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Ganador, Has llegado alameta |- e ganits
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sobre salud reproductiva.
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Ya no quiero estudiar,

quiero vivir con Jaime, ] ] =
% Nad;ga;?il;:;jgloghgjerte a Si no me usas, corres el riesgo © 0]
AN 0 quigrasq de embarazar a tu pareja. ~
Q 5 4 Q 6 Todos y todas tenemos @Q
- derechos sexuales y
- Estas muy chica, estudia, - reproductivos.
ten amigos y amigas, : '
diviértete. Quiero tenere relaciones sexuales,
, ero no quiero embarazar a mi
Es admirable lo que P Ny
¢Ya supiste? Olivia hace Olivia por galir chava, zcmo le hago?
oY estd trabajando y _ adelante, aunque
) i hijo lo cuida su ni platica con
] 2 nosotras.
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. Acude con tu chava a algun

centro de salud para que
les den informacin.

Es cierto, solo \. |
tiene tiempo
para su hijo y
el trabajo.
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Un hijo o hija necesita: vivienda, alimentacion, educacion y afecto.

Yo también,
vamos a hacer

Nosotros
7] asumimos nuestras
responsabilidades y
consecuencias. Por eso
usamos condon.
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No quiero tomar,n0 s iOrale!, nada mas una, No, tengo miedo de

me gusta, nunca he B o te pasa nada. : quedar embarazada.

{ No pasa nada, en la tele, los
|  chavos tienen relaciones
sexuales y no se embarazan.

iHijole! jAhora cdmo le
va a hacer Olivia? No ha

terminado la secundaria, y su

familia es muy pobre.

Cuando regrese, nos
casaremos. jQué bueno
que esperamos!

Y ademds, ;qué crees? No
ha vuelto a ver a Jorge.

Arturo, yo te quiero, pero en
este momento no me quiero
embarazar. Quiero terminar mi
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;Sabias que... tomar decisiones forma parte
de nuestro crecimiento personal?
N
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Aprendemos a tomar decisiones es un juego que puedes
levar a cabo con las personas que tu quieras (amistades,
familiares o compafieros y compafieras); en €l aparecen
imdgenes y mensajes que te haran reflexionar sobre algu-
nas decisiones que tomas en tu vida.

Las serpientes significan situaciones que pueden dafar
nuestro desarrollo personal; cuando caigas en la “cola” de
una serpiente, bajas hasta la cabeza y tardas mas en llegar
a la dltima casilla. Y las escaleras se refieren a las decisiones
que pueden prevenir un embarazo a temprana edad 0 apo-
yarte ante una situacion determinada; si caes en una esca-
lera, subes hasta donde esta termine y hay mas posibilidad
de que lleques a la meta.
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Instrucciones

Se necesitan dos o tres personas, fichas (monedas, piedri-
tas, semillas, etcétera) y un dado.

Para iniciar, un jugador o jugadora tira el dado y avanza el
nimero de casillas que indica; por ejemplo, si el dado mar-
ca 2, el jugador pondra su ficha en la casilla nimero 2, si
marca escalera, sube a la casilla nimero 9. Si tira el dado
y cae en la casilla 15, baja hasta la nimero 7. Una persona
gana cuando llega exactamente a la casilla 30 (meta); en
caso de que el dado marque mas nimeros y rebase la casilla
30, entonces retrocede tantas casillas como puntos sobren.
Por ejemplo, si una persona esta en la casilla 26, y al tirar el
dado le salen seis puntos, entonces avanza cuatro y regresas
dos, quedando en la casilla nimero 28.

iTe invitamos a que lo juegues!



