Entrandoenla
Zona de adrenalina

Los escolares piensan,
deciden y actian de
maneras diferentes a
distintas edades. La meta
del tiempo de recreacion
es brindar experiencias
gue los ninos disfruten,
sea cual fuere su edad.
La seccion llamada
“Juego de nifios” ofrece
sugerencias para adaptar
el juego a otro grupo de
edades.

En algunos juegos también
se incluyen sugerencias
para cambiar items o
adaptar el juego de alguna
manera.

Prepare juegos
alternativos; tenga
siempre un plan para los
imprevistos.

Sugerencias para
el entrenador

Sigue las huellas

Si va a utilizar este jJuego
varias veces durante la
semana o con varios
grupos, plastifique las
huellas para que duren.

Si tiene un grupo pequeno,
haga menos juegos de
huellas y equipos.

Juego de nifios

£Quién es el infiltrado?
Héagalo maés diffcil:

Elija a dos lideres
(infiltrados) para cada
ronda, de manera que el
observador tenga que
adivinar quiénes son los
dos gue inician las nuevas
acciones.

RECRERACION

Sigue las huellas

(Juego para aprender
el Versiculo de la EBV)

Preparativos

2 Cartulinas de 3 o 4 colores para cortar

tantas huellas como palabras tiene el
versiculo para memorizar en cada color.

3 Marcadores para escribir una palabra de

1 Pedro 3.15 en cada huella de cada color.
(Mezcle los colores y disperse las huellas
por todo el salén).

 Tijeras

Cémo se juega

Forme 3 o 4 equipos y asigne a cada equipo
un color de huellas para buscar en el salén.

Explique gue comenzaran a buscar las
huellas del color que corresponda a su
equipo cuando usted dé la sefial.

Dé la sefial. Invitelos a buscar las huellas
y armar el versiculo en orden sobre el
suelo. Pidales gue lean juntos el versiculo,
mientras cada nifio lo recita a medida que
va pisando cada huella. Si tienen tiempo
suficiente, mezcle las huellas y vuelvan a
jugar. Cada nifo dira el versiculo mientras
pisa las huellas.

Sino santificad a Dios
el Senor en vuestros
corazones, y estad

! siempre preparados
para presentar
defensa con

£ mansedumbre y
| reverencia ante todo
el que os demande
razon de la esperanza
fue hay en vosotros,
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O

£Quién es el infiltrado?
(Apto para nifios de grados 1-2)

Preparativos

1 No se necesitan preparativos previos

Cémo se juega

Elija a un jugador para gue sea el primero
que salga del grupo. Luego, designe
silenciosamente a un lider de los que
quedaron en el saldn.

Expligue que el lider (infiltrado) iniciara
diversos movimientos o acciones que

los demas deberan imitar. El lider debe
cuidarse de no cambiar el movimiento en un
momento en que el cambio sea obvio para
el nifo gue esta fuera, y que volvera para
tratar de descubrir quién inicié la accién.

Algunas acciones pueden ser aplaudir,
chasquear los dedos, tocarse lacaraola
mufieca con un dedo, mover el pie, etc.

Permita que el nifio arriesgue tres
veces antes de develar quién es el lider
(infiltrado).

Jueguen mientras tengan tiempo. Cada vez,
el que fue lider (infiltrado) sera el nuevo
observador, y se elegird un nuevo lider para
iniciar una nueva serie de acciones.



RECREACION

Consigue la evidencia
(Apto para nifios de grados 3-4)

dreparativos

I

Cuerdas o cinta de enmascarar para marcar
lineas de limites a unos 20' (6 m) de
distancia

Bolsita rellena de semillas de la EBV (/ Heart
VBS Beanbag, 05527831), gorra, pafiuelo,
pelota u otro objeto pequerio colocado en
medio de las lineas de limites

~“6mo se juega

Forme dos equipos. Pidales gue se ubiguen
a lo largo de las lineas de limites. Haga que

se numeren, de manera que cada miembro
del equipo tenga un nimero. Cada jugador

estara ubicado frente al jugador del mismo
ndmero del otro equipo.

Expligue gue usted dird un nimero. Los
dos jugadores que tengan ese nimero
deberan correr al medio y tratar de atrapar
la “evidencia”. Quien lo consiga tendra que
regresar a su lugar original en la linea sin
que su opuesto lo toque.

Otorgue un punto al equipo que haya
conseguido la “evidencia” si el jugador que
la tom6 no es tocado por su opuesto. Si
este logra tocarlo, el equipo del primero no
sumara ningun punto.

Nombre todos los nUmeros para gue todos
los nifios tengan oportunidad de “conseguir
la evidencia”.

Q

5|
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Juegos para ensuciarse
(Apto para nifios de grados 5-6)

Objetos perdidos

Prepare un recipiente lleno de postre, arroz
o crema de afeitar donde haya escondido
objetos pequefios, como monedas, clips,
lupas, lapices, anotadores pequefios, etc.,
para que los nifios busquen revolviendo.

Dé premios a los que encuentren los objetos
lo mas rapido o que encuentren mas objetos
en un tiempo determinado.

Dejando huellas

Cologue suficiente harina en diferentes
medias, una para cada nifio.

Cierre las medias con un nudo.

Los nifios tendrén que “golpear” a sus
compafneros con la media, con lo cual
guedara una huella blanca en la ropa del
que ha sido “tocado”.

Disfraz cremoso

J Deles crema de afeitar
a los nifios para que se
“disfracen” utilizandola
en el rostro.

1 Puede dar premios al
mas creativo, mejor
disfrazado o més
atrevido.

Sugerencias para
el Areade
entrenamiento

Los ninos son competitivos
y siempre guieren ganar.
Aun los juegos de la EBV
pueden ser ocasién para
gue algun nifio se enoje,
discuta, sienta celos o se
impaciente consigo mismo.
Como lider, usted debe

ser amigo, alentador, lider,
participante en los juegos
y, posiblemente, también
deba actuar como

arbitro alguna vez.

Sugerencia para
el entrenador

Durante la EBV
Cologue los materiales
necesarios para cada dia
en el drea de juego.
Gufe a los nifios en los
juegos con alegria y
entusiasmo.

Refuerce la ensefianza
biblica con sus
comentarios

mientras juegan.

Juego de niifos

Consigue la evidencia
Simplifique el juego:
Elimine la posibilidad de
tocar al niflo que consiguio
la “evidencia”.

Sugerencia para
el entrenador

Juegos para ensuciarse
No olvide supervisar todos
los juegos en que los nifios
pueden ensuciarse para
que todos se diviertan de
manera segura.
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Juegos con
contenido biblico

Los juegos son para
divertirse, pero también
pueden ser grandes
oportunidades para
reforzar, repasar, aprender
y aplicar verdades biblicas.
Utilice el tiempo que
pasen en el Area de
entrenamiento para que
los nifios aprendan aun
mas a Descubrir, Decidir

y Defender lo gue saben
acerca de JesUs.

Algunos juegos incluyen
contenidos biblicos
relacionados con lo
aprendido en el estudio
biblico.

Lea la historia y
familiaricese con ella para
hacer més facil el repaso
jugando con los nifios.

Los juegos pueden ser
usados en cualquier
momento durante el
tiempo de recreacién

en la Zona de adrenalina.

Juego de nifios

Veo, veo

Hdgalo mas dificil:

Pida que los nifios
mayores digan las letras
en orden, empezando con
“a”. En su turno el nifio
debe repetir las respuestas
de los nifios anteriores
antes de agregar una
nueva letra.

Tiro al blanco

Hégalo mas dificil:

Utilice algo mas pequenio
que los aros de hula

hula como blancos o
aumentando la distancia
desde la que los nifios
arrojaran las bolsitas.

46
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RECRERCION

Veo, veo
(Basado en la historia biblica del Dia 2)

O

Preparativos

1 Imprima una copia a todo color del Cuadro
didactico del Dia 2 (CD 8b).

Cémo se juega

- Diga: “En la historia biblica de hoy, ustedes
aprendieron cosas maravillosas que JesuUs
hizo. JesuUs alimenté a muchas personas con
cinco panes y dos pescados, y ademas sand
a muchos”. Un poco méas tarde, esa misma
noche, El caminé sobre las aguas y se junté
con sus discipulos en un barco.

Expligue a los nifios que deberan turnarse
para elegir una parte de la historia biblica
de hoy para que sus comparneros adivinen.
Jueguen algunas rondas mirando el cuadro
didéctico y diciendo: “Veo, veo con mis
ojitos...". Por ejemplo, puede ser algo que
comience con la letra B, y entonces las
respuestas podrian ser barco, barba, bote,
etc.

Invite a los nifios a recordar otros elementos
de la historia para jugar rondas adicionales.
Diga: “Estoy pensando en algo que estaba
en el agua y gue rima con ‘charco’™. (Barco).
“Estoy pensando en algo gue comienza con
Py que JesUs uso para alimentar a mas de
5.000 personas”. (Pescado). Continten el
juego mientras les quede tiempo.

Tiroal blanco
(Apto para nifios de grados 1-2)

Preparativos

2

I:I

Un aro de hula-hula en el suelo para cada
4—6 nifos

Bolsita rellena de semillas de la EBV (/ Heal
VBS Bean Bag, 005527831) o un calcetin
llena de semillas por cada aro de hula hula

Cuarta de hoja de cartulina para colocar en
el centro de cada aro (Opcional: Dibuje un
circulo rojo en cada cartulina).

Cinta de enmascarar o cuerda para marcar
una linea detras de la cual colocarse,
aproximadamente a 10’ (3 m) de cada aro

Cémo se juega

Asigne de 4 a 6 nifios a cada aro, dispersos
por el &rea de juego.

Anuncie que los nifios se turnaran para
arrojar la bolsita dentro de los aros.

Expligue gue recibiran 10 puntos por cada
bolsita que entre en el aro vy 25 por cada un
que caiga sobre la cartulina en el centro de
aro.

Sume los puntajes al final y felicite a todos
por su exitosa practica de tiro al blanco en ¢
Area de entrenamiento.




RECRERCION

Apretén de manos secreto O

(Apto para nifios de grados 3-4)
reparativos

] Puntos autoadhesivos de 4-6 colores
distintos (1 por escolar)

“6mo se juega

Entréguele a cada escolar un punto
autoadhesivo de color y pidale que lo
coloque en la palma de la mano sin que
nadie pueda ver de qué color es,

Expliguen que deben darse apretones
de manos unos con otros para averiguar
de qué color es el punto que tiene cada
uno. Los nifios que tienen el mismo color
deben agruparse y continuar agregando
comparieros gue tengan el mismo color.

Después de descubrir a todos los que tienen
el mismo color, deben crear un “apretén de
manos secreto” solo para su color.

Cada equipo demostrara su apretén de
manos secreto a los otros grupos y se lo
ensenara para que lo practiquen.

Juegos con agua
(Apto para nifos de grados 5-6)

Persecucion

1 Pegue con cinta adhesiva gruesa varios
manteles plasticos.

0 Vierta champu para bebés sobre los
manteles y agregue agua.

0 Consiga cajas grandes o bases de plastico
para que los nifios se deslicen de un
extremo al otro.

Agente al agua

1 Deles a los nifos
dos prendas de
ropa empapadas
y dos cubetas.

Los nifios
deberan pasarse
rapidamente la
prenda mojada -
hasta el final de ' f
la hilera, donde
el Ultimo jugador
debera exprimirla para quitarle la mayor
cantidad de agua posible.

1 El equipo gue haya logrado sacar mas agua
de la prenda en la cubeta sera el ganador.

v

(]

Caso congelado

1 Cologue un globo en cada compartimento
de una cubetera de hielo y [lénela con agua.

1 Cuando estén P '__\

formados los /4 " e A

cubos, entréguele ‘:\W@ ) S

uno a cada nifio. < s
> 41T~

Indiqueles que \7f i

descongelen los

cubos con sus

manos para liberar el globo y luego lo inflen.

(]

Sugerencias para
el Areade
entrenamiento

Tenga en cuenta estas
pautas generales para gue
todos se diviertan en el
Area de entrenamiento.

1. Esté preparado. Todos
los materiales deben
estar listos para los
juegos antes de que
lleguen los nifios.
Reduzca al minimo los
tiempos de espera y
evitaré problemas.

2.Haga reglas simples y
breves para los juegos.
Repitalas cuanto sea
necesario. Aseglrese de
que se cumplan ciertas
reglas generales como:
Respeta a los demas.
Respeta a la iglesia.
Respeta a los lideres.

3. Interactie con los
nifos. La participacion
de los lideres es muy
importante para que el
tiempo de recreacién
Sea un exito.

4, Haga cumplir las reglas
del juego. Los nifos
quieren que se juegue
limpio.

Juego de nifios

Apretén de

manos secreto
Simplifique el juego:
Agrupe a los nifios sin
usar los puntos de color
y pida a cada grupo que
cree su propio apretén de
manos secreto.

Sugerencia para
el entrenador

Juegos con agua

Los preadolescentes
disfrutan especialmente
de los juegos con agua.
Asegurese de que los nifios
traigan toallas o una muda
de ropa para cambiarse,
de ser necesario.
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Sugerencias para
el entrenador

Comprobacién de datos
Utilice otras respuestas
con los nifios, tanto como
“INo!", “iNo es cierto!”,
“IEquivocado!”.

Juego de nifios

Comprobacién de datos
Hégalo mds dificil:
Formen grupos de nifios
mayores, y dele a cada
grupo una respuesta
distinta.

Juego de nifios

Mancha congelada con
agentes dobles

Héagalo mas dificil:

Elija a dos nifios que
sean Manchas y dos que
sean dobles agentes
descongeladores.

RECRERCION

Comprobaciondedatos O

(Basado en la historia biblica del Dia 3)
Preparativos

O Repase la historia biblica de hoy sobre la
comida de Pascua vy la crucifixiéon de Jesus
en Marcos 14.22-28 y 15.22-47.

1 Esté preparado para contar la historia con
algunos “errores” que los escolares deberan
identificar.

Cémo se juega

Expligue a los nifos que deben prestar
atencion mientras usted relata en forma
resumida la historia biblica. Pidales que
griten “Alto” cada vez que escuchen algo
que consideren un error en el relato.

Use “errores” como:

Después de la cena de Pascua, Jesus y sus
discipulos se fueron a Belén. (Fueron al
Monte de los Olivos).

Jesus fue crucificado solo. (Crucificaron a
dos delincuentes, uno a cada lado de Jesus).

Cuando llegd el mediodia, el sol brillaba con
toda su fuerza. (Las tinieblas cubrieron toda
la tierra hasta las tres de la tarde). )

Después que Jesus exhald su Ultimo aliento,
el centurién dijo: “Este hombre no era el Hijo
de Dios". (El centurién declaré que realmente
Jesus era el Hijo de Dios).

Nadie vio la tumba donde fue puesto el

_ cuerpo de Jesus.
(Algunas mujeres estaban observando para
ver dénde iban a poner el cuerpo de Jesds).
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Mancha congelada
con agentes dobles

(Apto para nifios de grados 1-2)
Preparativos

J No se necesitan preparativos previos

Cémo se juega

Elija a un nifio para que sea la “Mancha”.

Explique que los nifios gue togue la Manct
no podran moverse, hasta que sean
descongelados por un agente doble.

Otros dos nifios seran agentes dobles.

Cuando comience el juego, la Mancha no
sabra quiénes son los agentes dobles.
Cuando el juego ya esté avanzado, sera
obvio quiénes son.

Jueguen hasta que todos los nifios hayan
sido tocados o hasta que ambos agentes
dobles hayan sido tocados, lo cual eliminz
toda posibilidad de ser “descongelados”.

Inicien una nueva ronda con una nueva
Mancha y dos nuevos agentes dobles.




Reuniendo claves
(Apto para nifios de grados 3-4)

rativos

juegos de objetos que podrian usarse para
olver un caso, como por ejemplo: mapas,
pas, guantes de latex, carpetas de archivo,
znotador y lapiz

2 cajas ubicadas a unos 15' (4,5 m) de los
bbjetos

o se juega

rme dos equipos. Explique que el primer
jugador de cada equipo tomara un objeto,
hacia la caja y regresara con el mismo
jeto.

El siguiente jugador tomara el objeto que
tenia el primero y agregara otro para llevar
ta la caja y volver.

Continven jugando hasta que el Ultimo
jugador tenga todos los objetos y los
cologue en la caja.

El primer equipo en colocar todos los
objetos en la caja es el ganador.

7

RECREACION

Juegosde |
entrenamiento basico

(Apto para nifios de grados 5-6)
Circulo de huellas

1 Pida a los nifios que se quiten los zapatos y
armen con ellos una pila, todos mezclados.

1 Luego, digales que unan los brazos para
formar un circulo y traten de ponerse cada
uno sus zapatos nuevamente sin soltar a su
companero.

Persona clave

3 Indigue a los nifios que cada uno piense en
un dato interesante sobre si mismo, que los
demas deberan adivinar.

1 Los compafieros se turnarén para formular
preguntas por si 0 por no para adivinar el
dato.

Senal secreta

1 Consiga un prendedor de Insignias de
misiones diarias para la EBV 2014 (VBS
2014 Daily Mission Insignia, 005557444) u
otro objeto pequefio gue los nifios puedan
pasarse secretamente al darse un apretén
de manos.

1 El objetivo del juego es haberle pasado el
objeto a un compafiero cuando el lider diga:
“iAlto!™.

1 Quien tenga el objeto en sumano cuando
el lider dé la sefal quedara fuera del juego
hasta la préxima ronda,

Sugerencias para
el Areade
entrenamiento

Mas pautas generales para
que todos se diviertan en
el Area de entrenamiento.

1. Recuerde a los nifios gue
una decepcién por el
resultado de un juego no
es un fracaso, sino una
oportunidad de aprender
algo.

2. Trate cualquier problema
que surja de manera

rapida y discreta.

3. Designe un area en que
los nifios que se vuelven
demasiado competitivos
o se enojan facilmente
puedan “tranquilizarse”
antes de retornar a la
actividad.

4, Sea ejemplo de buen
deportista en los juegos.

5. Anime a los escolares
a jugar lo mejor gue
puedany a alentarse
unos a otros.

6. Ofrezca a los nifios
oportunidades para
hacer las cosas mas
rapido o mejor si lo
desean.

Juego de nifios
Reuniendo claves
Simplifique el juego:
Permita que cada escolar
tome un objeto y lo deje
en la caja antes de

regresar a su equipo.

Sugerencia para
el entrenador

Juegos de
entrenamiento bdsico
Estos juegos son
adecuados, dado que la
recreacién tiene lugar enel
Area de entrenamiento.
Agregue también

otros juegos gue
puedan incluirse en el
entrenamiento de los
“agentes especiales”.
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Detector de
verdades

Frases para
“verdadero o falso”

1. Los discipulos de Jesus
robaron su cadaver de la
tumba. (Falso).

2.Ninguno de los
discipulos fue a ver la
tumba de Jesus. (Falso).

3. Los discipulos pensaron
que Jesus era un
fantasma. (Verdadero).

4, Cleopas reconocio
a JesUs apenas El
comenzd a caminar
junto a ellos. (Falso).

5. Jesiis comid pany
pescado para demostrar
que estaba vivo.
(Verdadero).

6. JesUs no permitié que
los discipulos lo tocaran.

(Falso).

7. Los guardias echaron a
las mujeres de la tumba.
(Falso).

8. Los guardias recibieron
soborno para decir
que el cuerpo de Jesus

habia sido robado.
(Verdadero).

9, Los discipulos de Jesus
acordaron contar una
historia falsa sobre su
resurreccion. (Falso).

Juego de nifios

Disfraza al agente
Hdagalo mds dificil:

Cada nifio debera ponerse
una de las prendas y
correr hasta un lugar
predeterminado. El
primer equipo que tenga
a todos sus integrantes
disfrazados y en el lugar
determinado, sera el
ganador.
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RECRERCION

Detector de verdades
(Basado en la historia biblica del Dia 4)

Preparativos

Q 4sillas
Cologue 2 sillas en cada extremo del area
donde los nifios se sentaran en hileras. Las
dos primeras sillas en un extremo seran
para el Equipo 1. Las sillas al otro extremo
seran para el Equipo 2.

1 Hoja de papel con las frases para el
“\Verdadero o falso"” de la historia biblica
de hoy basado en Lucas 24.1-48 (ver al
margen)

1 2juegos de tarjetas de cartulina de 5" x 7"
(13 x 18 cm) con las palabras “Verdadero”y
“Falso” para pegar en |as sillas

Cémo se juega

Forme 2 equipos. Los equipos se sentaran
en dos hileras entre los dos juegos de sillas.

Asigne a cada jugador del Equipo 1un
numero, comenzando de derecha a
izquierda. Comience por el extremo opuesto
del Equipo 2 a asignar numeros a los
jugadores de ese equipo.

Comience leyendo en voz alta una frase de
la historia biblica de hoy (ver el margen).
Luego, mencione un numero. El jugador de
cada equipo que tenga ese niUmero ird a
sentarse en la silla “Verdadero” o “Falso” de
su equipo para indicar su respuesta.

Otorgue un punto al equipo cuyo jugador se
haya sentado primero en la silla correcta.

Repita el proceso hasta haber leido todas
las frases de la historia biblica. No olvide
corregir los datos falsos.
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Q

Disfraza al agente
(Apto para nifos de grados 1-2)

Preparativos

1 2 juegos de elementos para disfrazarse
como: anteojos oscuros, gorra 0 sombrero,
maletin, reloj, ropa formal, zapatos, etc.

1 Algunos elementos opcionales para
disfrazarse de la EBV:

Gorra de la Agencia D3 (VBS 2074 Agency
D3 Kids Caps, 005545863)

Anteojos retrovisores para agentes
especiales (VBS 2014 Agency D3 Rearview
Glasses, 005602724)

Reloj para agentes especiales (VBS 2074
Spy Watch, 005610229).

Cémo se juega

Forme dos equipos y asigne a un adulto
para que cada equipo lo disfrace. El adulto
debe ubicarse a unos 10’ (3 m) de distancia
de su equipo.

Expligue que los nifios se ubicaran detras
de los elementos de disfraz de su equipo.
Cuando sea su turno, cada miembro del
equipo tomara una prenda y correrd para
colocérsela al adulto.

Expligueles a los escolares que el primer
equipo que haya disfrazado con todos los
elementos a su adulto seré el ganador.




rsecucién a alta velocidad
(Apto para nifios de grados 3-4)

parativos
manteles de plastico pegados uno a

y colocados en una zona de césped, sin
siedras, ramas u otros objetos puntiagudos

ampu de bebé

Opcional: Pida con anticipacién a los
nifios que traigan una muda de ropa para
cambiarse,

o se juega

Cubra los manteles con champu para
bebés. Agregue aguay deje correr el agua de
la manguera.

‘Permita que los nifios usen los manteles
‘como camino resbaladizo para correr de un
‘extremo al otro.

Deles toallas para secarse o deles tiempo

para gue se cambien de ropa si es necesario.

RECREACION

Juegos en equipo
(Apto para nifios de grados 5-6)
Un espacio reducido
O Cologue en el suelo tantas hojas de papel

de periédico como nifios haya en el grupo,
menos uno.

0 Diga numeros al azar. EL nUmero que haya
indicado sera la cantidad de nifios que
deberan tratar de ubicarse sobre una hoja
de periodico.

1 Vaya quitando hojas en cada ronda hasta -
que todos los nifios estén tratando de entrar
en una sola hoja de periédico.

Derrame téxico

o

Forme dos equipos.
Entréguele a cada equipo 6 cartulinas.
Use cuerda o cinta de enmascarar para

L

marcar una linea de Salida y otra de Llegada

a unos 20’ (6 m) de distancia.

1 Todos los integrantes de cada equipo
deben ir de la Salida a la Llegada pisando
solamente sobre las cartulinas para no caer
en la zona del “derrame téxico”.

Cada equipo podra determinar cudl es la
mejor manera de que todos alcancen la
Llegada sin pisar fuera de las cartulinas.

Sugerencias para
el Areade
entrenamiento

Mas pautas generales para
gue todos se diviertanen
el Area de entrenamiento.

1. Cuando sea necesario,
haga que los nifos
experimenten las
consecuencias de sus
actos. Aseglrese de gue
todos comprendan gue
Jugar es un privilegio. y
gue siguiendo las reglas,
todos tienen oportunidad
de jugar.

2. Supervise a los nifios
constantemente en
todos los juegos.

3. Trate de ofrecer aliento
con comentarios
positivos siempre que
sea posible.

4, Cambie de juego o de
actividad si ve que los
nifos estan perdiendo
interés.

5. Consulte con el director
de la EBV, el pastor o
el ministro de nifios
para pedirle ayuda si
hay situaciones dificiles
reiteradas.

6. Ore y pida a Dios
paciencia y guia para
lidiar con las situaciones
dificiles.

Juego de nifios

Persecucion a

alta velocidad
Simplifigue el juego:
Permita que solo un nifo
ala vez corra sobre la
superficie mojada.

Sugerencia para
el entrenador

Juegos en equipo

Los juegos en equipo
ayudan a gue los nifios se
conozcan y entren

en confianza.

Cuanto mas comodos

se sientan en sus grupoes,

mejor trabajardn juntosy
méas compartiran

en el tiempo de
intercambio de ideas.
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Juego de nifios

Quita los micréfonos
H&galo mds dificil:

Pida a los nifios que
tomen dos pompones
cada unoy los lleven con
la cuchara hasta la cubeta
de lalinea de Llegada.
También puede aumentar
la distancia que deban
recorrer entre ambas
cubetas.

Sugerencias para
el entrenador

Después de la EBV
Recoger todos los
elementos de juego y
guardarlos. Ordenar el
area de juego.

Ayudar en las actividades
de seguimiento de la

EBV para los nifios y sus
familias.

Cubo inflable gigante

(Giant inflatable Game Cube)

005630803

RECREACION

Interrogatorio

(Basado en las historias biblicas
de toda la semana)

Preparativos

1 Cubo inflable gigante (Giant Inflatable
Game Cube, 005630803) o una caja cUbica
de aproximadamente 6" x 6” (15 x15cm)
de lado. (Si la caja tiene algo impreso en los
lados, envuélvala con papel para decorar).

1 Marcadores para escribir las siguientes
palabras para insertar en los bolsillos del
cubo inflable o escribir en cada lado de la
caja: cQué?, cQuién?, éCudndo?, Donde?,
¢Por qué?y iPuntos gratis!

Cémo se juega

Forme dos equipos. Expligue gue los
jugadores de un equipo haran preguntas
sobre cualquier historia de la EBV para los
jugadores del otro eguipo.

Un jugador del Equipo 1lanzaré el “cubo
de interrogatorio”. El jugador debe usar la
palabra de pregunta que caiga boca arriba
en el cubo para armar su pregunta.

Pida al primer jugador del Equipo 2 que se
ponga de pie y conteste la pregunta.

Otorgue un punto por cada respuesta
correcta. Luego, un miembro del Equipo 2
lanzara el cubo de interrogatorio y hara su
pregunta.

Repitan el procedimiento mientras tengan
tiempo.
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Quita los micré6fonos
(Apto para nifios de grados 1-2)

Preparativos

A 4 cubetas
1 Una cuchara de plastico para cada escolar

1 Pompones (cada nifio debe tener, al menos,
uno)

Cémo se juega

Forme 2 equipos. Cologue una cubeta llena
de pompones en la linea de Salida y una
cubeta vacia sobre la linea de Llegada,
aproximadamente a 10’ (3 m) de distancia,
para cada equipo.

Entréguele a cada nifio una cuchara

de plastico. Expliqueles que usaran las
cucharas para tomar un pompon de la
primera cubeta y llevarlo hasta la cubeta
vacia de la linea de Llegada. :

Expligueles que tan pronto como el
primer integrante del equipo haya puesto
el pompon en la cubeta de la llegada, el
siguiente podra tomar un pompdn con su
cuchara para continuar la carrera.

El primer equipo que haya transferido todos
los pompaones hasta la segunda cubeta sera
el ganador.




Lleva la informacién
(Apto para nifios de grados 3-4)

rativos

2 pafivelos
2 cucharas de metal

& cubetas (2enlalineade Saliday2enla
linea de Llegada)

Solitas de algoddn para cada escolar
{Cologue la mitad de las bolitas de algoddn
en la cubeta de la Salida de cada equipo).

Cinta de enmascarar o cuerda para marcar
12s lineas de Salida y de Llegada

se juega

wgadores
‘gue se ubiguen

getrasde la

Unea de Salida.

Cubrale los ojos al

primer jugador de cada
2guipo con un pafuelo.
Entréguele una cuchara de
metal y pidale que tome una
bolita de algoddn de la cubeta
de su equipo y la lleve hasta la cubeta de la
linea de Llegada.

Indigueles a los nifios que alienten al
companero de su equipo para que sepa
cuando logré cargar una bolita de algodén
en la cuchara y que lo guien hasta la cubeta.

Expligue que cada jugador se quitara el
panuelo y ayudara a cubrir los ojos del
siguiente companero de su equipo al volver.

RECREACION

O Carreras de supervivencia
Nivel1

J Conos al principio y al final del drea de
juego y varios conos, aros o cuerdas y
almohadas viejas para armar un recorrido
con obstaculos

Opcional: Cronémetro

Nivel 2

J Los obstaculos usados en el Nivel 1

1 Agregue otros obstaculos como:
neumaticos o aros inflables para saltar y
bolsas o almohadas grandes para armar
una pista con obstaculos mas dificil.

1 Opcional: Cronémetro

Nivel 3

1 Los obstéculos usados en el Nivel 2

1 Agregue otros obstaculos como: caminar
sobre una “cuerda floja", trepar o deslizarse
debajo de algunas sillas, o una pelota de
playa para que los niflos sostengan sin dejar
caer mientras hacen el recorrido.

[ Opcional: Cronémetro

O

Cémo se juega

- Expligueles a los nifios que, en el Area de
entrenamiento, deberan completar un
severo entrenamiento fisico para llegar a ser
agentes especiales.

- Anuncie que van a recorrer una pista llena
de obstaculos tanto coma aros inflables o
neumnaticos y grandes bolsas o almohadas
para saltar, etc., hasta llegar al final del
recorrido.

. Indigue a los nifios que se turnen para
completar el recorrido.

»  Puede tomar el tiempo que le lleva a
cada unoy, si les queda tiempo, repetir la
actividad tratando de hacerlo mas rapido
gue la vuelta anterior.

Juego de nifios

Lleva la informacidn
Simplifique el juego:
No les cubra los ojos
a los ninos.

Juego de nifos

Carreras de supervivencia
Elija las carreras segin

las habilidades de los
nifios de su grupo.

Juego para brillar
en la oscuridad

Evidencia marcada
Disminuya la potencia

de las lucesen el saléno
apague las luces sientra
algo de luz natural.

Utilice dos pelotas
blandas. Los jugadores
de cada equipo arrojaran
las pelotas tratando de
tocar a los del otro equipo
sin gue estos los toquen

a ellos, Si la pelota toca

a un jugador por encima
de los hombros, no se lo
considera tocado.

Para identificar a los que
han sido tocados, deles un
brazalete fosforescente
para gue lo usen. Los
jugadores activaran el
brazalete y se lo colocaran
en la muneca.

Jueguen hasta que

todos los jugadores de

los dos equipos hayan
sido "marcados” conun
brazalete.

Sugerencia para
el entrenador

Evidencia marcada

Puede usar los Brazaletes
de los primeros pasos
(VBS 2014 ABC Wristbands,
005557455) como
brazaletes fosforescentes.
Hay otros brazaletes
fosforescentes que pueden
comprarse en tiendas

de artesanias o tiendas
departamentales.
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