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((g@@ BIENVENIDOS A NDCR @D)»

Estamos contentos de gue usted sea parte de este maravilloso pro-
grama gue ayudard a los nifios tanto de su iglesia como de su comu-
nidad a escuchar al Comunicador mds importante en sus vidas -
Dios y su mensaje de Buenas Nuevas.

La comunicacion es una parte importante en la vida de nuestros ni-
Aos. Teléfonos celulares, mensajes de texto, mensajes instantd-
neos, Internet, mi espacio, e-maril, radio, television - todo esto estd
disponible y es usado por los nifios cada dia. ¥ aquellos que a diario
usan estas formas de comunicacion son cada vez mds fovenes. Pero
mientras que nuestros nifios estdn aprendiendo la importancia de la
comunicacion en la vida, también deben aprender a comunicarse con
el dador de Ja vida.

Nosotros entendemos que todo programa de nifios debe incluir un
tiempo para gue ellos corran y participen de juegos divertidos es-
pecialmente en los dias y tiempo en el cual vivimos, los nifios necesi-
tan moverse. Por eso "Luz, Cdmara y Accion” es la estacion de
NDCR donde los nifios participan de juegos que les recuerda el Pun-
to Diario y a la vez destaca la historia biblica del dia.

£/ objetivo es ayudar a los nifios a conocer cudndo Dios los llama, y
como reconocer su voz, no importa qué medio de comunicacion el
Sefior utilice.

Nuestra esperanza y oracion es que este programa sea muy valioso
y que muchas vidas sean tocadas para la gloria de Dios. Que el Se-
Aor los bendiga y guie en su recorrido por NDCR,

Ministerio del Nifio y el Adolescente
Division Sudamericana



®

UNA MIRADA AL CURRICULO @D)»

EL
PUNTOBIBLICOY | DESCUBRIENDO | iLUZ CAMARAY [ CONSTRUCTOR| INTERVALO
VERSICULO EL MISTERIO ACCION! EN LINEA SALUDABLE
DIA 1
DIOS NOS LLAMA

“Escuchame..., te he
llamado: Yo soy Dios...”

Dios llam6 a Adan y
Eva en el Jardin del
Edén después que

1. Carrera de
obstaculos — Adan
y Eva.

Conociendo el
Cédigo Morse

Arbol de la vida

. . llos comieron la Llavero.
Isafas 48:12). € mi iy
( ) fruta prohibida. 2. Conociéndose
mejor.
DIA 2 . )
DIOS NOS MUESTRA | Dios mostro su pre- o
sencia a los hijos de| 1. Siguiendo las
*._Yo te instruiré, yo te Israel mientras ellos huellas.
mostraré el camino que recorrian el desier- Faroles Vasos de frutas
debes seguir...” (Sal- to, con una columna| 2. Juego de inter- sabrosos.
mos 32:8) de fuego muy alta. cambio.
DIA 3
DIOS NOS ESCRIBE | Dios escribi6 su ley
y su caracter en dos| 1. jY fueron 10!
“ T tablas de piedra
. Pondré mi ley en . -
y para que lo conoz- 2. Jugando al Pergaminos Rollos deliciosos

sus mentes, y la escribi-
ré en sus corazones’.
(Jeremias 31:33)

camos mejor y para
ayudarnos a estar
libre de riesgos.

“pbéisbol”

DIA 4
DIOS NOS CUIDA

“... iYo no te olvidaré!
Grabada te llevo en las
palmas de mis ma-
nos...” (Isaias 49:15,16)

Jesus dio su vida en
la cruz por nosotros
y resucitdé de la
muerte para darnos
redenciéon y salva-
cion.

1. iNo es justo!

2. Un problema
espinoso.

Mano de arcilla

Corazones felices

DIA 5
DIOS NOS CONSUELA

“Buscaré a las perdi-
das..., vendaré a las
gue estén heridas y
fortaleceré a las débi-
les” (Ezequiel 34:16).

Después que Jesus
ascendié al cielo,
envi6 al Espiritu
Santo para conso-
larnos y confortar-
nos.

1. Piedra, piel de
oveja y baston,

2. ¢Quién esta
faltando?

Almohadas

“Colchas” de
galletas.




«(({@ PROGRAMA DIARIO @D)»

Horario de la Mafiana

9:00 - 12:25
Hora Grupo A Grupo B Grupo C
IBUENAS NUEVAS!

9:00 - 9:30 | Todos juntos en el salon principal. Servicio de cantos, canto tema, oracion,
saludo a las banderas. El Punto Biblico, el versiculo de memoria, comuni-
cacion en linea.

9:35 - 10:05 Descubriendo el El Constructor en Luz, Camaray

Misterio Linea Accion
INTERVALO SALUDABLE
10:10 - 10:40 | Momento del refrigerio. Todos juntos. Cada dia habra una lista de pregun-
tas para el guia, para que las comente con los grupos.

10:45 - 11:15 | El Constructor en Luz, Camaray Descubriendo el

Linea Accion Misterio

11:20 - 11:50 Luz, Camaray Descubriendo el El Constructor en

Accion Misterio Linea
IBUENAS NUEVAS AL VIVO!
11:55 - 12:25 | Cierre del programa. Se enfatiza una vez mas la leccion y el Punto Diario,

se presenta el Show NDCR, se hace el Plan de Accibn, los anuncios, se
canta el canto temay se despiden con una oracion.




[(C) COMO SE DESARROLLAN LAS ACTIVIDADES (1))
en "Luz, Camara y Accion”

“Luz, Camara y Accién” es la estacion que presenta los juegos interactivos. Estos juegos pue-
den realizarse dentro de un salén o en un area abierta. Algunos juegos son mas activos que
otros. Para cada dia presentamos dos juegos, pero no se espera que jueguen los dos en un dia,
a menos que dispongan de tiempo.

Observe y experimente a cada grupo — cada grupo que viene a su estacion traerd diferentes
personalidades, por lo tanto, lo que sea divertido para un grupo, puede no serlo para otro. Sea
flexible y cambie de actividad si es necesario.

Al final de este Manual incluimos el Flash de Preguntas para que los guias presenten a sus gru-
pos. Estas preguntas requerirdn de un momento para que los nifios reflexionen sobre la aplica-
cion activa de la historia biblica que se ha llevado a cabo. Asegurese de permitir un tiempo para
esta parte importante de la estacion.

Como es un programa de Television al vivo, contara con un encargado del Audio para dar la
sefial de inicio del programa.

Consejos para hacer que “Luz, Camara y Accion” sea algo que los nifios esperen
ansiosos cada dia:

iSonria! Y hara que los nifios se sientan bienvenidos y
amados en su recinto.

Familiaricese con los juegos de cada dia. Usted
pondra entusiasmo y emocion si se ha familiarizado
con la actividad antes de realizarla. Practique varias
veces, de tal manera que no tenga que usar este Ma-
nual.

Aprenda y use los nombres. Cuando llame a las per-
sonas, llamelos por sus nombres. Esto es una forma de
hacerlos sentir a cada uno especial, por eso es nece-
sario que los nifios usen sus marbetes con sus nom-
bres. Usted también debe usar un marbete con su
nombre para que los nifios conozcan su nombre.

iDiviértase! No solo guie a las personas, participe us-
ted también. Involucre a los nifios y a los adultos en
todo lo que sea posible.




((C) DECORACION ()

“Luz, Camara y Accién” es un programa de TV al vivo, por lo tanto una periferia de luces noto-
rias, equipos de sonido y cables serpenteando por todo lugar estaran siempre presentes en el
salon o area donde se efectlen los juegos. Sin embargo, con marcado contraste habra un es-
cenario central desde donde el lider dara las instrucciones y reglas del juego.

Esta area puede estar decorada con el poster y nombre de la estaciéon, como panel de fondo,
con letras destacables y el logo de la ECV — NDCR. No debe faltar la pantalla de TV para que
dé la sefial de entrada del programa.

Los nifios en la audiencia pueden estar sentados en el piso, con las piernas cruzadas y en gru-
pos con sus respectivos colores de camisetas que se puedan diferenciar un grupo de otro.

No importa como usted decida decorar, lo importante es presentar un escenario brillante, alegre
y sencillo en su conjunto.

Rodeando este entorno estaran siempre las grandes cajas negras con una cantidad de botones
pequefios, y al frente de todo, estara la siempre camara negra. Esto le da el ambiente de estar
en un canal de TV participando del programa.

Nota: En el Manual Buenas Nuevas de la Red NDCR hay modelos de cémo hacer cajas y ca-
maras negras con material artesanal para decorar el salén.
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DIOS NOS LLAMA (D))

CARRERA DE OBSTACULOS ADAN Y EVA

Materiales necesarios:

* 1 recipiente grande, puede ser: bafiera o piscina de nifios, llenos de arena.
* 2 cajas de bandas elasticas (ligas) de colores.

* 2 pares de palillos chinos de comer 6 brochetas

* 1 mesa pequefia (para 2 6 4 personas).

* 1 manta o lona.

* 1lsilla

* 2 mangueras de plastico de 3 metros c/u.

e 2 aros hula hula.

* 2 juegos de numeros en dos recipientes pequefios (Uno para cada grupo).

Preparacion:
1. Asegurese de tener todos los materiales necesarios para el juego.

2. Disefe el camino de obstaculos antes que el programa comience. Cubra la mesa con la
manta o lona. Llene el recipiente, bafiera o piscina de nifios con arena. Esconda las ligas en
la arena. Alinee las piezas de manguera a una distancia de 3 metros, una frente a otra, para
que los nifios puedan rodar entre ellos.

3. Tenga ayudantes asignados para que ayuden a los nifios.

4. Juego de Numeros. Corte los nimeros y coléqueles en 2 recipientes pequefios, uno para
cada grupo.

Comienza el programa

Encargado del sonido: Coloca el video de inicio del programa

Lider: jHola amigos! Mi nombre es ......................... y estoy a cargo de “Luz, Camara y Ac-
cién de la Red NDCR (Nifios y Dios comunicados en Red). Este programa es para ustedes, por
lo que esperamos que todos participen. Nuestro objetivo no es jugar para ganar, sino utilizar el
juego para aprender méas acerca de Dios. Hoy estamos aprendiendo que Dios nos llama. El
nos ama y no quiere estar lejos de nosotros. Ademas, El quiere que escuchemos lo que nos
dice y reconozcamos las cosas que nos ha dado en nuestras vidas.

Adan y Eva escuchaban la voz de Dios y ellos venian a su encuentro. Ustedes también en la
vida tienen que escuchar muchas voces diciéndoles lo que deben hacer, nosotros queremos
que reconozcan y obedezcan a Dios cuando El los llama.



Antes de todo, necesitamos dividirnos en dos grupos. (Pueden ser los de camisetas blancas y
camisetas verdes. Pida a los guias le ayuden a organizar a los nifios en dos filas).

Lider:

Lider:

iMuy bien! jMuy bien! Hemos diseflado un camino de obstaculos para que ustedes si-
gan y hay algunas cosas que ustedes tienen que hacer para culminar con éxito la carre-
ra. El juego consiste en lo siguiente:

Cuando te llega el turno de recorrer el camino, tienes que hacerlo rdpidamente y bien
hecho, por las flechas indicadoras, y debes escuchar a tus compafieros de grupo lo que
estaran indicandote. La participacion del grupo es una parte importante en la carrera.
Los del grupo que estan esperando su turno para correr, tienen que comunicar o dar las
instrucciones a su compafiero que esta corriendo.

En el camino hay 5 obstaculos que el nifio que esta corriendo tiene que parar. En cada
obstaculo escuchara a sus comparfieros de grupo, porque ellos le daran las instruccio-
nes de lo que tiene que hacer. Sera un poco confuso porque son dos los que estaran
recorriendo el camino de obstaculos al mismo tiempo, entonces cada uno debe escu-
char cuidadosamente a sus compaferos de grupo.

Los equipos recibiran una cajita con piezas de papel numeradas. En cada obstaculo,
uno del grupo extraera un namero y comunicara a su corredor cuantas veces tiene que
hacer la actividad en ese obstaculo.

Una vez que el corredor ha hecho todo el recorrido, vuelve corriendo hasta su grupo. El
siguiente que esta en la linea de inicio, corre hasta el primer obstaculo y sigue todo el
curso correspondiente. De esta manera prosigue el juego hasta que todos los del grupo
hayan participado. Mientras estan esperando por su turno, asegurense de animarse
unos a otros cuando les toque correr.

¢ Estéan listos para comenzar el juego? Espere respuesta de los nifios.

Entregue las cajas de nimeros a los guias de los grupos. Cuando el jugador llega al
primer obstaculo, el guia pide a uno del grupo sacar un nimero que indicara el nimero
de veces que tiene que permanecer o realizar la actividad en ese obstaculo.
iCOMIENCEN!

El primero de cada fila corre.

ler. Obstaculo: se para, se inclina y rueda — El jugador debe rodar la longitud que hay
entre las marcas (mangueras) tantas veces como le indique su grupo. lda y vuelta.

2do Obstaculo: Aro hula-hula — El jugador debe escuchar el nimero de vueltas que
debe hacer con el hula-hula alrededor de su cintura, mientras el equipo cuenta.

3er. Obstaculo: Silla de descanso — el jugador debe sentarse en la silla mientras su
equipo cuenta el nimero de segundos requeridos.

4to. Obstaculo: Mesa de escondite - El jugador debe esconderse debajo de la mesa y
escuchar el tiempo que debe permanecer escondido, mientras el grupo cuenta.



5to. Obstaculo: Recipiente de arena — las bandas elasticas (ligas) deben estar escon-
didas en la arena. Cada jugador debe escuchar cuantas bandas elasticas debe buscar
dentro de la arena y sacarlas con el palillo o brocheta. Cada banda que encuentra el ju-
gador debe mostrarlo al grupo con el palillo, no debe usar sus manos.

El juego termina cuando los integrantes de uno de los equipos, completa todos los obs-
taculos de la carrera.

Recuerde terminar el juego unos 6 o 7 minutos antes del tiempo, para
que los guias puedan dirigir el FLASH de preguntas y los nifios puedan
tener tiempo pararesponder.

Juego de Ndmeros

1
4
/
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Recorrido de la Carrera de Obstaculos

Aros
Hula-Hula

Mesa de
escondite

1 Silla de I
l descanso

| Pararse
Inclinars
y rodar

5
}f’ /

Brochetas

Linea de inicio

Y1
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|

11



CONOCIENDOSE MEJOR
(Juego # 2)

Lider: Adany Eva conocian a Dios muy bien. Dios no era solamente su padre, El era un Ami-

go muy querido. Dios quiere que cada uno de nosotros lo conozcamos y lo escuche-
mos.

¢Cuantos de ustedes tienen buenos amigos? ¢ Estan ellos aqui hoy?

Bien, este juego nos ayudara a conocernos mejor. Cada grupo haga un circulo grande.
iMuy bien! Hoy he pedido a y (mencione los
nombres de los guias de los grupos) para que comiencen el juego. Cada uno de ellos
debe decir su nombre y algo especial que hace aqui. Por ejemplo, mi nombre es
y soy el lider de “Luz, Camara y Accién” de la Red NDCR.

Una vez que todos en el grupo han compartido sus hombres y algo especial de ellos,
entonces los dos guias elegiran a alguien para que sea la “serpiente”.

Una vez que todos ya dijeron sus nombres y alguna caracteristica de ellos, por ejemplo:
“Yo soy Susy y tengo un hermanito bebé” puede comenzar el juego.

iListos! jYal!

1. La serpiente sale a cazar a alguien, mientras que todo el resto del grupo trata de ale-
jarse de ella, hasta el limite proporcionado.

2. Sila“serpiente” caza a Susy, dira: “Esta es Susy y ella tiene un hermanito bebé”.

3. Ahora Susy llega a ser parte de la cadena de la “serpiente” y tendra que salir tam-
bién a cazar a alguien, decir su nombre y su caracteristica especial.

4. El juego continuard hasta que todos los nifios sean parte de la cadena de la “serpien-
te”.

12



pia t) DIOS NOS MUESTRA (1))

SIGUIENDO LAS HUELLAS

Materiales necesarios:
* Varias copias de las cinco diferentes clases de huellas que seran colocadas como rastros.
* Varias copias de las diferentes clases de huellas para dar una a cada nifio.

Preparacion:

1. Haga doble copia de las huellas que va utilizar. Una para que esté en el camino y la otra
para entregar al nifio para que conozca qué huellas seguir.

2. Trace caminos diferentes para cada tipo de huellas y que se intercepten unas con otras en el
area de juegos. Dependiendo de cuantas huellas elija tener, usted puede contar con una

media docena de caminos entrecruzados. Tome en cuenta la personalidad del grupo que va
a participar para determinar la complejidad de los caminos.

Comienza el programa

Encargado del sonido: Coloca el video de inicio del programa

81 71 61 51 4, 3, 2, 1

Lider: jHola amigos! Mi nombre es ......................... y estoy a cargo de “Luz, Camara y Ac-
cion de la Red NDCR (Nifios y Dios comunicados en Red). Este programa es para ustedes, por
lo que esperamos que todos participen. Nuestro objetivo no es jugar para ganar, sino utilizar el
juego para aprender méas acerca de Dios. Hoy estamos aprendiendo que Dios nos muestra. El
nos ama y quiere que lo sigamos. El tiene un plan que es mejor que cualquier cosa que pode-
mos imaginar y El espera mostrarnos ese plan.

Dios mostr6 a los israelitas el camino que ellos tenian que seguir. Dios también nos muestra el
camino que necesitamos seguir para vivir bien.

SUGERENCIA
Nuestro juego de hoy se llama, “Siguiendo las huellas™ y Para que el juego sea mas divertido
eso es exactamente lo gque vamos hacer. Como pueden elija huellas parecidas y vea lo que los
ver, hay varios caminos sefalados con diferentes hue- niflos haran con ellas.
llas de animales ¢ Pueden adivinar qué animales son?

A cada uno se le dara una huella y ese sera el camino que debera seguir. Sin embargo, debes
comenzar cuando la persona que esta delante de ti termine. No es tan facil como parece, los
caminos se cruzan uno y otro, y tienes que ser cuidadoso de no chocar entre si o perder el ca-
mino.

Por favor los guias entreguen las huellas a sus grupos y alineen para comenzar el juego. El
grupo que termina primero es el ganador. jListos...! jYA!

1. El primer nifio de la fila camina por las huellas asignadas.

13



2. Recuerden que deben pisar exactamente su huella correspondiente, si se equivocan y pisan
otras, tienen que volver a la linea de inicio.

3. Jueguen hasta que todos los nifios del grupo hayan recorrido sus caminos correspondientes.

Recuerde terminar el juego unos 6 o 7 minutos antes del tiempo,
para que los guias puedan dirigir el FLASH de preguntas y los nifios
puedan tener tiempo para responder.

4
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Ejemplo de la disposicion de las huellas

15



Juego de Intercambio
(Juego # 2)

Materiales necesarios:

* Unas cuantas gorras o sombreros.
* Un par de pafiuelos.
e Opcional: Un par de camisas u otros items pequefios como un cinturén, bufanda, guantes.

Lider:

Lider:

Ustedes deben hacer un circulo grande para este juego y estoy pidiendo a los guias que
se paren en medio del circulo por unos segundos. Mirenlos bien a ellos. Muy bien, aho-
ra los guias salen (Siga hablando al grupo mientras los guias se intercambian las ropas
0 se colocan los items solicitados arriba sobre sus ropas).

iDios es maravilloso! El mostré a los israelitas el camino que debian seguir a través del
desierto usando sefiales enormes e impresionantes. Pero no siempre es asi. Hay veces
Dios nos susurra al oido las instrucciones 0 nos envia pequefias sefiales que muestran
lo que El quiere que hagamos. Otras veces nos hace esperar y confiar en El. Este juego
nos mostrara la importancia de observar las cosas pequefias. Por ejemplo:

Ustedes observaron bien a los guias antes de que salgan ¢ Verdad? ¢ Piensan que pue-
den recordar algunos detalles de ellos? Les hemos pedido que se intercambien algunas
cosas entre ellos y queremos que ustedes vean qué tienen de diferente. Vamos a ver
cuanta atencioén ustedes prestan a las cosas pequefias. (Los guias regresan).

Bien muchachos, ahora ustedes pueden decirme ¢ qué cosas tienen diferentes? (Deje
gue los nifios adivinen las diferencias),

Ahora elija un miembro de cada grupo para que hagan lo mismo.

En un momento pida que
alguien permanezca igual,
sin ningun cambio, a ver si
los nifios se dan cuenta.

7 minutos antes de terminar
la sesion, dividanse en gru-
pos pequefios y pida que los
guias presenten el jFlash de
Preguntas!

16



DIOS NOS ESCRIBE @»»

iY FUERON 10!

Materiales necesarios:

* Un juego de tarjetas donde estén escritos los 10 Mandamientos (un mandamiento en cada
tarjeta) y un juego de tarjetas con otros versiculos que no sean ninguno de los mandamien-
tos, para cada grupo.

Preparacion:

1. Imprimay corte las tarjetas con los 10 Mandamientos y con otros versiculos.

Comienza el programa

Encargado del sonido: Coloca el video de inicio del programa

Lider: jHola amigos! Mi nombre es ......................... y estoy a cargo de “Luz, Camara y Ac-
cion de la Red NDCR (Nifios y Dios comunicados en Red). Este programa es para ustedes, por
lo que esperamos que todos participen. Nuestro objetivo no es jugar para ganar, sino utilizar el
juego para aprender mas acerca de Dios. Hoy estamos aprendiendo que Dios nos escribe. De
hecho, El ha escrito un libro entero para nosotros.

También escribi6 los Diez Mandamientos y ellos nos hablan acerca de El. Dios es honesto, con-
fiable, respetuoso, leal y justo. Cada uno de los mandamientos es igualmente importante y te-
nemos que respetar a todos para comprender plenamente como es Dios.

¢Ustedes saben qué es lo que Dios tuvo en mente cuando escribioé los Diez Mandamientos?
Bien, hoy vamos a participar de un juego que nos ayudara a recordar esos mandamientos y
conocer cuanto Dios nos ama.

Para comenzar es necesario que todos permanezcan en sus grupos. En la mesa del centro hay
varias filas de tarjetas y en cada una esta escrito uno de los diez mandamientos. Cada grupo
debe elegir quién es el primero que va a correr y recoger 2 tarjetas. El corredor no puede ver la
tarjeta hasta que llegue de regreso a su grupo.

Cuando los corredores regresar a sus grupos, ellos muestran las dos tarjetas a sus grupos. El

objetivo es hacer cuantos viajes sean necesarios hasta obtener 10 tarjetas con los 10 Manda-
mientos. Cada corredor s6lo debe recoger del centro 2 tarjetas. Si en uno de los viajes, las tarje-

17



tas se duplican o contienen otros versiculos que no son parte de los 10 Mandamientos, ustedes
deben devolverlas a la fila de tarjetas de la mesa.

Ahora si, ¢ estan listos para comenzar? jComiencen!

1. Los primeros de las filas salen corriendo de sus grupos hacia el centro y recogen 2 tarjetas.

2. El grupo revisa si las tarjetas contienen uno de los 10 Mandamientos.

3. Los corredores hardn cuantas vueltas sean necesarias hasta completar los 10 Mandamien-

tos.

4. El grupo que reune primero las 10 Tarjetas con los 10 Mandamientos es el ganador.

fios puedan tener tiempo para responder.

Recuerde terminar el juego unos 6 o 7 minutos antes del tiempo,
para que los guias puedan dirigir el FLASH de preguntas y los ni-

No
tendras
dioses
ajenos
delante
de mi.

No
mataras

LOS DIEZ MANDAMIENTOS

No te haras Y
imagen, ni
ninguna
semejanza
de cosa que
esté arriba
en el cielo,
ni abajo en
la tierra, ni
en las aguas
debajo.de la
tierra. ..

No Y
cometeras/
adulterio. ¥

No

tomaras ¢

el
nombre

de
Jehova

tu Dios

en vano.

No

hurtaras /

Acuérdate
del dia |,
de reposo |
para :
santificarlod

No

hablaras |
contra tu ;

projimo
falso

testimoniof

Honra a ¢
tu padre
y atu
madre.

No
codiciaras {
la casa de

tu

préjimo. |
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JUGANDO “BEISBOL"
(Juego # 2)

Materiales necesarios:

1 Cesta de lavanderia para cada equipo.

10 piezas de papel en blanco para cada equipo.
1 marcador para cada equipo.

Una mesa larga.

Preparacion:
1. Establezca el area de juego como indica el diagrama.

Lider: ¢A cuantos les gusta el béisbol? Es divertido jugar béisbol y sobre todo cuando todos
ganamos.

Cada grupo elije a un receptor, un lanzador y un retenedor. Cuando le toca el turno a tu
grupo de “tomar el bate”, el receptor, escribira uno de los mandamientos en una pieza
de papel, lo enrolla y le pasa al lanzador. El lanzador lanza la “bola” de papel a la cesta,
si falla, el retenedor devolvera la “bola” al lanzador para otro intento. El primer equipo
gue logre lanzar los 10 mandamientos a la cesta sera el ganador y animara a los otros
grupos para que sean ganadores también.
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La disposicion para el juego de Béisbol

| |F €
9

Mesa

- [ =Cesta de lavanderia

= Retenedor

©
©-

Lanzador

Receptor
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DIOS NOS CUIDA @»»

INO ES JUSTO!

Materiales necesarios:

* Un ciento de globos pequefios - para cada rotacion.

* Inflador de globos.

* Tiras de papel de tres diferentes colores.

Preparacion:

1. Cologue una tira de papel, de cualquier color, dentro de 50 globos y los otros 50 sin nada.

2. Infle los globos y amarrelos.
3. Guarde los globos en bolsas de basura.

Comienza el programa

Encargado del sonido: Coloca el video de inicio del programa

Lider: jHola amigos! Mi nombre es .................ce..... y estoy a cargo de “Luz, Camara y Ac-

cion de la Red NDCR (Nifios y Dios comunicados en Red). Este programa es para uste-
des, por lo que esperamos que todos participen. Nuestro objetivo no es jugar para ga-
nar, sino utilizar el juego para aprender mas acerca de Dios. Hoy estamos aprendiendo
como Dios nos cuida. El nos ama y no quiere estar lejos de nosotros, sino que hace lo
gue puede para estar con nosotros. Algunas veces la vida no es justa, esto es lo que le
ocurrié a Jesus, tuvo que sufrir por ti y por mi. Pero Dios tiene un plan y todo lo que es-
tamos aprendiendo aqui en NDCR nos ensefian ese plan.

Hoy vamos a jugar “No es Justo”. Para este juego necesitamos que formen un circulo
grande. Y he pedido a (nombre del auxiliar) que me ayude a vaciar es-
ta bolsa de globos en medio del circulo que estan formando. Cuando digo “Ya” cada
uno intentara reventar cuantos globos sean posibles. El truco esta en que algunos glo-
bos tienen dentro una tira de papel, entonces ustedes tendran que coleccionar cuantas
tiras puedan. ¢ Listos? jYA!

(Después que los globos han sido reventados y los papeles coleccionados, haga que
cada grupo cuente cuantas tiras de cada color tienen).
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Lider: ¢Ya saben cuantas tiras de cada color tienen? Bien, el ganador es el grupo que tiene
mas tiras de color ...... (Elija un color y diga. Por ejemplo: rojo).

El segundo puesto serd para el grupo que tiene mas tiras verdes. Y el tercer puesto
para el grupo que tiene mas tiras amarillas.

¢ Fue justo jugar sin conocer qué seria sumado al final? Deje que los nifios respondan.
Hubiera sido mejor si se anunciaba antes de comenzar el juego, que el grupo que
reunia mas tiras rojas seria el ganador ¢ Verdad? Asi ustedes se hubieran esmerado en
reventar mas globos con cinta roja ¢,Cierto?

Algunas veces, la vida también parece no ser justa, pero Dios siempre est4 con noso-
tros, cuidandonos, no importa cuan grande o pequefia, justa o injusta sea la vida.
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UN PROBLEMA ESPINOSO
(Juego # 2)

Materiales necesarios:
* Soga suave o cordel.
Preparacion:

1. Corte la soga o el cordel en piezas de 1 metro de largo. Una pieza para cada 2 nifios.

Lider: Tengo un rompecabezas para ustedes, entonces ahora tendran la oportunidad de averi-
guarlo. Ustedes pueden trabajar solos o en parejas, como gusten, para resolver este
rompecabezas. Cada grupo tiene un pedazo de soga. Lo que quiero es que hagan un
nudo con la soga, sosteniendo los extremos con las manos. Ustedes no deben soltar los
extremos en ningln momento. Les daré unos cuantos minutos para que resuelvan este
rompecabezas.

¢Listos? jYA! (Después de unos pocos minutos, pida la atencion de todos y ayudelos a
resolver el rompecabezas).

Lider: ¢Qué hicieron? ¢Consiguieron hacer el nudo? ¢ Fue frus- Si hay alguien que logra
trante hacer este juego? Levante la mano qui€n consiguid | hacer el nudo, pidale que
hacerlo — queremos que nos muestre a todos, como lo hi- | pase al frente y lo demues-
Zo. Si no hay nadie, pediré a mi fiel auxiliar que venga pa- tre.

ra demostrar cdmo resuelve este problema.
Auxiliar: Hace la demostracion.

1. Cruza los brazos como muestra la figura.

2. Sostiene los extremos de la soga con las manos.

3. Desdobla los brazos sin soltar los extremos de la soga. El nudo esta hecho.
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Lider: ¢ Vieron? Qué facil fue, ¢verdad? Ahora intenten ustedes. (Dé unos minutos para
gue hagan sus nudos)

Ustedes enfrentaran muchos rompecabezas en la vida, algunos seran mucho mas duros
gue intentar hacer un nudo sin las manos. Pero no deben de preocuparse, porque Dios
nos cuida, El esta siempre con nosotros.

Cuando ustedes regresen a sus casas, muestren a su familia lo que han aprendido y re-
cuérdenles que no hay rompecabezas mas grande que el amor y el cuidado que Dios
tiene para con nosotros.
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pia ) DIOS NOS CONSUELA @»»

PIEDRA, PIEL DE OVEJA Y BASTON

Materiales necesarios:

* Una soga para marcar el area de juego, donde los equipos se ubicaran frente a frente

* Cinta ancha adhesiva de color para sefialar las areas de seguridad de ambos equipos, hasta
donde los miembros perdedores correran para refugiarse y no ser atrapados por el equipo
ganador.

Preparacion:

1. Prepare el &rea de juego tal como indica el diagrama.

Comienza el programa

Encargado del sonido: Coloca el video de inicio del programa

Lider: jHola amigos! Mi nombre es ......................... y estoy a cargo de “Luz, Camara y Ac-
cién de la Red NDCR (Nifios y Dios comunicados en Red). Este programa es para ustedes, por
lo que esperamos que todos participen. Nuestro objetivo no es jugar para ganar, sino utilizar el
juego para aprender mas acerca de Dios. Hoy estamos aprendiendo como Dios nos consuela.

¢A cuantos de ustedes les gusta acurrucarse con su mama, papa, abuela o abuelo? Si, a mi me
encanta acurrucarme bien, eso es reconfortante. Nos hace sentir seguros, incluso cuando nos
sentimos mal. A Dios también le gusta que nos acurrugquemos con El, quiere consolarnos en las
buenas y en las malas. El usa historias de la Biblia sobre pastores y ovejas para mostrarnos
cuanto nos amay cuida, como el pastor que vigila a su pequefio rebafio. Dios nos recuerda que
El es el Buen Pastor y nosotros somos sus ovejas. El quiere consolarnos y protegernos, asi
como el pastor atiende a las ovejas que estan bajo su cuidado.

Hoy vamos hacer un juego llamado, “Piedra, piel de oveja y baston”. Estoy pidiendo que los
guias y sean los lideres y dividan a todos los asistentes en 2 grupos.

1. Los nifios se dividen en dos grupos.

2. Hay tres elementos:
a) Una piedra — representada por el pufio cerrado.
b) Piel de oveja — representada por una mano bien abierta.
¢) Un baston — representado por el dedo indice, con una curva al final.
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. El objetivo es seleccionar un elemento que derrote al oponente. Por ejemplo:
a) La piedra quiebra al bastdn, entonces la piedra es la que gana.
b) La piel de oveja, cubre a la piedra; entonces la piel es la que gana.

¢) Un bastén golpea a la piel; entonces el bastén gana.

. Si ambos jugadores eligen el mismo gesto, el juego esta
empatado y vuelven a jugar de nuevo.

. Los grupos deben elegir qué elemento van a representar (de
forma privada).

. Acordado lo que van a representar, cada grupo se alinea
frente a frente.

Sugerencia

Practique con los nifios los
diferentes gestos, antes de
comenzar el juego, asi ellos
podran grabarlo en sus men-
tes y no incurrir en equivoca-
ciones a la hora de jugar.

. El lider cuenta hasta 3. Al pronunciar 3, los grupos hacen el

gesto que decidieron y el equipo ganador persigue a los perdedores y los apresa.

. Todos los miembros del equipo perdedor que son apresados, llegan a ser parte del equipo

ganador.

. El'juego contindia hasta que quede un solo equipo.

La disposicidn para el juego
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¢QUIEN ESTA FALTANDO?
(Juego # 2)
Lider: Cuando Jesus dej6 esta tierra, sus discipulos quedaron muy tristes. Ellos querian enten-

der lo que habia pasado y Dios no los dejo sumergidos en su dolor. El envié el Espiritu
Santo para confortarlos en su ausencia.

Recuerdan el juego que hicimos el miércoles, en el que tenian que adivinar ¢,qué habia
de diferente en sus guias?

Bien, hoy vamos a jugar algo similar, el juego se llama “; Quién esta faltando?

1. Los nifios deben estar dispersos en el
area de juego, no pueden estar dos
juntos, todos deben estar en diferentes
direcciones.

2. Pida que los nifios cierren sus 0jos.

3. Rapidamente retire a un nifio del area,
sin que nadie se dé cuenta.

4. Pida que los nifios abran sus ojos.
5. Pregunte quién esta faltando. Si los ni-

flos descubren al que falta, el nifio
puede volver al grupo.

6. Juegue varias ruedas.

Recuerde terminar el juego unos 6 o 7 minutos antes del tiem-
po, para que los guias puedan dirigir el FLASH de preguntas y
los nifios puedan tener tiempo para responder.

27



FLASH DE PREGUNTAS

Estacion: Luz Camara y Accion

El Flash de Preguntas es una parte muy importante del pro-
grama, pues ayuda a que los nifios conecten las activi- dades
con el Punto Biblico. Los guias deben tener su hoja de preguntas para presentar a los nifios de
su grupo. Tomen tiempo para comentar estas preguntas con ellos. Si tiene que pasar por alto,
alguna cosa en Luz, Camara y Accion, asegurese que no sea esta parte.

1. Adany Eva oyeron a Dios caminando en el jardin y ellos tuvieron miedo de El. Normalmente
ellos corrian para encontrarse con El ¢, Como ellos respondieron cuando Dios los llam6?

2. ¢Dios aun nos llama hoy?
3. ¢Aprendiste algo de otros nifios en tu grupo?
4. ¢Todos tenemos algo especial?

5. ¢A quiénes Dios llama?

Dia ()

1. ¢Siguieron las rutas que el lider les dijo que siguieran?

2. ¢Algunas rutas se veian que eran mejores?

3. ¢Debemos seguir lo que Jesus quiere que hagamos?

4. ¢Fue facil descubrir quién habia intercambiado las piezas de vestir?
5. ¢Piensas que Dios aprecia los detalles?

6. ¢Dios puede comunicarse con nosotros a través de pequefos detalles, o siempre tienen que
ser cosas grandes como la columna de fuego?

1. ¢Hay algunas otras historias en la Biblia que hablan que los escritos de Dios también son
para que otros vean?

2. ¢Fue dificil recordar los 10 Mandamientos?
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3. ¢Qué mandamientos tenemos que obedecer hoy?
4, ¢Honra a Dios, obedecer sus mandamientos?

5. ¢Qué mandamiento honra a tus padres?

d
Dia
1. ¢Cbmo te sentiste cuando pensaste que no ganarias un premio?

2. ¢Fue justo que no conocieran qué color de tira de papel de los globos ganaria?

3. ¢Fue justo que JesUs muriera porque nosotros hici-
mos cosas malas?

4. ¢Pensaste que era imposible hacer un nudo sin movi-
lizar la soga? ¢ Por qué?

5. ¢Por qué crees que la gente pensé que era imposible
gue Jesus se levantara de la muerte?

6. ¢Cudl es la diferencia de hacer el nudo y la resurrec-
cion de Jesus?

Respuesta: El hacer el nudo es un truco.
La resurreccion de Jesus fue real.

Dia

1. ¢Como uno se siente cuando es perseguido por otro
equipo?

2. ¢Te gusto dejar tu equipo y unirte a nuevos comparie-
ros?

3. ¢Como decidiste qué elemento ser?

4. ¢Escuchaste a tu guia o al lider de Luz, Camara y
Accién?

5. ¢Por qué piensas que fue dificil saber quién estaba
faltando?

6. ¢Hubiera sido mas facil si hubieras estado con los
ojos abiertos?

7. ¢Como los discipulos supieron que Jesus habia as-
cendido al cielo?

29



