Los participantes giran la flecha de la ruleta, aquél que
obtenga mas puntos sera quien inicie el juego. Los demas
jugadores seguiran hacia la derecha del que comenzo.

El primer jugador toma una pregunta del paquete de tar-
jetas, la lee en voz alta y la responde.

Los participantes evaltan la respuesta.

Los jugadores que la consideren correcta toman una tarje-
ta de avance y la colocan con el caracol blanco a la vista,
quienes la juzguen incorrecta ponen la tarjeta de manera
que se vea la cara negra. En caso de que falten tarjetas de
avance, esperan a que un companero evalle la respuesta y
toman prestada su tarjeta.

Si todos o la mayoria de los participantes colocan la tarje-
ta de avance con el caracol blanco, avanza la ficha del
jugador en turno, en caso contrario la que avanza es la de
la enfermedad.

El jugador que respondié gira la flecha de la ruleta, el
numero en que se detenga indica cuantas casillas avanza.
En el caso de las tarjetas de solicitudes graciosas, éstas las
realiza el jugador en turno. En caso de que se realice satis-
factoriamente, avanza, de lo contrario retrocede el nime-
ro de casillas que indique la ruleta.

El juego contintia hasta que las fichas caracol de todos los
jugadores o la de la enfermedad lleguen a la meta.

Este juego te invita a que, de una forma divertida, recuer-

den o reconozcas aspectos importantes sobre el crecimiento
y desarrollo de los seres humanos, la alimentacion y algunas
situaciones que afectan la salud de las personas y el equilibrio
del ambiente. También podras conocer algunas medidas pre-
ventivas.

Este juego contiene:

Tablero en forma de caracol, con una ruleta de avance al
centro.

Paquete de 25 tarjetas con preguntas sobre salud y algu-
nas de solicitudes graciosas (rojas).

Paquete de 25 tarjetas con preguntas sobre alimentacion
y algunas de solicitudes graciosas (amarillas).

Paquete de 25 tarjetas con preguntas sobre crecimiento y
desarrollo y algunas de solicitudes graciosas (verdes).
Paquete de 25 tarjetas con preguntas sobre cuidado del
ambiente y algunas de solicitudes graciosas (azules).
Paquete de 7 tarjetas de cada color, en las que podran
escribir preguntas para futuros juegos o para completar
las ya existentes.

Cuatro tarjetas de avance, cuyas caras blanca y negra repre-
sentan a la salud y a la enfermedad, respectivamente.

Cinco fichas caracol (roja, amarilla, verde, azul y negra).
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Propésito del juego
Que las fichas caracol de colores, que representan a la salud,

lleguen a la meta antes que la negra, que simboliza a la enfer-
medad.

Instrucciones

Pueden participar de 1 a 4 jugadores, en forma individual
0 en equipo.

Cada participante o equipo elige un paquete de tarjetas,
una ficha caracol y una tarjeta de avance.

Cada participante o equipo baraja el paquete de tarjetas
que eligio.

Las fichas caracol y la negra se colocan en la casilla de salida.
Los participantes giran la flecha de la ruleta de avance (los
equipos nombran a sus representantes), aquél que obten-
ga mas puntos iniciara el juego. Los demas proseguiran
hacia la derecha de quien comenzd.

El primer jugador o representante toma una pregunta de
su paquete de tarjetas y la lee al resto de los participantes.
En caso de que jueguen en equipo, los integrantes ayuda-
ran a responder, si se juega de forma individual, el jugador
que leyo la pregunta la contestara sin ayuda.

El resto de los participantes evalua la respuesta.

Los jugadores que consideren la respuesta correcta, colo-
can la tarjeta de avance con la cara blanca a la vista, si es
incorrecta, con la negra.

Si todos o la mayoria colocan la tarjeta con el caracol blan-
o, avanza la ficha del participante en turno, en caso con-
trario, la ficha que avanza es la de la enfermedad.

El jugador o representante que respondio gira la flecha de
la ruleta y el nimero en que se detenga indica cuantas
casillas avanzara.

En el caso de las tarjetas de solicitudes graciosas, éstas la debe-
ran realizar el participante o una persona que designe el equi-
po. Si la realiza satisfactoriamente avanza, de lo contrario
retrocede el niumero de casillas que salga en la ruleta.

El juego continua hasta que las fichas caracol de todos los
jugadores o la de la enfermedad lleguen a la meta.

Segunda opcién de juego

Pueden participar los jugadores que deseen, en forma
individual.

Uno de los jugadores se encarga de barajar las tarjetas de
todos los colores.

Cada participante elige una ficha caracol (si hacen falta,
pueden usar botones de distintos colores o monedas de
diferente denominacion).

Las fichas caracol y la negra se colocan en la casilla de salida.
Las tarjetas de los temas y las de avance se colocan a un
lado del tablero, de modo que puedan tomarlas cuando
se requieran.






Juego Preguntas al volado

¢Por qué las mujeres, después
del parto no tienen
menstruacion?

reproductivo.

b Porque el proceso de
lactancia eleva la
produccién de prolactina
que detiene la produccion

| a Porque se termina su ciclo
| de ovulos.

¢ Porque faltan hormonas
femeninas.

| | e e

Las mujeres, cuando estén en
cuarentena o puerperio, no

deben:

b Comer carne de cerdo.
¢ levantar cosas pesadas ni

| a Bafarse ni mojarse.
| hacer ejercicios pesados.

|

|

| Se le llama asi al bafio a base
| de plantas medicinc-les y de
origen indigena que se realiza
| en algunas comunidades del

| pai's para las mujeres que han
| tenido un parto.

|

|

|

|

a Temazcal.
b Jacuzzi.
¢ Bano Maria.

¢ Existe probabilidad de
embarazo algunos dias
después del parto?

a Si, porque en ocasiones se
producen ovulos.

b No, este tiempo se utiliza
como método
anticonceptivo.

¢ No hay riesgo porque no
se producen 6vulos en el

tiempo del puerperio. '

Durante el puerperio o
cuarentena, la mujer tiene
en ocasiones un estado de
tristeza que se llama:

a Depresién permanente.

b Depresién después del
parto o depresion
posfparto.

c Depresion antes del parto.

Se le llama a las contracciones
que tiene el Gtero después del
parto.

a Sanguaza.
b Entuerfos.
c loquios.

;Qué es el puerperio?

|

|

|

| a Es el tiempo que dura el

| embarazo.

| b Es un tiempo de
recuperacién de la mujer

| después del parfo.

| c Es un tiempo en que el
hombre produce

| espermatozoides.

|

|

¢ Como debe ser el
comportamiento sexual de
los hombres en el tiempo
de la cuarentena?

desde el primer dia
después del parto.

b No tener relaciones sexuales

durante este periodo.
¢ Tener relaciones sexuales a

la semana después del
parto.

| a Tener relaciones sexuales

Son algunos sinftomas de
alarma durante el puerperio.

|

|

|

|

| a Deficiencia alimentaria,

| nduseas, debilidad, dolor
de varices.

| b Dolor de cadera,

| sangrado vaginal, fiebre,
dolor de pechos.

| ¢ Bulimia, anorexia y

| depresion.

|

|

Se recomienda que durante
el puerperio las mujeres se
alimenten bien y tomen:

Es el nombre con el que se le
conoce a la salida de sangre
por la vagina en los dias

i Qué es lo que pasa con el
Utero o matriz de las mujeres
después del parto?

siguientes al parfo.
Refrescos.

|
|
|
|
a |
b Bebidas alcohdlicas. | a
|
|
|
|
|

a Seexpulsa
inmediatamente después
¢ Suplementos b loquios. de que nace el nifio.
alimenticios. c Enfuerfos. b Comienza a reducirse

su famafo hasta lograr
el que tenfa anfes del

|
|
|
|
|
Menstruacion. |
|
|
| embarazo.
|
|

Propésito del juego

Infercambiar conocimientos y experiencias sobre el parto y la cuarentena, para fortalecer el
aprendizaje de los confenidos del fema 3 de la Unidad 2. En el juego no hay ganadores ni
perdedores.

Materiales

Tijeras
12 tarjetas recortables
1 moneda

Para preparar el juego

® Recorte las tarjetas del juego que se encuentran en su paquete modular.
® Ponga las preguntas en algin lugar frente a los jugadores.

Instrucciones para el juego

® Relnase con algin compaiero o compaiera del Circulo de estudio, o bien con algin familiar y
juegue en pareja.

® lance una moneda al aire. La persona que gane el “volado” hard una de las 12 preguntas
y después se alternaran una pregunta cada quien.

e Cubra con la palma de su mano la tarjeta, de modo que su compariero de juego no pueda ver
la respuesta. lea a su compariero la pregunta lo mas claramente posible y las opciones de
respuesta. Si no sabe la respuesta, ésta se encuentra en el reverso de la tarjeta.

® Puede hacer las preguntas cuantas veces quieran, hasta que el tema se comprenda.
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