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SIRVIENDO A DIOS EN LAS 
BUENAS Y EN LAS MALAS

ROMPE HIELOS

Propósito: Ocupar a los que vengan temprano y asegurarse de que 
nadie se quede solo.

Preparación: Antes del día de la fiesta:
1. Consiga papel o tarjeta y una pluma o lapiz para cada 

participante, cuatro premios (como chocolates), una campana 
o silbato para la persona encargada de la actividad y distintivos 
para “los policías”

2. Consiga personas para saludar a los que llegan dándoles una 
pluma o lapiz y un papel explicando la actividad, alguien para 
organizar la actividad “rompe hielos” y personas que van a 
usar sus distintivos para ser “los policías” para averiguar que 
todos están siguiendo las reglas.

ROMPE HIELOS

Meta: Que todos platiquen con varias personas – especialmente 
nuevas
Idea básica: Cada vez que suena el silbato o la campana, 
cada persona encuentra otra pareja de conversación y los dos 
intercambian firmas hablan hasta que suena otra vez la campana 
y los dos buscan otra pareja de conversación para hacer lo mismo 
y así sucesivamente.
Es posible empezar el proceso cuando han llegado seis u ocho 
personas. Cuando hay poca gente, será necesario que platiquen 
más tiempo. Después de que lleguen muchos, pueden hablar 
por dos minutos o aun un momento. Los policías deben eliminar 
cualquier persona que intente juntar firmas sin hablar el tiempo 
dado.
Al final del tiempo, deben recoger todos los papeles y las plumas o 
lapices. Los que recogen las hojitas deben determinar al ganador. 
(Revise los papeles de los que llegaron temprano porque uno de 
ellos va a ganar y decida cuantas firmas minimas necesitan para 
estar en el sorteo. Mezcla bien los papelitos y escoja ganadores 
por un sorteo).

PUEDE ESCOGER ENTRE DOS ACTIVIDADES O USARLAS 
SIMULTANEAMENTE  

1. JUEGO DE MESA - Basado en la  vida de José designado para 
enseñar verdades bíblicas importantes.

2. UN PROYECTO ARTÍSTICO. – Hacer con cartulinas un mural (o 
una serie de cartulinas) y presentarlo de forma atractiva, que 
contenga por escrito lecciones que podamos aprender de la 
vida de José. 

NOTA: De antemano sería necesario asignar jóvenes en liderazgo 
como capitanes  para cada juego o como encargados de cada 
sección del mural. (Si son adolescentes, se necesitan adultos 
para guiarles).

JUEGO DE MESA
“De la prisión al palacio”

Propósito: Que los jóvenes aprendan algo de la vida de José en una 
forma divertida

Preparación: Antes del día de la fiesta
1. De antemano, escoja un capitán para cada cinco personas que 

van a jugar con él o ella. Debe ser una persona capaz con don de 
liderazgo. Pida que todos los capitanes se presenten temprano 
para que expliquen a ellos las reglas del  juego usando una 
tabla del juego como visual.

2. Prepare copias de las páginas DE LA PRISION AL PALACIO para 
construir una tabla del juego juntándolas para que los números 
corran de uno hasta ciento veinte usando cinta. Si es posible 
pegarlas a un cartón o una cartulina gruesa. Se necesita una 
tabla del juego para cada seis personas que vayan a jugar.

3. Para cada tabla de juego prepare copias de las HOJAS G, H e 
I cortando todas las tarjetas y mezclándolas bien. Se necesita 
un juego de cartas por cada tabla de mesa.

4. Prepare copias de la HOJA J – INSTRUCCIONES PARA EL JUEGO- 
“De la prisión al palacio”- uno por cada tabla del juego 

¡FIESTA!

¡FIESTA!
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5. Consiga botones chicos de seis diferentes colores- uno de un 
color diferente para cada uno de los seis jugadores en una 
tabla de juego. (Sería posible pintar frijoles secos en vez de 
usar botones) o usar círculos de papel grueso de diferentes 
colores.

Poniéndolo en acción: Usando las instrucciones para jugar de la 
HOJA J, cada grupo de seis debe juntarse alrededor de una tabla 
de mesa para jugar.

PROYECTO ARTÍSTICO
Cartulinas formando un mural con lecciones de la vida 

de José

Propósito: Aprendan algo mientras están haciendo el mural de 
lecciones de la vida de José para desplegar en la iglesia. 

Preparación: Antes del día de la fiesta
1. Junte materiales: suficientes cartulinas, crayolas, marcadores, 

pintura, pegamento, etc. 
2. Papel de colores y marcadores para copiar lo que está en cada 

sección de las HOJAS K y L o agrandarlas como están escritos 
en la computadora para pegarles en el mural.

3. Escoja personas capaces para estar encargados del proyecto.

Poniéndolo en acción: Explique que van a desplegarlo en la iglesia 
y decirles cuando necesitan terminarlo. (Alternativo: Es posible 
formar varios equipos para una competencia y votar con el 
aplauso de todos).

NOTA. Es posible usar HOJAS K y L como bases de una plática 

REFRIGERIO

NOTA: Si el equipo que perdió trajo refrigerio, los que ganaron 
deben ser los primeros en la línea para ser servidos por los demás.

¡FIESTA!
¡FIESTA!
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HOJA G
¡FIESTA!
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HOJA H
¡FIESTA!
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HOJA I
¡FIESTA!
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HOJA J
INSTRUCCIONES PARA JUGAR
DE LA PRISIÓN AL PALACIO

1. Todos los jugadores tirarán el dado y el jugador 
con el número más alto debe comenzar.

2. Cada jugador en turno, moverá su botón el número 
de espacios indicado por el dado. (Está permitido 
dos o más botones sobre el mismo número).

3. Cada vez que un jugador coloque su botón sobre 
una tentación, él o ella necesita leer en voz alta: 

 A) Las circunstancias provocando la tentación 
(encontrados en el letrero con letras blancas que 
pasó antes de llegar a la tentación).

 B) La tentación

 C) El remedio por leer en la Biblia el versículo dado 
(Si no quiere leer en publico, puede pedir a otra 
persona que lea el versículo) 

 Si olvida hacerlo, hay que regresar 20 números

4. Cada vez que un jugador coloque su botón sobre 
el número: 20,40, 60, 80 ó 100, necesita tomar 
una tarjeta de encima de la pila de tarjetas de en 
medio y seguirá las instrucciones.

¡FIESTA!

5. Cada vez que un jugador coloque su botón en el 
número 7, 77 ó 107 hay que tomar dos tarjetas y 
seguir las instrucciones  de la tarjeta que prefiera.

6. Si se termina el tiempo antes de que alguien gane, 
la persona con el botón sobre el número más alto 
gana.

7. Siempre debe poner cada tarjeta abajo de la pila 
de tarjetas.

NOTA: Puede pegar una copia de las intrucciones en 
cada tabla de mesa.
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HOJA K
LECCIONES DE JOSÉ PARA UN MURAL

¡FIESTA!
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HOJA L
LECCIONES DE JOSÉ PARA UN MURAL

¡FIESTA!
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