


UNA AVENTURA EN LA CIUDAD

Una Aventura en la Ciudad, es un juego que te ayudará a fortalecer la cultura de la 
prevención y autoprotección, para que estés más preparada y preparado ante una 
situación de emergencia por los peligros o fenómenos naturales que caracterizan 
al territorio de la Ciudad de México. 

Para ello, en este juego, tienes que ayudar a ¡Ollín!, el Chapulín de la Prevención, 
a completar su viaje por la Ciudad de México, recorriendo las Alcaldías de la Ciu-
dad para juntar los elementos de su Maleta de Vida. En el camino, Ollín también 
te ayudará para que identifiques los peligros o fenómenos naturales que pueden 
presentarse en la Ciudad de México, como: inundaciones, sismos, caída de ceniza.

Durante este recorrido, Ollín también te mostrará las características principales de 
cada Alcaldía, con la finalidad de que conozcas mejor el territorio de la Ciudad de 
México, para que puedas ubicarte mejor ante una situación de emergencia. 

Finalmente, con este juego, Ollín te enseñará los principios básicos de la Gestión 
Integral de Riesgos y la Resiliencia para que estés preparado en todo momento, 
puedas autoprotegerte y actúes de manera anticipada ante una situación poten-
cialmente peligrosa.

LOS PELIGROS NATURALES EN 
LA CIUDAD DE MÉXICO 

De manera errónea se habla de que los desastres son naturales y se señala a los 
sismos, a las inundaciones o a las erupciones volcánicas, entre otros peligros o 
fenómenos naturales como los responsables de las pérdidas tanto humanas, como 
materiales cuando impactan en el territorio y se presenta una situación de emer-
gencia o desastre. Sin embargo, esto no es así, los desastres (mal llamados natu-
rales) no existen, lo que existe es la construcción social del riesgo, es decir, son el 
resultado de los errores que cometen tanto las autoridades como las personas en 
la forma de habitar el territorio. 

Tal es el caso de la Ciudad de México. Hace muchos años, el paisaje natural de la Ci-
udad estaba conformado de varios lagos, ríos, volcanes, cerros, grandes bosques, 
entre otros elementos. Sin embargo, las características naturales de la Ciudad, no 
han sido impedimento para la construcción y crecimiento urbano, pero la comp-
rensión entre el entorno que habitamos y cómo nos ponemos en situaciones de 
riesgo no ha sido del todo clara. En la Ciudad, se continúa construyendo en laderas 
de los cerros, se ha ocupado territorio donde antiguamente eran zonas lacustres e 
incluso se edifica sin respetar los códigos de construcción. Por lo tanto, esto y otras 
acciones no planificadas en el territorio, dan pie a que la Ciudad pueda caer en una 
situación de emergencia, cuando se presentan fenómenos naturales en la Ciudad.



LA GESTIÓN INTEGRAL DE RIESGOS

1. Identificación de los Riesgos
Esta etapa se refiere a reconocer los elementos de origen 
natural o humano que representan una situación de peligro 
en el lugar donde te ubicas y cómo estos te pueden afectar. 
Por ejemplo, si vives en la ladera de un Cerro, debes de in-
formarte de los peligros que puede representar vivir ahí, ya 
que pueden existir deslizamientos, caídas de piedras, escor-
rentía de agua, etc.

2. Previsión y prevención
Son herramientas que te pueden ayudar y son acciones que 
debes realizar para anticiparse a los hechos que representan 
los peligros que identificaste. Esta etapa se refiere a tomar 
acciones de manera anticipada. En la Ciudad, por ejemplo, 
existe el Sistema de Alerta Sísmica, el cual se activa cuando 
se detecta un sismo, así mismo, la Ciudad tiene un Atlas de 
Riesgos, en el cual se identifican los peligros en el territorio.

3. Mitigación 
La etapa de mitigación se refiere a reducir el impacto de un 
peligro. Para ello en la Ciudad se desarrollan normas, regla-
mentos y obras civiles que ayudan a reducir el impacto de un 
peligro. Algunas acciones de mitigación que puedes realizar 
son asistir a las campañas de educación en temas de gestión 
integral de riesgos, asegurar con tu familia el mantenimiento 
de tu hogar, es decir, si tienes alguna fuga o avería repárala 
de inmediato.

4. Auxilio / Preparación 
La preparación y respuesta, fortalecen las acciones de miti-
gación, sin embargo, estas acciones se refieren a poder actu-
ar de la mejor manera al momento que impacta un peligro. 
En el caso de la Ciudad de México, se cuenta con equipos 
especiales para brindar ayuda inmediata, como por ejemplo 
los Bomberos, así mismo la Ciudad organiza macro simu-
lacros, para tener claro cómo actuar en caso de un sismo. 
Desde tu casa, junto con tu familia elaboren su Plan Familiar 
y tengan su Maleta de Vida siempre lista.

5. Recuperación y reconstrucción
Esta última etapa se dirige a las acciones para el restab-
lecimiento y vuelta a la normalidad por las afectaciones 
causadas. En la Ciudad se desarrollan esquemas técnicos 
donde involucran recursos humanos, materiales, finan-
cieros y técnicos para reconstruir mejor. De los aspectos más 
importantes de esta etapa, es el aprendizaje y la experiencia. 
Por lo tanto, recuerda las situaciones vividas e identifica 
cómo puedes mejorarlas.

Como puedes darte cuenta, todas las acciones son igual-
mente importantes y, por lo tanto, la efectividad de las 
acciones que hagas en cada etapa fortalece o debilita a las 
otras.

Entonces, ¿qué podemos hacer para habitar un territorio 
de manera segura y con menores riesgos?, bueno, existen 
diversas herramientas de planeación para tomar mejores 
decisiones a la hora de hacerlo y una de ellas, es la Gestión 
Integral de Riesgos (GIR). La GIR se define como: el conjunto 
de acciones dirigidas a la identificación, previsión, control 
y reducción de los riesgos. Este conjunto de acciones se 
resume en cinco etapas y cada una de ellas es igualmente 
importante.

A continuación, conocerás cada una de ellas.

LAS CINCO ETAPAS



INSTRUCCIONES
Una Aventura en la Ciudad, está diseñado para ser jugado 
desde 2 a 5 participantes más 1 persona que será el con-
ductor del juego y se recomienda que la edad para jugarlo 
sea de 12 años en adelante.

1. Arma el tablero extendiéndolo y coloca las Tarjetas de la 
Maleta de Vida en cada Alcaldía de manera aleatoria. 

2. Coloca a un costado del tablero las Tarjetas de preguntas 
sobre la Gestión Integral de Riesgos, y colócalas por etapa, 
puedes identificarlas por el número y el nombre.

3. A lado de estas tarjetas, coloca las tarjetas informativas 
sobre Resiliencia. 

4. Cada participante elige un Chapulín y una Maleta de Vida 
del mismo color, para identificar a cada jugador. 

5. Las tarjetas informativas de Alcaldías y las tarjetas para 
robar elementos de la Maleta de Vida, las tendrá el conduc-
tor del juego.

CURSO DEL JUEGO
6. Todos los jugadores comienzan en la bandera de 
“VÁMONOS”. Para decidir quién sale primero, cada partici-
pante tira el dado de seis caras con los números del 1 al 6 y 
el valor más alto inicia y conforme están sentados el turno 
inmediato siguiente, es el ubicado a mano derecha. 

7. Antes de que el jugador tire el dado. El moderador debe 
de leer a todos los jugadores el texto “Los peligros naturales 
de la Ciudad de México” y el texto “La Gestión Integral de 
Riesgos”.

8. Ahora sí, cada jugador tira el dado para avanzar. Siempre 
debe moverse en la dirección de la flecha. En el momento 
donde se encuentre con una intersección de flechas, el 
jugador puede decidir a dónde dirigirse.

9. Si aterrizas en una Alcaldía o pasas la misma, el modera-
dor del juego debe leer a los participantes la ficha descripti-
va de la Alcaldía que corresponda. Posteriormente, para que 
el jugador pueda ganar la ficha del elemento de la Maleta de 
vida (1 en cada Alcaldía), deberá responder a una pregunta 
sobre la Gestión Integral de Riesgos.

10. Para saber qué pregunta responde, el jugador, tomará el 
otro dado de seis caras que tiene una “R” y lo lanzará, si el 
dado cae entre uno y cinco, el moderador del juego tomará la 
carta que corresponda a las etapas sobre la Gestión Integral 
de Riesgos y le hará la pregunta al jugador. Si el jugador 
responde correctamente, puede llevarse la ficha y la coloca 
en su Maleta de Vida. Si el dado cae en la “R”, el moderador 
solo tiene que leer la carta informativa sobre Resiliencia y 
automáticamente el jugador gana la ficha.

11. Si un jugador cae en una casilla de Alcaldía que ya no 
tenga elemento de la Maleta de Vida, este jugador podrá 
quitarle el elemento a otro jugador. Para poderlo obtener, 
el moderador deberá leer al jugador que quiere obtener 
la ficha una trivia sobre la Alcaldía donde se encuentra, si 
el jugador lo responde correctamente, puede quedarse el 
elemento de la Maleta de Vida, del otro jugador que él elija.

¿CÓMO GANAR EL JUEGO?

El ganador será el que complete el recorrido con el mayor 
número de elementos de la Maleta de vida.

CASILLAS DE RIESGOS

A lo largo del recorrido, en el tablero te encontrarás con 6 
tipos de casillas. Cada una tiene una acción específica, por 
lo tanto, si caes en alguna de ellas debes hacer lo siguiente:

Bici
Avanza a la
próxima 
Alcaldía

Deslave
Pierde 
un turno

Inundación
Regresa 2 
casillas

Volcán
Regresa al 
comienzo

Sismo
Todos regresan 
2 casillas

Metro
Cambia lugar 
con otro 



Si una emergencia te obligar a salir 
de tu casa, ¿Qué te llevarías?
¡Prepara con anticipación tu mochila de vida, 
es vital en una emergencia!

MOCHILA DE VIDA



¡AHORA SÍ, A JUGAR!

R54321

Tablero Guía para facilitadora

Tarjetas de Trivia (100)

Fichas (16)      Dados (2)        Chapulines (5)        Mochilas (5)

IZTAPALAPA

TLÁHUAC

XOCHIMILCO

MILPA ALTA

MAGDALENA  CONTRERAS

ÁLVARO OBREGÓN

BENITO JUÁREZ 

CUAUHTÉMOCMIGUEL HIDALGO

IZTACALCO

CUAJIMALPA DE 
MOREALOS

COYOACÁN

TLALPAN

¡VAMANOS!

AZCAPOTZALCO GUSTAVO A MADERO

VENUSTIANO  
CARRANZA

YA TERMINASTE!N
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GRAN AVENTURA

DE LA CUIDADLA  

Identifica el material
Para jugar Una Aventura en la Ciudad, asegúrate 
de contar con lo siguiente:

• Instrucciones (mostradas previamente)
• Tablero de la Ciudad de México (1)
• Dado de seis caras con números del uno al seis (1)
• Dado de seis caras con números del uno al cinco más 
una “R” (1)
• Chapulines (5)
• Maleta de vida (5)
• Fichas de la Maleta de Vida (16)

• Tarjetas informativas de Alcaldías (16) 
Contienen infomación descriptiva de la Alcaldía.
• Tarjetas de preguntas sobre la Gestión Integral de 
Riesgos – GIR (100) – (20 por cada etapa)
Contienen preguntas de opción múltiple sobre la GIR.
• Tarjetas informativas de Resiliencia (20)
• Tarjetas para robar elementos de la Maleta de Vida





CREA TUS PROPIAS FICHAS

Para jugar Una Aventura en la Ciudad, te recomenda-
mos que imprimas las fichas de alcaldías y las fichas 
de preguntas.

1. Imprime las páginas con el símbolo de 
recortable en la parte inferior derecha.

Recomendamos un papel de un gramaje 
mínimo de 120 g/m². Una alternativa es 
cortar las fichas y pegarlas en ambos lados 
de un cartón o de papel opalina.

Si tienes dudas, pide ayuda a tus papás.

2. Recorta cada una de las fichas de pregun-
tas y de  alcaldías

4. Puedes también pegar las fichas descripti-
vas de las alcaldías (amarillas) con las fichas 
con preguntas para robar fichas (rosas)

5. ¡Listo!

3. Una vez recortadas las fichas, pega la 
ficha de pregunta con la ficha que indica el 
número de etapa. Así podrás reconocerlas 
fácilmente.

Frente Reverso Frente Reverso



CREA TU PROPIO DADO

Para jugar Una Aventura en la Ciudad, puedes imprimir 
un dado con los números 1 al 5, y la letra R.

1. Imprime esta página
Recomendamos un papel de un gramaje mínimo de 120 
g/m² para mayor estabilidad del dado. 
2. Recorta el dado sólo por su contorno

3. Una vez recortado, dobla los contornos de cada lado 
para dar forma al dado 
4. Dobla las pestañas hacia adentro y usa pegamento 
para unirlas
5. ¡Listo!
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