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Juanita pasó por aquí, es evidente, 
dejó su mochila azul, la que tanto 

quiere, pues tiene una historia 
importante, su abuela que le 

contaba historias, le contó una 
donde la mochila azul era el 

premio del amor.

Para completar esta pista, 
deberás traer un objeto que 

quieras mucho y contar su 
historia. Tienes el tiempo medido, 

corre.

Dicen que no hay que juzgar a los 
pescados por no saber trepar 
árboles. Juanita es muy buena 
dibujando y contando historia.

Para resolver esta pista, debes
decir que habilidad, fortaleza o
simplemente que admiras de tu
familiar de la derecha y de la 

izquierda.
No se vale repetir, pero si 

preguntar.

Lancen todos/as, un dado de 6 
caras, el que saque el menor 

número pedirá algo (Posible y 
alcance) y el que saque el mayor 
número hará el favor de servir, 

pues el servicio comienza con los 
mayores.

Juanita no aprendió a identificar 
los posibles peligros que pueden 
hacerle daño, tal vez por eso se 

nos perdió. 

Hagamos algo, cada uno tome 
un lápiz, y escriba en el tablero 

de juego, un posible peligro que 
nos pueda hacer daño como 

familia. 
Si, si, acompáñalo con un dibujo, 

que buena idea.

La mejor manera de encontrar a 
Juanita es preguntando, pero no 

siempre las palabras nos dicen lo 
suficiente, también el lenguaje 

corporal.
Lancen todos/as, un dado de 6 
caras, la persona que saque el 
menor número deberá hacer la 
mímica de una película o de una 

canción, un peligro o un personaje. 
Los/as demás deben adivinar, solo 

tendran un minuto. ¡Adelante!Barajen las tarjetas de pistas y pongan, boca abajo, una pista en cada 
estación del tablero. 

El carro en el que van como familia sera la ficha, y se movera con el 
lanzamiento del dado pasando por cada casilla del tablero. 

Luego levanten la pista, lean y resuelvan la pista para poder continuar, 
hasta que hayan completado las cinco estaciones.

Recorten las pistas y 
el carro con unas tijeras

Instrucciones

Un lápiz por cada participante Alisten un dado de 6 caras

Un juego de Centinelas en acción

1.

2.

3.

Si caen en un sol, deberán escribir un vale de servicio y valor. 
Es muy sencillo. Escribe en una hoja pequeña de papel que estás 
dispuesto a dar, por ejemplo: Un poco de tu tiempo, lavar la loza, 
servir el desayuno, hacer un favor, dar un abrazo o enseñar algo 
que tu sepas, entre otras miles de cosas más que estás 
dispuesto/a a dar a tu familia, reconocimiento tus
diferencias y el valor que tienen. 

Cada uno/a pondrá el vale en el centro de la mesa, boca 
abajo, se barajan y luego los toman al azar. Si te tocó el 
mismo que tu hiciste, no pasa nada, a veces debes darte a 
ti mismo lo que estás dispuesto a dar a los demás.

Si en el camino, caen en un corazón, deberán darse un abrazo 
entre sí. Es la manera como el carro de la familia recarga su 
energía, entregando cariño con expresiones de afecto. 

Al finalizar las pistas, todos/as los/as integrantes de la familia, deben 
lanzar el dado de 6 caras, el/la que saque el mayor número, será ahora 
llamado Defensor de Vidas y sabe Dónde está Juanita, escribirá en 
secreto el lugar donde está, puede ser en la Estación de Policía, en el 
Hospital, en el Parque, en el Hotel o en el Colegio. 

Debe inventar una historia con uno de los peligros que escribieron y/o 
dibujaron en el tablero. Cada participante tratará de adivinar dónde está 
Juanita, pidiendo una pista al Defensor/a de Vidas y dirigiéndose al lugar 
que cree, diciendo: Yo creo que Juanita está acá por… y da su respuesta. Si 
acierta, ganan, si no acierta, deben buscar en familia en otro lugar hasta 
encontrar a Juanita. 

Doblen esta parte hacia adentro
 para apoyar el carro 

Alisten 2 hojas pequeñas por 
cada participante

Juanita siempre dice que el
valor de una persona, está en el

servicio que da a los demás.
Una vida con servicio, merece
ser vivida. Repite como lora.
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