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INTRODUCCION: iES TIEMPO DE JUGAR!

iBienvenido al Libro de Juegos de Awana para preescolares! Creado
para que el tiempo de juego sea fdcil, divertido y provechoso.

JUGAR ES UNA FORMA DE APRENDIZAJE.

El juego es uno de los elementos clave, que determina el
comportamiento de los niflos pequeios. Les permite probar nuevas
ideas, hacerlas suyas y practicarlas. jA través del juego los niflos
aprenden!

EL JUEGO PUEDE AYUDAR A QUE TUS LECCIONES DE LA BIBLIA
SE ARRAIGUEN CON MAYOR PROFUNDIDAD.

iEl tiempo de juegos siempre ha tenido un lugar prominente en Awana,
porque la diversién es importante cuando quieres que la verdad se
arraigue en los corazones de los nifos! Presentar las lecciones y los
versiculos de la Biblia de forma divertida facilita un aprendizaje de
por vida.

LA DIVERSION Y EL JUEGO NO GIRAN SOLO EN TORNO AL
ENTRETENIMIENTO.

La diversién no consiste Unicamente en ofrecer entretenimiento para
los nifos; en realidad, es la mejor manera de llevar sus cerebros a un
nivel mds profundo de aprendizaje. Las investigaciones son claras en
cuanto al valor de la diversidn y el juego en el aprendizaje; jel hecho
de que sea agradable es un gran beneficio adicional!

COMO USAR ESTE LIBRO

Nivel de energia: Esta seccién te ayuda a saber cudnta energia
usardn los niflos en estos juegos. Los juegos con un nivel bajo de
energia involucran posiciones como estar de pie o sentados. Los
juegos de energia moderada requieren correr un poco, y los de alta
energia implican correr mucho.

Nivel de preparacion: Esta seccién indica la cantidad de tiempo
que necesitas para prepararte con anticipacién. El no tener ningun
nivel de preparacion indica que no hay nada que preparar con
anticipacién. Un nivel bajo de preparacion significa que se deben
reunir algunos articulos con antelacién. Un nivel moderado indica que
hay que reunir varios articulos; y un nivel alto implica una preparacién
importante por adelantado.

Articulos necesarios: Aqui encontrards la lista de articulos
necesarios para los juegos. La mayoria son bastante comunes, y es
probable que ya los tengas. Asegurate de que ninguno de los articulos
suponga un riesgo de asfixia o pueda lastimar a ninos pequenos.
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Revisa la seccion con imdagenes al final del libro (como un corazén),
para fotocopiar y usar con algun juego en particular.

Desarrollo del juego: En esta seccién encontrards informacion sobre
cémo hacer los juegos. Es muy importante sacar el tiempo necesario
para explicar y demostrar a los preescolares lo que necesitan hacer.
Algunos de estos juegos serdn una experiencia nueva para ellos; en
ese caso, haz un ensayo para que todos estén listos cuando empieces
a jugar.

Otras ideas: Esta seccion ofrece ideas sobre como adaptar el juego y
hacerlo mdas facil para los ninos mds pequenos, o mds elaborado para
los mayores. Se incluyen consejos utiles para adaptar los juegos a
otros objetivos, como memorizar la Biblia o repasar las lecciones.

Relaciona la leccidn: Esta seccidn te ofrece maneras de relacionar

la leccién con el juego que utilizas. Usar el tiempo de juegos para
repasary recordar la lecciéon ayuda a consolidarla en el corazén y en la
mente de los ninos. Revisa el indice al final del libro para encontrar los
juegos apropiados para una lecciéon especifica de la Biblia.

COMO ORGANIZAR UN TIEMPO DE JUEGO PARA
PREESCOLARES

LOS JUEGOS CREAN RELACIONES

Los preescolares necesitan juegos que se enfoquen en la experiencia
de jugar juntos. Promover los juegos en equipo ayuda a los
preescolares a desarrollar relaciones entre ellos.

LIiDERES QUE JUEGAN

Jugar con los ninos te da una gran oportunidad para entablar
relaciones. jAsegurate de animar a cada lider para unirse y divertirse
juntos! Comparte la responsabilidad del tiempo de juego, asignando
labores especificas a cada lider durante el juego.

PLANIFICACION DEL TIEMPO DE JUEGO

Estas son algunas de las preguntas que puedes hacerte con
anticipacion: ¢De cudnto tiempo disponemos para los juegos? ;Qué
juegos vamos a jugar ? ¢Los juegos se ajustan a nuestro marco de
tiempo? ¢Tenemos planificado una buena variedad de juegos? ¢Hay
un buen equilibrio de juegos de nivel bajo y alto? ;Tenemos el espacio
necesario para los juegos que elegimos? ;Qué articulos vamos a
necesitar? ;Cudntos lideres pueden jugar y ayudar?

HAZ QUE LOS JUEGOS SEAN APROPIADOS PARA CADA EDAD
iLos preescolares crecen y cambian mucho desde los 2 a los 5 afos! Los
mds pequenos necesitan juegos sencillos para no sentirse abrumados.
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Los mds grandes estdn listos para juegos mds complejos. Ten en
cuenta esto cuando planifiques cémo hacer un juego para tu grupo
especifico de nifos. Lo que puedes esperar en estas edades: los nifos
de 2-3 afos pueden caminar, correr, trepar, montar en juguetes,

usar objetos para representar otros objetos, jugar solos mientras
interactian un poco con otros, y comenzar a hablar. Ninos de 4-5
anos pueden saltar con un poco de torpeza; tener mayor fuerza,
resistencia, coordinacién; y necesitan mucho ejercicio como resultado
de las etapas de crecimiento que experimentan.

FORMACION DE EQUIPOS

Los preescolares necesitardn una gran ayuda de parte de los lideres
para organizarlos en equipos. Estas son algunas maneras de crearlos:
usa una lista preparada con antelacién y menciona los equipos; pon
las fichas en una bolsa de papel, los nifios eligen una: la roja para

un equipo, y la negra para el otro; haz una fila desde el nino mds
pequeno hasta el mds alto; utiliza los nUmeros 1y 2; el uno estd en

un equipo y el dos estd en el otro. Si los equipos tienen un nimero
desigual de jugadores, permite que algunos jugadores de equipos mds
pequenos participen dos veces para equilibrar el nUmero.

UTILIZACION DEL ESPACIO

El espacio para los juegos no necesita ser muy grande. Un pasillo
puede servir para este propdsito. El espacio del salén que utilizas

para impartir lecciones a grupos grandes puede ser el indicado para
la mayoria de los juegos. Se puede hacer un cuadrado para juegos de
Awana en el suelo, usando una cinta de enmascarar. Utiliza como guia
la imagen al final del libro.

TIPOS DE JUEGOS
Los juegos en este libro estdn organizados de la siguiente manera:

« Juegos rdpidos y sencillos: juegos listos que no requieren articu-
los; las instrucciones son simples.

« Juegos para cualquier momento: juegos de relleno divertidos,
para usar en cualquier momento.

« Juegos de historias biblicas: juegos muy buenos para profundi-
zar la comprensidn de las historias de la Biblia.

- Juegos para memorizar las Escrituras: juegos excelentes para
disfrutar mientras memorizan los versiculos.
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JUEGOS RAPIDOS
Y SENCILLOS

Estos juegos son ideales para anadirlos en
cualquier situacion. No requieren articulos y
tienen instrucciones sencillas.



Juegos rdpidos y sencillos

ANIMALES EN ACCION

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a participar en un drea con suficiente espacio
para moverse. Explicales que en este juego fingirdn ser diferentes
tipos de animales. Diles que mencionards un animal que hizo Dios,
y ellos se moverdn imitdndolo hasta que digas el siguiente. Haz
una demostracion si es necesario y luego comienza a jugar. Puedes
mencionar los animales que se te ocurran a medida que juegan;
sin embargo, algunos animales que funcionan bien son: conejos,
peces, aves, vacas, leones y caballos. Juega varias rondas, y termina
felicitdndolos por ser excelentes imitadores de animales. Habla con
ellos sobre cudn maravilloso y creativo es Dios, por hacer tantos
animales diferentes.

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, es mejor decir el nombre del animal y cémo
se mueve. Por ejemplo, «salta como un conejo», o «nada como un
pez», o «mueve las alas como un ave». Con nifhos mayores, puedes
dejar que tomen turnos para sugerir animales.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, pero funciona
especialmente bien con lecciones que tienen alguna relacién con los
animales, como la creacién.
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Juegos rdpidos y sencillos

NUBES, LLUVIAY CHARCOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares en el centro de un drea con suficiente
espacio para correr. Explicales que participardn en un juego sobre las
nubes, la lluvia y los charcos. Puedes preguntarles por su experiencia
con los charcos de lluvia, para que recuerden cémo son. Designa un
lugar en el salén para que sea la «nube», y otro lugar como el «suelo».
Explica en qué consistird el juego: al comienzo todos estardn en la
nube. Cuando el lider diga: «Estd lloviendo», todos correrdn al otro
lado del salén fingiendo ser gotas de lluvia que caen al suelo. Cuando
el lider diga: «Charcos», grupos de dos o tres nifos se acostardn en

el suelo, en el centro del saldén. El lider puede comenzar otra ronda
diciendo: «Séquense y regresen otra vez a la nube», para que los nifios
vuelvan a la «nube» para jugar otra ronda. Una vez que los nifos
entiendan el juego, haz varias rondas, y finaliza diciendo que la lluvia
termind.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasiéon, especialmente con las
lecciones que hablan de la lluvia o las nubes, como la del arca de Noé.
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Juegos rdpidos y sencillos

LOS CUBBIES VEN, LOS CUBBIES HACEN

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a permanecer en un drea abierta, y diles que
participardn en un juego donde imitardn a otra persona. Dirige a los
ninos para que imiten las acciones de un lider que salta y canta: «Los
cubbies ven, los cubbies hacen. Yo puedo saltar, ¢puedes hacerlo tu?».
El lider sigue cantando y reemplazando la palabra «saltar» por varias
acciones como aplaudir, tocar la cabeza, tocar el cielo, grunir como
un o0so, mover los dedos, o sostenerse con un pie. Es necesario hacerlo
despacio, para que los niflos tengan el tiempo de responder e imitar
las acciones.

OTRAS IDEAS

Cuando hagas este juego con niflos mayores, una vez que se
familiarizan con el juego, puedes dejar que se turnen para hacer lo
que dice el lider.

RELACIONA LA LECCION
Puedes hacer este juego en cualquier ocasion.
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Juegos rdpidos y sencillos

LUZY OSCURIDAD

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS

No se necesita ningun articulo.
Opcional: una linterna.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que todos los nifos se relnan en un drea con suficiente espacio
en el suelo, para acostarse y levantarse. Explica que el juego consistird
en fingir que estdn despiertos durante el dia y dormidos de noche.
Diles que cuando enciendas la luz (o linterna) y digas: «jEs de dia!»,
tienen que levantarse y moverse como lo hacen durante el dia. Diles
que cuando apagues una luz (o linterna) y digas: «jEs de noche!»,
tienen que acostarse y fingir que duermen. Practica esto primero con
ellos. Cuando jueguen, haz que la cantidad de tiempo entre la luz y la
oscuridad varie, para que los nifos disfruten del juego.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero funciona
especialmente bien con las lecciones relacionadas con la luz y la
oscuridad, como la creacién.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 1




Juegos rdpidos y sencillos

¢A QUIEN AMA DIOS?

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a tu grupo de preescolares en un drea con suficiente espacio
para correr, y diles que los dirigirds en un juego sobre cémo Dios

nos ama a todos. Ellos tendrdn que estar atentos para escuchar si
coinciden con la descripcién que haces, cuando llames a las personas
que Dios ama. Diles que cada uno serd llamado, porque Dios nos ama
a todos. Haz que todos los nifios y lideres estén en un lado de la zona
de juegos, y el lider del juego en el centro, quien dird: «jDios ama a los
lideres!». Entonces todos los lideres correrdn al lado opuesto del saldn.
Luego dird: «jDios ama a los ninos!», y todos los ninos correrdn para
reunirse con los lideres. Después que los lideres y los nifios vuelvan

a sus lugares iniciales, el lider puede hacer otra ronda de juego con
varios anuncios, (p. €j., «jDios ama a los nifios!» «jDios ama a las
ninas!» «jDios ama a todos los que usan zapatillas!»). Finaliza el juego
gritando juntos: «;Dios nos ama a todos!».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, pero funciona
especialmente bien con las lecciones sobre el amor de Dios.
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Juegos rdpidos y sencillos

HOLA, ADIOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con suficiente espacio para correr, y diles
que participardn en un juego en el que dirdn hola y adiés. Los nifios
jugardn en parejas, tomados de las manos, y luego correrdn para
reencontrarse. Si resulta mejor para tu grupo, asigna tu mismo las
parejas. Explica las reglas: cuando un lider diga: «Adids», las parejas
deben separarse y correr en direcciones opuestas. Cuando el lider
diga: «Hola», necesitan volver a juntarse. Demuéstralo si es necesario,
y luego juega varias rondas, guiando a los nifnos sobre cudndo deben
separarse, o juntarse.

OTRAS IDEAS

Para los ninos mds pequefios, haz que un lider los guie en qué
direccién correr. Para los nifios mayores, puedes hacer que choquen los
cinco o se den un saludo secreto cuando se vuelvan a encontrar.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre los amigos, encontrar cosas perdidas, o historias
donde alguien diga adids, como la pardbola del hijo prédigo.
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Juegos rdpidos y sencillos

iHOLA COMPANERO!

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que todos los nifos se relnan en un drea con suficiente espacio
para moverse, y explica que jugardn con un companero para ejecutar
las acciones que cantard el lider. Haz que se junten de a dos, o
designa las parejas si tu grupo funciona mejor de esa manera.

Diles a las parejas que se tomen de la mano, y recuérdales que deben
hacer juntos lo que diga el lider. Si es necesario haz una demostracion,
y luego comienza el juego. Elige un lider que se sienta cémodo
cantando la cancién «Skip to My Lou». El lider se parard en el centroy
cantard los versos con diferentes instrucciones.

Canta algo como: «Salta alrededor del salén conmigo. Salta alrededor
del salén conmigo. Salta alrededor del salén conmigo. ¢Quieres ser mi
companero?». Juega varias rondas reemplazando la palabra «saltar»
con otras. Por ejemplo: brincar, marchar, caminar de puntillas, galopar,
pisotear, caminar, correr, etc.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que hablan del trabajo en equipo o en pareja, como el arca
de Noé.
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Juegos rdpidos y sencillos

«YO PUEDO...»

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a tu grupo de preescolares en un drea con suficiente espacio
para moverse, y explica que el juego consistird en mover el cuerpo de
la manera que diga el lider. Recuérdales que Dios, el Creador, hizo
que nuestros cuerpos fueran asombrosos y puedan hacer muchas
cosas. Dirigirds a los nifos en las acciones que deben hacer. Estos son
algunos ejemplos: saltar, inclinarse, girar, marchar, pararse en un pie,
correr por el salén, mover los dedos de los pies, aplaudir, patear. Si

es necesario haz una demostracion, y pide a algunos lideres que se
hagan junto a los nifos que puedan tener dificultades para seguirlas
instrucciones.

OTRAS IDEAS

Puedes hacer este juego mds elaborado escribiendo diferentes
acciones en palillos de manualidades, o en hojas de papel. Coloca los
palillos en una lata, y pon una etiqueta que diga «Yo puedo...». Deja
que los nifios se turnen eligiendo un palillo, y que el lider lo lea en voz
alta para todos.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones sobre la manera en que Dios cred a las personas.
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Juegos rdpidos y sencillos

JESUS AMA, AMA, AMA...iTEAMAATI!

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a sentarse en un circulo unos frente a otros, y explica
que participardn en un juego sobre como Jesus nos ama a cada

uno de nosotros. Haz una demostracion del juego, y elige a un nifo,
quien dard vueltas por el circulo, tocard suavemente a los nifios en

el hombro y dird: «Jesus ama». Cuando le dé un golpecito a alguien

y diga: «jA til», el nifo que recibié el golpecito se levantard y lo
perseguird alrededor del circulo. El objetivo es que el nifio elegido lo
toque antes de sentarse en su lugar. El nino elegido continuard con

el siguiente turno. Hazle un seguimiento a los ninos, para asegurarte
de que todos tengan un turno si lo desean. Termina tu juego diciendo:
«jJesus nos ama a todos!».

OTRAS IDEAS

La persona elegida puede decir otra cosa relacionada con la leccién
como: «Addn, Addn, Addn... Eva» o «Cubbie, Cubbie, Cubbie... joso!» o
(en Navidad) «Espera, espera, esperd... jJesus nacio!».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre el amor de Jesus.
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Juegos rdpidos y sencillos

LA SENORA MEDIANOCHE

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con suficiente espacio para correr, y
explica que participardn en un juego sobre el dia y la noche. Diles que
Dios cred la luz, y nos dio el dia y la noche. Pideles que mencionen
algunas actividades relacionadas con el dia y la noche. Luego dirige
a los ninos para que hagan una fila en un extremo del salén. Haz que
uno de los lideres se llame «sefora Medianoche». Si el lider es un nifo,
cambia el nombre por sefor Medianoche. La sehora Medianoche
debe estar al otro lado del salén, de espaldas a los nifos. Estos deben
preguntar: «¢Qué hora es, senora Medianoche?». El lider contesta con
una hora del dia, que serd el nimero de pasos que los ninos dardn
hacia ella. Para ayudar, los lideres pueden contar los pasos en voz
alta. Si en algun momento el lider dice jMedianoche! y se da vuelta, los
ninos deben parar, acostarse y fingir que duermen. Para un momento
divertido, diles que ronquen fuerte. Después de que los lideres se
aseguren que todos los nifios estdn durmiendo, la sefiora Medianoche
puede decirles que es hora de despertarse. Se da vuelta, y los nifios
pueden preguntar una nueva hora. Cuando el primer nifo llegue
donde se encuentra la sefora Medianoche, todos correrdn a la linea
de comienzo, para volver a empezar.

OTRAS IDEAS

Diles a los nifos que den pasos como algun tipo de animal; por
ejemplo: «jEsta vez salten como un conejo!». Cuando escuchen
«jMedianoche!», pueden imitar al animal y correr a la linea de
comienzo para empezar de nuevo el juego. Algunas ideas de animales
pueden ser: deslizarse como una serpiente, caminar como una galling,
gatear como un oso.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que incluyen el dia y la noche.
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Juegos rdpidos y sencillos

SEMILLAS Y BROTES

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea donde tengan suficiente espacio para
moverse. Habla con ellos sobre como Dios cred las plantas, los drboles
y las semillas. Recuérdales que las plantas comienzan como semillas
pequenas y crecen hasta ser grandes. Explica que en este juego
ellos fingirdn crecer como una planta. Diles que cuando el lider diga:
«jSemilla!», se deben agachary pretender ser tan pequenos como
una semilla. Cuando el lider diga: «jBrote!», tienen que saltar con

sus manos extendidas en alto, para ser un drbol o una flor. Y luego,
cuando el lider diga de nuevo: «jSemilla!», deben volver a agacharse.
Cambia el orden y la velocidad, para que los ninos tengan que
concentrarse para mantener el ritmo. Finaliza el juego felicitdndolos
por hacer un gran trabajo fingiendo ser plantas que crecen.

OTRAS IDEAS

Con los ninos mayores, mientras ellos juegan puedes hablarles sobre
las cosas que las plantas necesitan para crecer, como el agua, la luz
del sol y el abono. Antes de decir: «jBrote!», puedes decirles que estdn
recibiendo agua, luz del sol o abono para ayudarlos a crecer.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que mencionan plantas que crecen a partir de semillas,
como la pardbola del sembrador.
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Juegos rdpidos y sencillos

ETIQUETA A LAS OVEJAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con suficiente espacio para correr,

y explica que participardn en un juego de pastores y ovejas.
Recuérdales que el pastor es responsable de cuidar las ovejas, y de
asegurarse que vayan por donde él las guie. Diles que a veces las
ovejas se extravian, lo que significa que hacen lo que quieren, en lugar
de seguir al pastor. Haz que un lider sea el pastor, y diles a los nifios
que ellos son las ovejas. Deja que hagan sonidos de ovejas. Las ovejas
se dispersardn tras la senal del lider. El pastor intenta etiquetar a las
ovejas para evitar que se pierdan. Una vez que las etiquetan deben
sentarse. Cuando todas sean etiquetadas, se levantardn y caminardn
haciendo sonidos de ovejas.

OTRAS IDEAS

En lugar de sentarse, la oveja que tenga la etiqueta puede hacer una
fila detrds del pastor, mientras este contintia etiquetando ovejas. En
este caso cada nino se debe tomar de los hombros o cintura del nifio
que estd delante de él. Cuando juegas con niflos mayores, puedes
dejar que un nino sea pastor, y rotarlo con los otros nifos, para que
todos tengan un turno. Si tienes un grupo grande de nifos, designa a
algunos para que finjan ser perros de pastoreo que ayudan al pastor a
etiquetar a las ovejas.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que mencionan ovejas y pastores, como David el pastor de
ovejas.
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Juegos rdpidos y sencillos

NINOS DORMIDOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y explicales que el juego consistird en fingir
quedarse dormido, y despertar siendo algo diferente. Diles a los
ninos que se acuesten en el suelo y finjan dormir, haciendo sonidos
de ronquidos. El lider del juego dird: «Durmiendo, durmiendo. Todos
los nifos estaban durmiendo. Pero cuando se despertaron, jeran
(ranas)!». Tan pronto el lider termina de hablar, los nifos se despiertan
y comienzan a saltar como ranas. Luego el lider pide a los nifios que
se duerman de nuevo y repite la frase, cambiando las ranas por algo
diferente. Algunas ideas son: drboles, robots, elefantes, abejas, el sol,
camiones, dguilas, tiburones y rocas. Al final del juego, agradece a
Dios por todas las cosas mencionadas.

OTRAS IDEAS

Con nifos mds pequenos, diles la acciéon que deben hacer, mientras
fingen ser algo diferente. Con los niflos mayores, permite que hagan
sugerencias, e incluso acciones que son divertidas de hacer.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que tienen una historia de alguien que duerme, como
cuando los discipulos de Jesus se quedaron dormidos.

ple] Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




Juegos rdpidos y sencillos

LA ARDILLA EN EL ARBOL

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea donde tengan suficiente espacio para
moverse, y diles que participardn en un juego donde fingirdn ser
ardillas y drboles. Pideles a los nifios que te digan las cosas que

han notado en las ardillas, y cémo suben a los drboles. Explicales
que en este juego, los ninos que finjan ser ardillas no trepardn, sino
que se parardn entre las personas que finjan ser drboles. Haz una
demostracién para que entiendan. Cuando creas que estdn listos,
divide a los nifnos en dos grupos; los integrantes del primero hardn
parejas, y serdn los «drboles». Si hay un nimero impar, la persona
extra debe unirse a la otra mitad de los nifnos. Cada conjunto de
drboles debe extenderse alrededor del salén y tomarse de las
manos, dejando suficiente espacio entre ellos para otra persona.

Los otros jugadores serdn las «ardillas». Comienza el juego diciendo:
«Ardillas, corran por ahi», dando instrucciones para que corran por
el drea de juegos, hasta que digas: «jArdillas, vayan a los drboles!».
Cuando escuche esto, cada ardilla correrd hacia un drbol y «trepard»,
interponiéndose entre los dos nifos que fingen ser el drbol. Entonces di
otra vez: «Ardillas, corran por ahi», para que las ardillas se dispersen.
Juega varias rondas para que los nifios se sientan cémodos con el
juego. Si tienes tiempo, cambia a los nifos que son drboles con los
ninos que son ardillas, y jueguen de nuevo para que todos tengan la
oportunidad de ser tanto ardillas como drboles.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que tengan un drbol, como Zaqueo cuando se sube al arbol
para ver a Jesus.
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Juegos rdpidos y sencillos

APRETUJARSE, APARTARSE

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con suficiente espacio para correr.
Explica que realizardn un juego en el que todos se juntardn y luego se
separardn.

Explica las reglas. Cuando un lider diga: «Apretujense todos», los nifios
se reunirdn alrededor del lider. Cuando un lider diga: «Sepdrense»,

los nifos correrdn lejos unos de otros y se dispersardn por el salén.
Muéstrales qué tanto pueden apretujarse de manera segura si es
necesario, para que nadie trate de empujar demasiado. Juega varias
rondas, ensendndoles a los nifos cuando se suponga que deban
apretujarse o apartarse.

OTRAS IDEAS

Para grupos mds grandes, haz que varios lideres se paren en lugares
alrededor del centro del drea, y asigna algunos de los nifios a cada
lider, para que cantidades mds pequefas de ninos se junten alrededor
de varios lideres.

Con nifos mds pequeios, haz este juego mds lento, permitiendo que
caminen en lugar de correr, lo que les permitird ser mds cuidadosos al
no acercarse demasiado cuando se aprietan.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones que mencionan amigos y la comunidad, como la iglesia
primitiva.
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Juegos rdpidos y sencillos

LA CALMAY LATORMENTA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.
Opcional: papel o serpentinas (una por cada nifno).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con suficiente espacio para correr, y
explica que participardn en un juego en el que fingirdn que el clima
es tormentoso, o tranquilo. Diles a los nifios que cuando el lider grite:
«jTormental», los nifos pueden correr y agitar sus brazos (o usar las
serpentinas) para imitar el viento o la lluvia. Cuando el lider grite:
«jCalmal!», los nifhos deberdn detenerse y permanecer callados. Juega
varias rondas, variando los periodos de tiempo que cambias entre las
dos acciones. Termina el juego diciendo que el clima estd despejado.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones que mencionan un clima tormentoso, como cuando Jesus
calma la tormenta.
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Juegos rdpidos y sencillos

EL PASTOR LLAMA A SUS OVEJAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a todos los nifos, y diles que participardn en un juego sobre
un pastor y unas ovejas. Explica que el trabajo de un pastor es cuidar
a sus ovejas, y que Jesus hablaba mucho sobre los pastores, porque
era una buena manera de recordarles que El cuidaba a su pueblo.

El se llamaba a si mismo el Buen Pastor, para que nosotros sepamos
que El nos cuida. Haz que los nifios se paren en un rincén del salén

y pretendan ser ovejas en un redil. Luego escoge un lider para que
sea el Buen Pastor, Jesus. Diles a los nifos que cuando escuchen
mencionar su nombre en la cancidn, deben salir del redil e ir a donde
estd el pastor. Entonces canta: «El pastor llama a sus ovejas», con

la musica de «The Farmer in the Dell» y haz que el lider y los nifos lo
interpreten. La letra de la cancidn es: «<El pastor lama a sus ovejas,
el pastor llama a sus ovejas. Bee, bee. Ellas lo siguen. El pastor llama
a sus ovejas, el pastor llama a (nombre del nino). El pastor llama
(nombre de otro nifo). Bee, bee. Ellas lo siguen». Continlia con la
cancién hasta que todos los nifios sean llamados, y luego canta el
siguiente verso mientras guias a los nifos alrededor del salén: «Sus
ovejas lo siguen, sus ovejas lo siguen. Bee, bee. Ellas lo siguen. Sus
ovejas lo siguen». Finaliza el juego diciendo que podemos seguir a
nuestro Buen Pastor, Jesus, cuando escuchamos Sus palabras en la
Biblia, le obedecemos, y tomamos buenas decisiones.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que mencionen pastores y ovejas, como la de Jesus el Buen
Pastor.
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Juegos rdpidos y sencillos

iES HORA DE DESPERTARSE!

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y diles que van a realizar un juego en el que uno de
los lideres finge dormirse y necesitan ayudarle a despertarse. Haz que
un lider se acueste en el centro del drea y dile que se duerma. Luego
habla con los nifios para encontrar sugerencias de cémo pueden
despertar al lider: cantando una cancién en voz alta, cantando como
un gallo, o haciendo el sonido de un despertador. Cuando el lider se
despierte, ellos saltardn y exclamardn: «jEs hora de despertarse!».
Juega varias rondas, y deja que los nifos se turnen para ser el que
duerme. Termina el juego diciendo que todos estdn despiertos.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que mencionan a alguien durmiendo, como cuando Jesus
calma la tormenta.
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Juegos rdpidos y sencillos

PUENTE DE AGRADECIMIENTO A DIOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en un drea con suficiente espacio para moverse, y
diles que hardn un juego de agradecimiento a Dios. Preguntales por
algo por lo que estén agradecidos. Pueden compartirlo cuando sea su
turno. Diles que se tomen de la mano y formen un circulo. Haz que dos
lideres se paren uno frente al otro, creando un arco con sus brazos.
Haz una fila de nifios para que puedan caminar en circulo bajo el arco.
Mientras los niflos caminan, el grupo cantard la melodia de «El puente
de Londres se estd cayendo» con esta letra: «Agradecemos a Dios por
todo lo bueno, todo lo bueno, todo lo bueno. Damos gracias a Dios por
todo lo bueno. ¢Puedes mencionar algo?». Cuando termine la cancidn,
los dos lideres bajardn sus brazos y atrapardn a un nino, quien deberd
decir algo por lo que esté agradecido. Los lideres pueden ayudar con
sugerencias si los nifos no saben muy bien qué decir. Repite la cancién
para que muchos nifios tengan la oportunidad de ser atrapados.
Termina el juego agradeciendo a Dios por todas las cosas buenas que
han mencionado los nifios.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre el hecho de ser agradecidos, como la historia de Jesus
y los diez leprosos.
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CUALQUZIE:R’MOMENTO

Puedes usar estOSJuegos cuando necesites
una actividad para disfrutar de un tiempo de
diversion con tus ninos preescolares. Se pueden
utilizar por si mismos o relacionarlos con el tema
de una leccionsen particular.



Juegos para cualquier ocasion

JUEGO DE PARACAIDAS Y PELOTAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un paracaidas o una sdbana, pelotas de diferentes tamanos.
Opcional: objetos relacionados con la leccidn (como pequenos
animales de peluche).

DESARROLLO DEL JUEGO

Coloca el paracaidas (o la sdbana) en el suelo, y retine a los nifos a su
alrededor. Explicales que estardn jugando con un paracaidas. Diles
que cada uno sujete un borde con ambas manos. Todos levantardn
y bajardn el paracaidas, cuando lo indique el lider. Deja que los
ninos hagan rebotar las pelotas u objetos en él, haciéndolo rapido
o despacio tras tu sefal, trabajando juntos para que los objetos no
se caigan. Cuando uses objetos relacionados con la leccién, finaliza
el juego hablando de ella. Puedes decir algo como: «Hoy usamos
estos objetos en el paracaidas porque nos recuerdan la leccién que
aprendimos», y luego explicales lo que deseas que recuerden de la
leccion.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial cuando
desedas que recuerden un objeto particular de la leccidn.
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Juegos para cualquier ocasidon

LEVANTAR BOLITAS CON LA CUCHARA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bolas pequenas (mds que el nimero de nifios que tengas), balde,
cucharas de pldstico (una por cada nifo), tazén de papel (uno por
cada nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca las bolitas en el balde vacio.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que los nifos se rednan en un drea abierta, y diles que
participardn en un juego en el que tendrdn que recoger bolitas con
una cuchara. Senala el balde, y explica que esparcirds las bolitas. La
meta es colocar las bolitas en el balde usando las cucharas y tazones.
Dale una cuchara y un tazén a cada nino, y haz que hagan una fila
alrededor del drea de juegos. Haz que todos digan: «jA recoger las
bolitas!», y vuelca el balde para que se esparzan por el centro del
drea. Luego vuelve a colocar el balde en el centro. Deja que los nifios
traten de recoger una en su tazén y la lleven al balde. Ayuda a quien
lo necesite, y celebren juntos cuando todas las bolitas estén en el
balde.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasion

MOVAMOS LOS GLOBOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro globos de 9 pulgadas de diferentes colores
Opcional: cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Infla los globos. Si las esquinas estdn a mds de 5 pies del centro
del salén, marca cuatro puntos, o esquinas, donde comenzardn los
equipos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los prescolares a reunirse en el drea de juegos, y explicales
que el juego consiste en hacer que el globo llegue lo mds lejos posible.
Demuestra algunas de las formas en que se puede hacer mover el
globo, y divide el grupo en cuatro equipos, para que se paren cerca
de una de las esquinas del saldn, o en el punto que has marcado con
cinta de enmascarar. Dale un globo a un nifno de cada equipo, quien
debe estar parado en la linea de salida, mirando hacia el centro del
salén. Cuando des la senal, todos los jugadores con globos deben
lanzar, soplar o arrojar sus globos tan lejos como puedan en el drea de
juegos. Una vez que los niflos hayan tenido un turno, pueden sentarse
y ver cdmo lo hacen otros nifios. Conversa con ellos sobre los globos
que vuelan alto o llegan lejos, siempre de una manera divertida y no
competitiva. Finaliza el juego celebrando y dejando que los ultimos
jugadores lancen los globos al aire.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasidon

JUEGO DE CLASIFICACION:
GRANDES Y PEQUENOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Objetos de diferentes tamanos, que puedan clasificarse de pequefio
a grande, como cubos, pelotas, muiecas, pompones, zapatos, libros,
hebras de lana, piezas de rompecabezas, etc. (un objeto por nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca todos los objetos en el suelo, alrededor del salén o en una
hilera.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a tus preescolares, y diles que es un juego de clasificacién en
el que todos trabajardn juntos. Preguntales sobre los tamanos; por
ejemplo: «¢Qué significa que algo es grande?» o, «;Qué significa que
algo es pequeno?». Cuando ellos lo entiendan, puedes senalar los
objetos en el suelo y observar sus diferentes tamafos. Explica que
cuando comience el juego, todos correrdn para agarrar un objeto,

y luego se parardn en una fila segun el tamafo del objeto, desde el
mds pequefo al mds grande. Los lideres pueden ayudar cuando sea
necesario. Una vez que terminen, celebra sus logros y comienza otra
ronda, haciendo que esta vez el orden del objeto sea desde el mds
grande hasta el mds pequefio.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en lecciones
sobre algo grande y pequeno, como David y Goliat.
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Juegos para cualquier ocasion

SALTAR ELRIO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Dos cuerdas de 10 pies de largo cada una.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca las dos cuerdas en el suelo, a un pie de distancia.

DESARROLLO DEL JUEGO

Pide al grupo que se acerquen donde estdn las cuerdas. Explica que
participardn en un juego en el que fingirdn saltar un rio. Haz que los
ninos se paren en fila detrds de una de las cuerdas. Lliama «el rio» al
drea entre las cuerdas. Cuando estés listo, haz que cada nifo salte
(deja que tomen impulso) sobre el rio. Cuando todos hayan saltado,
separa las cuerdas 4 pulgadas mds y haz que los nifios hagan fila para
volver a saltar. Separa las cuerdas 4 pulgadas después de cada ronda.
Si un nino no logra saltar el rio, puede sentarse a un lado y fingir que
estd pescando. El juego continua hasta que quede un nifio. Comienza
el juego otra vez, y finaliza después de varias rondas.

OTRAS IDEAS

Cuando juegues con nifnos pequenos, no elimines a quienes no
puedan saltar el rio. Enfécate con ellos en lo divertido que es saltar las
cuerdas.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en lecciones
que contengan un rio, como cuando Juan bautiza a Jesus.
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Juegos para cualquier ocasidon

SOPLAR LAS NUBES

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Sorbetes, bolitas de algoddn (o papel tisu enrollado), papel para
envoltorio azul (o0 mantel de pldstico para mesa), cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega el papel o mantel a una superficie plana con cinta de
enmascarar, como por ejemplo, a una mesa o al suelo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explica que participardn en un juego sobre el cielo.
Preguntales si recuerdan cémo es el aspecto del cielo azul con nubes.
Diles que el papel azul es como el cielo, y las bolitas de algodén como
las nubes. Ellos soplardn sus «nubes» asi como el viento sopla las
nubes. Muéstrales un sorbete y ensénales cdmo se sopla a través de él.
Dale uno a cada nifio para que soplen las bolitas de algodén a través
del cielo de papel. Asegurate que todos tengan una oportunidad y se
diviertan cuando las nubes van en direcciones inesperadas.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en lecciones
relacionadas con el cielo y el clima, como cuando Jesus calma la
tormenta.
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Juegos para cualquier ocasion

CARRERA CON MONOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un mofo autoadhesivo para regalar a cada nifo, una caja de regalos
sin tapa para cada grupo, cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega una linea donde quieres que comience cada equipo. Coloca las
cajas de regalos al otro lado de tu drea para que los grupos puedan
correr hacia ellas y volver.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca de las lineas de salida y explicales que este
juego serd una carrera de relevos con monos, como los que hay en los
regalos. Divide a los ninos en grupos, y haz que cada grupo haga una
fila detrds de la linea de salida. Dale un moio a cada niho. El primero
de cada grupo se pegard el mofio en la cabeza e intentard caminar
hasta la caja de regalos de su grupo y lo echard en ella, antes de
correr de vuelta a su fila. Luego, el siguiente nifio del grupo tomard
un turno. Anima a los nifos y ayuda a quienes lo necesiten. Finaliza

el juego diciéndole a los nifios que aunque a veces recibimos regalos
grandes, iel mejor regalo es Jesus!

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en lecciones
que tienen que ver con regalos, como cuando los reyes magos le
llevaron regalos a Jesus.
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Juegos para cualquier ocasidon

PELOTAS EN LA CAJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro pelotas, caja, cinta de enmascarar.
Opcional: cuadrado para juegos de Awana.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca la caja en el centro del salén, o del cuadrado para juegos de
Awana. Marca con cinta de enmascarar a 5 pies de cada esquina de
la caja, para que los niflos se paren en esos cuatro puntos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el drea de juegos, y diles que tratardn de meter
la pelota en la caja. Haz que los nifos se paren en una fila detrds

del lugar que marcaste con cinta, o en la marca mds interna de la
diagonal del cuadrado. El primer jugador de cada equipo sostiene una
pelota; a tu senal, tratardn de meter la pelota dentro de la caja, y
regresardn al final de la fila de su equipo. El lider recoge la pelota, y se
la da al segundo nifo, quien tratard de embocarla en la caja. El juego
continua hasta que todos los jugadores hayan participado. Celebra
por cada pelota que caiga en la caja. Finaliza el juego cuando cada
jugador haya tenido la oportunidad de meter la pelota en la caja.

OTRAS IDEAS

En lugar de celebrar por cada pelota que caiga en la caja, puedes
hacer que los ninos digan un versiculo de la Biblia, o la verdad central
de una leccidn que quieras reforzar.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial en lecciones
que contienen una verdad que deseas reforzar de una forma
divertida.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 35




Juegos para cualquier ocasion

CARRERA ALREDEDOR DEL CiRCULO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro bastones de juego (o botellas de dos litros, rellenas con una
cucharada de arena o arroz para que tengan peso en el fondo), cinta
de enmascarar.

Opcional: cuadrado de juegos de Awana.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca los bastones de juego o las botellas en el centro. Si no se va a
usar el cuadrado para juegos, pega un circulo a 5 pies de distancia del
centro. Luego usa la cinta de enmascarar para marcar cuatro puntos
en el circulo que estén a la misma distancia.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios, y diles que participardn en un juego en el que
correrdn alrededor del circulo. Explica cémo funciona un juego de
relevos, en especial cuando un jugador tiene que etiquetar a otro.
Divide el grupo en cuatro equipos, y haz que se sienten en la linea
del circulo que corresponda al equipo, cerca del punto marcado con
cinta de enmascarar. Recuerda a los ninos que deben esperar a que el
nino que estd a su lado se siente, para levantarse y empezar a correr.
Cuando des la senal, el primer jugador de cada equipo tiene que
correr una vez alrededor del circulo. Cuando el nifio regrese al punto
de salida, se debe sentar en su lugar. Los lideres pueden ayudar a los
ninos para que sepan lo que debe hacer. El jugador de la izquierda
se levanta, corre alrededor del circulo, y se sienta en su lugar. Luego,
el tercer jugador toma su turno, hasta que todo el equipo haya
tenido uno. El Ultimo jugador corre una vuelta y va hacia el centro
para derribar el bastén de juguete de su equipo. Celebra al finalizar,
cuando todos los equipos hayan derribado sus bastones.

OTRAS IDEAS

Para jugar con los nifnos mds pequenos, haz solo un equipo y ayudalos
a que entiendan cdmo deben correr alrededor del circulo. Haz que un
lider corra con cada nifo para que puedan seguir las instrucciones.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasidon

LIMPIATU CUARTO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una cantidad grande de bolas de periddico, bolas pequenas de
pldstico, o de esponja, cinta de enmascarar o cuerdas.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca las cuerdas o la cinta de enmascarar en el piso para dividir el
salén en dos espacios o en cuatro, incluyendo uno para cada grupo.
Esparce las pelotas en el suelo de manera uniforme en cada espacio.

DESARROLLO DEL JUEGO

Explica a los nifos que este juego consiste en limpiar su cuarto. Hazlo
divertido preguntando quiénes son buenos limpiando, y diles que
necesitards ayuda adicional. Muéstrales las pelotas, y diles que el
objetivo es sacar tantas como sea posible del drea de su grupo. Divide
a los ninos en dos equipos o en cuatro.

A la senal del lider, los ninos deben apresurarse a limpiar «su cuarto»
lanzando las pelotas al espacio del otro grupo. Después de un tiempo
determinado, detén el juego, y todos deben quedarse quietos.
Observa qué drea es la mds limpia. ¢Cudl es la mds desordenada?
Anima a los dos equipos. Si quieres puedes jugar otra ronda.

OTRAS IDEAS

Para hacer que el juego sea mds cooperativo, coloca una caja o
contenedor entre las dreas, y que los nifnos se apresuren para ver qué
tan rdpido pueden limpiar toda el drea. Para jugar otra ronda, toma la
cajay diles: «jOh, no! iUn viento fuerte vino y se llevé todo lo que habia
en la caja!». Para la siguiente ronda, haz que vean qué tan rdpido
pueden limpiar.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial con lecciones
sobre limpiar algo sucio, como la pardbola del hijo prodigo.
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Juegos para cualquier ocasion

EL CUBO DE ACTIVIDADES

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una caja cuadrada de pafiuelos, papel de seis colores diferentes,
tijeras, cinta de empaquetar transparente.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Prepara el cubo de actividades usando la caja de pafuelos. Corta
los papeles de colores del mismo tamano de los lados de la caja, y
pégalos. Haz una lista de actividades para que hagan los nifios por
cada color de la caja, ya sea solo para ti, o por escrito para que los
ninos y los lideres la vean. Algunos ejemplos pueden ser: saltar cinco
veces, saludar con un «choque de cinco», dar vueltas en un circulo,
pararse en un pie, o ponerse en cuclillas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos al drea de juegos, y diles que jugardn con un cubo
especial de actividades; muéstralo y conversen sobre sus lados de
colores diferentes. Explica que segun el color sobre el que caiga

el cubo, deberdn hacer una actividad diferente. Ensénales las
actividades a los ninos, para que ellos te imiten y estén listos para
comenzar a jugar. Para jugar, un lider lanza el cubo, y los nifios hacen
la actividad que corresponda al color.

OTRAS IDEAS

Disena actividades segun lo que estén aprendiendo los nifos. Puedes
hacer que cada actividad se relacione con un tema o historia de la
Biblia, mediante una representacion relacionada con ella.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasién.
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Juegos para cualquier ocasidon

ALIMENTA A LOS ANIMALES

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Varios animales de peluche (o fotos de animales), bolsitas de frijoles (o
papel de color arrugado).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca a los animales en diferentes lugares a lo largo del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos al centro del salén, y diles que Dios hizo a los
animales, y que todos comen alimentos diferentes. Divide al grupo
de nihos en equipos, y dale a cada uno una bolsita de frijoles o papel
arrugado, de modo que sea la «comida» para los animales. Diles
que los grupos caminardn por el salén, y que cada vez que tu digas:
«jAlimenten a los animales!», tendrdn que elegir un animal, ir hacia
donde estd, y fingir que le dan de comer. Puedes comentar quién
alimentd a qué animal, y representar la parte que se finge del juego.
Una vez que todos los equipos hayan «alimentado» a sus animales,
pueden llevar sus bolsitas de frijoles al centro del salén y comenzar de
nuevo. Juega varias rondas y finaliza diciendo: «jLos animales estdan
satisfechos!».

OTRAS IDEAS

Para los ninos mayores, se puede hacer que el «alimento» de cada
animal coincida con el color asignado a cada uno de ellos, poniendo
un trozo de papel de color por cada animal y el papel arrugado del
mismo color para que sea «su alimento».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
que incluyan animales, como la de Daniel en el foso de los leones.
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Juegos para cualquier ocasion

ALIMENTA A LA PERSONA DE LA CAJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una caja de cartén, pegamento en barra, la imagen de una cara
sonriente, tijeras, fichas.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Imprime, recorta y pega la cara en uno de los lados de la caja. Recorta
una abertura en la boca, y en la caja detrds de ella.

DESARROLLO DEL JUEGO

Mientras comienzas el juego, pregunta a los ninos cudles son algunas
de las cosas que les gusta comer. Diles que a la persona de la caja le
gusta comer fichas, y que hoy tiene mucha hambre. Esparce las fichas
en el drea de juegos, y elige a unos cuantos ninos a la vez, para que
cada uno encuentre una y la ponga en la boca de la persona en la
caja. Mantén a los grupos moviéndose para que los nifios no tengan
que esperar mucho por su turno.

OTRAS IDEAS

Puedes usar este juego para repasar una leccién, o versiculos para
memorizar, escribiendo preguntas o palabras de un versiculo en las
fichas, para que los ninos contesten o digan el versiculo mientras
ponen la ficha en la boca de la persona.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial cuando
quieras repasar una leccién, o un versiculo para memorizar.
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Juegos para cualquier ocasidon

ENCUENTRA LA CARA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Platos de papel (uno por cada nifo).

Opcional: musica y una forma de reproducirla.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro, en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dibuja caras felices y tristes en los platos de papel. (Asegurate de
tener un plato para cada nifo).

DESARROLLO DEL JUEGO

Coloca los platos boca abajo, en un circulo en el suelo, y haz que los
ninos caminen alrededor mientras cuentas hasta 10. Cuando digas:
«10», cada nifo deberd pararse al lado de un plato y voltearlo para
ver la cara. Pregunta quién tiene una cara feliz, y sonrian juntos
mientras dicen: «jDios nos ama cuando somos felices!». Pregunta
quién tiene una cara triste, y hagan una cara triste juntos. Luego
sonrian y digan: «jDios nos ama cuando estamos tristes!».

OTRAS IDEAS

Puedes agregar otras emociones al hacer el mismo juego, con algunas
caras asustadas y enojadas, y conversar sobre estas emociones.
También puedes poner musica y pausarla en intervalos, en lugar de
contar hasta 10.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasiéon, en especial en las
lecciones donde se mencionen sentimientos y emociones.
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Juegos para cualquier ocasion

ENCUENTRA EL ANIMAL

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un animal de peluche.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Esconde el animal de peluche en el salén mientras los niflos no estén
mirando.

DESARROLLO DEL JUEGO

Explica que en este juego, buscardn un animal que estd escondido en
algun lugar del salén. Da a los nifios algunas pistas para ayudarlos a
encontrarlo, y deja que todos lo busquen. Quien lo encuentre puede
esconderlo para la siguiente ronda.

OTRAS IDEAS

Con nifos mayores esconde bien el peluche, y no des pistas. También
puedes usar «frio o caliente», diciendo caliente a medida que se
acercan adonde estd escondido el objeto. Para nifos mds pequefios,
haz que sea mds fdcil de encontrarlo.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial en las
lecciones sobre cosas que se pierden y encuentran, como la historia de
Jesus y la oveja perdida.
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Juegos para cualquier ocasidon

ENCUENTRA TU BARCO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa cinta de enmascarar para hacer los contornos de un circulo, un
cuadrado y un tridngulo en el suelo. Estos serdn los «barcos». Hazlos lo
bastante grandes para que varios nifnos quepan adentro.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el drea que has preparado. Explica que en el
juego simulardn que el piso es agua, como un lago u océano. Senala
las figuras que has pegado, y diles que son barcos en el agua.
Ensénales a simular cémo nadar y diles que lo hagan contigo. Explica
que los nifios actuardn como si estuvieran «nadando» por el salén
hasta que el lider diga: «jEncuentra tu barco!». Entonces los nifos
deberdn nadar hacia el barco mds cercano y quedarse adentro de él.
El lider puede dar instrucciones como: «Todos los que estdn en el barco
tridngulo, toquen sus dedos de los pies», o «Todos los que estdn en el
barco circulo, aplaudan tres veces». Una vez que los nifios entiendan
el juego, puedes comenzar. Haz varias rondas, y finaliza el juego
diciendo a los nifios que pueden dejar de nadar, y «secarse».

OTRAS IDEAS

Para los ninos mds pequenos, usa solo un barco, o haz que los lideres
acompanen a los nifios, y les recuerden cémo fingir que nadan. Para
preescolares mayores, puedes designar un nifno que sea un tiburén en
el agua. Cuando empiece a nadar, dile: «<Encuentra tu barco», para
que se esconda del tiburdn.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en las
lecciones sobre el mar o lagos, como cuando Jesus calma la tormenta.
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Juegos para cualquier ocasion

TORMENTA DE FUEGO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una gran cantidad de fajos de papel tisu, o de construccién, rojo,
amarillo y anaranjado.
Opcional: una cuerda o cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Divide el drea de juegos por la mitad. (Si no tienes una linea en el
suelo, coloca una cuerda, o un pedazo de cinta de enmascarar en el
centro del salén). Distribuye de manera uniforme las «llamas» de fajos
de papel en el suelo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos al costado del drea de juegos, y explica que
participardn en un juego donde fingirdn que los fajos de papel son
«fuego». La meta serd tener la menor cantidad de fuego posible al
lado de la linea donde estdn, y ademds podrdn arrojar el «fuego»
hacia el otro lado. Asigna la mitad de nifos a cada lado de la linea.
Cuando el lider dé la sefial, haz que los nifios arrojen el fuego al
espacio del otro grupo. Después de unos minutos, detén el juego y
mira qué grupo tiene mds «fuego» en su espacio. Para hacerlo mds
divertido, puedes fingir ser un bombero que apaga el fuego, con

su «manguera». Juega varias rondas y haz que los lideres ayuden
cuando sea necesario.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, especialmente en las
lecciones que contienen algo sobre el fuego, como la historia de Elias y
los profetas.
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Juegos para cualquier ocasidon

SIGUE A LA ABEJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Patrones de flores recortadas, cinta de enmascarar.
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Pega los patrones de las flores en el suelo o en una pared.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a reunirse en el drea de juegos donde fingirdn ser
abejas. Preguntales qué es lo que recuerdan de las abejas, y diles
que suelen volar de flor en flor (donde obtienen lo que necesitan para
hacer la miel) y hdblales del panal (donde hacen la miel). Explica que,
en este juego, el lider es una abeja que guia a las otras (los nifos) al
panal. Sehala los patrones de flores en el piso, o la pared, donde las
abejas se detendrdn mientras vuelven al panal. Designa un lugar

en el salén donde estd el panal. Haz que los niflos hagan una fila
detrds del lider y comienza el juego. El lider los puede guiar por todo
el saldn, inclusive donde estdn las flores, mientras ellos mueven los
brazos como si fueran alas y hacen sonidos de abejas. Cuando lleguen
al panal, el lider dird: «Abejas ocupadas y zumbando, ¢pueden
zumbar conmigo?». Luego comienza otra ronda. Una vez que estén
familiarizados con el juego, pide a uno de los nifos que sea la abeja
lider, y ayuda a los demds nifios a seguirlo.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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CANASTA DE FRUTAS VOLCADA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Pares de fotos (una foto por cada nifio) de frutas dibujadas o impresas
(las frutas se pueden reemplazar por flores, corazones, estrellas, etc.)
cinta de enmascarar, sillas (una por cada nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Recorta las fotos y asegurate de que tienes un conjunto a juego de
cada foto, listo para usar en el juego. Puedes usar la misma foto con
diferentes colores, como dos estrellas rojas y dos estrellas azules, y
necesitas suficientes para que cada nifo tenga una.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explicales que participardn en un juego donde
fingirdn ser diferentes clases de frutas (o diferentes clases de lo que
has elegido usar). Usa cinta de enmascarar para pegar la foto de una
fruta en el frente de la camiseta de cada nifio. Asegurate que todos
los niflos tengan una fruta y que sepan el nombre de ella. Haz que
los nifos se sienten en sillas formando un circulo. Un jugador se para
en el centro y dice el nombre de una fruta; el lider podrd ayudarlo si
lo necesita. Los nifos que tengan esa fruta deben intercambiar sus
lugares, al mismo tiempo que el nifio del centro intenta sentarse en
uno de esos lugares. El nino que se quede sin silla se para en el centro
y dice el nombre de otra fruta. Di algunas veces durante el juego:
«iDerramen la canasta de frutas!». Si estds jugando con otros objetos,
puedes decir: «jEs tiempo de mezclarse!». En ese momento todos los
ninos deben cambiar de lugar. Finaliza cuando los nifios se hayan
movido bastante y di: «jDerramen la canasta de frutas!» por ultima
vez.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasidon

CARRERA DE ENSALADA DE FRUTAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un tazén de pldstico o plato de papel (uno para cada grupo), un juego
de frutas de pldstico (como las de un juego de cocina, uno por cada
grupo).

Opcional: usa bolsitas de frijoles de diferentes colores como si fueran
frutas.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Dispersa las frutas de pldstico, o las bolsitas de frijoles en el suelo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explica que participardn en un juego sobre las
frutas. Divide a los nifios en grupos de tres a cinco, y dale a cada
grupo un tazén o un plato de papel. Para empezar, el lider dird el
nombre de una fruta (manzana, banana, naranja, etc.), y los grupos
correrdn para encontrar esa fruta y ponerla en su tazén. Repite la
rutina con las otras frutas, para que todos los miembros de los grupos
tengan un turno. Cuando el lider diga algo que no sea una fruta, todos
deben decir: «jEso no es una fruta! {Nosotros obedeceremos la regla!».
Al final del juego, pregunta si recuerdan cudl fue la regla que Dios les
dio a Addn y a Eva. Diles que tu regla solo es para divertirse, pero que
las reglas de Dios son serias. Diles que debemos escuchar la verdad de
Dios y obedecerlo porque El nos ama.

OTRAS IDEAS

Para hacer el juego mds fdcil, asigna una zona a cada grupo, y
coloca su conjunto de frutas alli. Si juegan de esta manera, los grupos
deberdn estar en su zona para poder encontrar su fruta facilmente.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, pero en especial en la
leccién sobre Addn y Eva, u obedeciendo los mandamientos de Dios.
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ARBOL DE FRUTAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un papel grande, bolsitas de frijoles (por lo menos cinco).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Dibuja la figura de un drbol grande en el papel.

DESARROLLO DEL JUEGO

Explica que participardn en un juego sobre drboles, y que algunos

de ellos producen frutas. Haz que los nifios se paren en un circulo

con la figura del drbol en el medio. Muéstrales las bolsitas de frijoles,
y diles que fingirdn que son frutas que crecen en el drbol. Dales
bolsitas a varios nifos, y diles que los otros ninos también tendrdn un
turno. Pideles que traten de poner todas las bolsitas de frijoles en el
arbol para que parezca que tiene frutos. Recoge todas las bolsitas

y ddselas a quienes todavia no han tenido un turno. Juega varias
rondas y diviértete hablando de los resultados a medida que el grupo
comienza a lanzarlos.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero en especial con
lecciones que tienen que ver con drboles y frutas, como la historia de
Addny Eva en el jardin del Edén.
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Juegos para cualquier ocasidon

JUNTA A LAS OVEJAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Muchas bolitas de algoddn, una caja (el tamaio de la caja depende
de la cantidad de bolitas de algodén).

Opcional: musica y una forma de reproducirla, aros, bastones de
juego de Awana (o tubos de toalla de papel, vacios).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dispersa las bolitas de algodén por toda el drea de juegos. (Asegurate
de saber el nimero que tienes, para saber mds tarde si te falta
alguna). Coloca la caja vacia en el centro del saldn.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a tus preescolares y explicales que participardn en un juego
sobre juntar las ovejas. Recuérdales cémo son las ovejas, y haz que
sea divertido imitando el balido de las ovejas. Senala las bolitas de
algodén esparcidas por el salén, y diles a los nifios que fingirdn que
son ovejas. Diles el numero exacto de ovejas, y mds tarde sabrds si
falta alguna. Sefala la caja vacia en el medio del salén, y explica
que van a fingir que esto representa el corral de las ovejas. Explica
que cada uno correrd a buscar una oveja y la llevard al corral, antes
de buscar otra. Mira si pueden reunir a todas las ovejas, llevdndolas
a casa de forma segura antes de que se acabe el tiempo o apague
la musica. Cuando el tiempo termine, cuenten juntos las ovejas que
estdn en la caja. Si hay una o dos perdidas, busquenlas juntos. Cuando
todas estén en la caja, felicitalos diciendo: «Ustedes son buenos
pastores. Cuidaron bien a sus ovejas, asi como Jesus nos cuida». Si
tienes tiempo, preguntales de qué manera los cuida Jesus.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero en especial con
lecciones sobre ovejas y pastores.
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Juegos para cualquier ocasion

DIOS ME AMA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un espejo de mano irrompible.

DESARROLLO DEL JUEGO

Sienta a los nifos en circulo. Explica que el juego habla de la manera
como Dios nos hizo y nos ama. Diles que tienes un espejo para que
puedan ver su rostro, y que todos tendrdn una oportunidad para verse.
Empieza haciéndolo tu mismo. Mirate en el espejo y di: «Dios me ama,
» (tu nombre). Pasa el espejo alrededor

del circulo y haz que cada nifo se mire en él y diga: «Dios me ama,

» (nombre del nifo). Si hay nifos que no
dicen muchas palabras aun, puedes ayudarlos. Finaliza el juego
recorddndoles a los ninos que jDios los hizo y los amal!

OTRAS IDEAS

Para los ninos mayores, puedes agregar otro paso haciendo que pasen
el espejo a otro niflo en el grupo, recuerden su nombre, y digan: «Dios
te ama » (hombre del otro nifo).

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero en especial con
lecciones sobre cudnto nos ama Dios.
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Juegos para cualquier ocasidon

PEZ LIBREY FELIZ

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cuerdas para saltar, corddn o cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca las cuerdas de saltar en el suelo para formar una «red de
pesca» circular, o haz un circulo en el suelo con el corddn, o la cinta de
enmascarar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a participar en un juego sobre la pesca. Elige dos
ninos para que sean pescadores, y dile al resto del grupo que ellos
serdn peces. Explica que cuando el lider grite: «jPeces felices, peces
felices, naden, naden, naden!», los peces se dispersardn por el salén
mientras los pescadores los persiguen. Si los atrapan, los nifos que son
peces tendrdn que pararse dentro de la red. Después de unos minutos,
cuando el lider diga: «jPeces felices, peces felices, naden libres!», los
nifnos escapardn de la red y volverdn a jugar. Permite que otros nifios
sean pescadores, para que cada uno tenga una oportunidad.

OTRAS IDEAS

Si tu grupo es grande, juega con mds redes y pescadores. Si tienes
ninos pequenos, puedes tener un lider y uno o dos nifos que sean

pescadores, y otro lider con los nifos (los peces), para ayudarlos a
entender lo que deben hacer.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, pero en especial con
lecciones sobre peces y pesca, como cuando Jesus llama a sus
discipulos.
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Juegos para cualquier ocasion

CARRERA DE CORAZONES

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Varios corazones pequeios de papel, de diferentes colores (unos 5 a
10 por cada nifio), dos corazones mds grandes; uno de ellos deberia
ser mds grande que el otro.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Antes de comenzar, esconde los corazones alrededor del saldn,
excepto el corazén mediano, y el grande. O en lugar de esconderlos,
puedes dispersarlos en el suelo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares cerca de donde has escondido los corazones.
Explica que participardn en un juego de corazones, y que cuando
vemos un corazoén, nos hace pensar en el amor, o cuando las personas
se cuidan unas a otras. Sostén en alto el corazén mediano y pide a

los niflos que mencionen a familiares o amigos que los amen. Sostén
en alto el corazdén grande, y pregunta quién los ama mds que todos:
iDios! Pon el corazdn grande en el centro del drea de juegos. Diles

que correrdn para ver cudntos corazones pueden encontrar en el
salén. Cuando digas que empiecen, pueden recoger los corazones que
encuentran y llevarlos al gran corazén en el centro. Cuando levanten
todos los corazones, felicitalos por su buen trabajo, y dales algunos
corazones a cada uno para que los escondan para la préxima ronda.
Juega algunas rondas y cambia un poco el juego, escogiendo un
color y haciendo que corran a buscar todos los corazones de ese color.
Finaliza el juego sosteniendo en alto el corazén grande y recordando
a los ninos jque Dios los ama mucho!

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero en especial con
lecciones sobre el amor de Dios.
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Juegos para cualquier ocasidon

CORRER A LA COLINA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa cinta de enmascarar para marcar dos lineas paralelas en los
extremos opuestos del drea de juegos, y una en el centro.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos para un juego donde fingirdn subir una colina sin
ser tocados. Senala las tres lineas y explica que imaginardn que la del
medio es la parte mds alta de la colina. Haz que los ninos se paren
detrds de una de las lineas. Un lider se para en la linea del centro y
dice: «Colina, vengan a mi colina». Los nifos tratardn de correr de una
linea a la otra, sin que lo toque el lider. Los nifios que no logren llegar
a la otra linea deben permanecer con el lider en la linea del centro. El
lider vuelve a llamar, y los niflos que no fueron alcanzados por el lider
intentardn volver a la linea original sin ser tocados. Continua el juego
hasta que quede solo un nifno. Este nifo puede ayudar al lider en la
préxima ronda. Juega varias rondas y finaliza el juego permitiendo a
todos los nifos fingir estar en la parte alta de la «colina».

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasion

DERRIBA EL BASTON

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bastones para jugar de Awana, (o botellas de dos litros rellenas con
arroz o arena), bolsitas de frijoles o una pelota, cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca los bastones en una linea o forma de pirdmide. Haz una linea
con cinta de enmascarar para que los nifos se paren detrds de ella.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que los nifos se paren detrds de la linea. Explica que el juego
consiste en arrojar una bolsita de frijoles o una pelota para derribar
los bastones. Deja que se turnen al arrojar la bolsita o rodar la pelota,
para derribar un bastén asignado. Anima a celebrar a todos los ninos
durante el juego, y finaliza cuando cada uno haya tenido un turno.

OTRAS IDEAS

Si tienes un grupo mds grande, prepara varias estaciones donde
cada uno tenga su turno sin tener que esperar mucho. Puedes usar
este juego con la historia de David y Goliat. Corta un circulo de papel
grande y dibuja una cara enojada en él. Pégalo en un bastén, diles a
los nifos que es Goliat, y que pueden derribarlo como David lo hizo en
la historia.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, pero también en la
leccion de David y Goliat.
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Juegos para cualquier ocasidon

LA PAPA CALIENTE

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una bolsita de frijoles.

DESARROLLO DEL JUEGO

Explica que en este juego fingirdn que la bolsita es una papa caliente.
Ayudalos a entender que cuando algo estd caliente, tratamos de
tocarlo lo menos posible mientras se lo pasamos a la siguiente
persona. Haz una demostracién para que los ninos entiendan cémo
pasarlo con rapidez. Haz que los ninos formen un circulo, y que pasen
la bolsita de un nifio al otro lo mds rapido posible. El lider se para
afuera del circulo y dice cudndo comienzan a pasar la bolsita. Cuando
diga: «Papa caliente», los ninos deberdn dejar de pasarla. Quien
tenga la «papa caliente» tendrd que pararse en el medio del circulo
hasta que otro la tenga, y luego cambiar de lugar.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasién.
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Juegos para cualquier ocasion

ADENTRO Y AFUERA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una sdbana o un cobertor, una mesa o sillas.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca una sdbana grande sobre una mesa o sillas para hacer una
tienda de campaiia.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca de la tienda de campaha que has creado, y
explica que van a jugar usando las palabras «adentro» y «afuera».
Senala el interior de la tienda y di: «Esto es adentro de la tienda».
Luego muestra el exterior de la tienda. Explica a los nifos que cuando
digas: «jAdentro!», deberdn entrar a la tienda. Y cuando digas:
«jAfueral», deberdn salir de ella. Juega varias rondas, mezclando los
intervalos entre las palabras. También puedes elegir un nifio que diga
las palabras, y luego rotar con otros nifios.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
sobre algo que sucede adentro y afuera de un lugar en particular,
como cuando los israelitas adoran a Dios en el templo.
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Juegos para cualquier ocasidon

JESUS TE AMA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Serpentinas de papel crepé cortadas en secciones de dos pies de
largo (una por nifo).
Opcional: utilizar paiuelos de papel como alternativa de ultima hora.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Asegurate primero de que las serpentinas estén cortadas en secciones
de dos pies de largo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos y explica que este juego es una manera de celebrar
que Jesus nos amad. Ensénales que agitar una serpentina o un panuelo
de papel en el aire puede parecer una forma de celebrar. Demuestra
que podemos compartir nuestra celebracién con alguien dandole

una serpentina. Dale una a cada nino. Explica que van a correry
encontrar otro nino con quién compartir su serpentina. Le dirdn al
amigo: «Jesus te ama», y le dardn su serpentina. Aquellos que tengan
dos serpentinas dardn una a un nuevo amigo que tenga solo una
serpentina, o ninguna. Después de que todos hayan intercambiado
serpentinas algunas veces, el lider puede decirles que es tiempo de
que todos los nifos arrojen sus serpentinas al aire y digan: «jJesus nos
ama a todos!».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial con lecciones
sobre el amor de Jesus.
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Juegos para cualquier ocasion

ACTOS DE BONDAD

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Papelitos (5-10), una bolsa de papel (u otro recipiente para recoger los
papelitos).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe una manera de ser amable en cada papelito. Algunos
ejemplos son: llevar una bolsa de alimentos, ayudar a un amigo que
estd triste, barrer el piso, orar por alguien que estd enfermo, compartir
la comida con alguien que tiene hambre, y todo aquello que quieres
que los nifhos comprendan que es un acto de bondad.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explica que el juego consiste en actuar como

si estuvieran haciendo un acto de bondad. Habla sobre cémo Dios
desea que seamos bondadosos con los demds, porque El nos ama

a nosotros y también a las demds personas. Diles que sacards un
papelito de la bolsa, leerds lo que estd escrito, y ellos decidirdn cémo
representarlo que has leido. Por ejemplo, si la accién es llevar la bolsa
de alimentos, puedes guiarlos para que estiren los brazos como si
estuvieran sosteniendo una bolsa pesada. Haz una demostracion para
que los nifios tengan una idea de cémo hacerlo. Juega varias rondas,
y deja que piensen en diferentes maneras de actuar. Diles que te hace
muy feliz verlos hacer esos actos de bondad, porque demuestra que
amamos a Dios.

OTRAS IDEAS

Para los ninos mds pequenos, puedes hacer este juego mds simple,
ideando las acciones tu mismo y luego diciéndoles qué hacer para
actuar.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial con lecciones
sobre la bondad.
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Juegos para cualquier ocasidon

TIERRAY MAR

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar, papel azul (o toalla), papel verde (o toalla).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa la cinta de enmascarar para pegar una linea en el centro del piso.
Coloca el papel azul (o toalla) a un lado de la linea, y el papel verde (o
toalla) al otro lado.

DESARROLLO DEL JUEGO

Recuerda a los nifos que cuando Dios creé el mundo, hizo el mary la
tierra como parte de Su creacioén. Diles que serdn parte de un juego
sobre la tierra y el mar. Haz que se paren sobre la linea, sehala el
papel azul (o la toalla), y diles que fingirdn que ese lado es el «mar».
Senala el papel verde (o la toalla) al otro lado de la lineq, y diles que
fingirdn que es la «tierra». Explica las reglas: cuando digas: «jTierra!»,
los niflos deberdn saltar al lado de la tierra. Cuando digas: «jMar!»,
deberdn saltar del lado del mar. Diles que no salten sobre el papel (o
las toallas). Cualquiera que sea el lugar donde salten, pueden fingir
hacer una actividad como lo hacen en el mar o en la tierra. En el
lado del mar, pueden fingir nadar, remar en un bote, o navegar. En el
lado de la tierra pueden fingir conducir un auto, o jugar a la pelota.
Durante el juego, cambia la duracién de los intervalos mientras se
mueven de un lado al otro. Finaliza el juego diciendo que estds muy
contento porque Dios creé la tierra y el mar.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con lecciones
que relatan cuando Dios creé la tierra y el mar.
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Juegos para cualquier ocasion

NARIZ DE LIMON

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Limones o pelotas (una por cada nifo), platos de papel (uno por cada
nino), cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa la cinta de enmascarar para pegar una linea en un costado del
drea y separar los limones o las pelotas a lo largo de la linea. Pega una
linea paralela a 5 pies de distancia, y distribuye los platos de papel a
lo largo de la linea.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los niflos y diles que jugardn a mover un limén (o una pelota)
de un lado a otro del salén sin usar las manos. Haz que los nifios se
pongan a gatas con un limdén (o una pelota) delante de cada uno de
ellos. Cuando des la sefial, los ninos deberdn empujar el limén hacia

la otra linea con sus narices, o con otra parte de su cuerpo excepto
sus manos. Cuando lleguen a la linea de la meta, pueden empujar el
limdn sobre el plato. Anima a los nifos mientras juegan, y ayuda solo a
quienes lo necesiten.

OTRAS IDEAS
Si juegas con ninos mds pequenos, puedes dejar que usen sus manos.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasidon

CARRERA DE LANGOSTA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa la cinta de enmascarar para pegar dos lineas en lados opuestos
del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a unirse a ti en un juego divertido de fingir que

son langostas que corren por el suelo. Explica a los niflos qué son

las langostas y cdmo caminan de una manera que parece al revés y
divertida para nosotros. Haz que todos los nifos se paren en una de
las lineas y miren hacia atrds. Cuando des la senal, haz que todos los
ninos gateen hacia atrds alrededor del suelo. Ayuda a los nifos que
parezcan estar confundidos, y juega varias veces para que se sientan
coémodos moviéndose de esta manera. Celebra con ellos, y diles que
son excelentes «langostas».

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasion

COMPARTAMOS CON MUSICA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Musica y una forma de reproducirla, sillas (una por cada nino).

Opcional: Hula-Hoops®(aros), recuadros de alfombra, etiquetas de
identificacion.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Organiza las sillas (o Hula-Hoops® o recuadros de alfombra) en un
circulo grande.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a que se sienten en una de las sillas en el circulo.
Explica que van a participar en un juego en el que el circulo de sillas
(o aros o recuadros de alfombra) serd cada vez mds pequeho. Diles
que parte de la diversidn es juntarse cada vez mds. Diles también
que deben prestar atencién cuando la musica empiece y se detenga.
Cuando la musica comience, los nifios deberdn caminar en la misma
direccién alrededor de las sillas. Cuando la musica se detenga,
deberdn encontrar una silla para sentarse. Si juegan con los aros o los
recuadros de alfombra, deben pararse dentro de ellos. Retira una silla
y juega otra ronda. Como no habrd suficientes sillas, dos niflos podrdn
compartir una. Retira otra silla y juega de nuevo. Permite que los nifios
sigan compartiendo sillas hasta que todos estén apretujados en el
menor numero de sillas posible.

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, puedes optar por no quitar las sillas.

Con ninos mayores, puedes ayudarlos a trabajar reconociendo los
nombres, al pegar el nombre de cada uno en una silla. Cuando suene
la musica, los nifnos caminardn alrededor de las sillas; cuando se
detenga, deberdn encontrar la silla con su nombre. Pon la musica y
mezcla las sillas (0 nombres) mientras ellos caminan y juegan.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasiéon, en especial con lecciones
sobre compartir, la comunidad, o personas que trabajan juntas, como
en la iglesia primitiva.
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Juegos para cualquier ocasidon

LA BUSQUEDA DEL TESORO
DE NUMEROS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
20-30 fichas o notas adhesivas.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe los nimeros del 1al 10 en las fichas, un nimero por ficha, y haz
varios juegos de ellas. Antes que lleguen los nifos, esconde las fichas
alrededor del salén, en lugares que sean fdciles de encontrar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el lugar donde has escondido las fichas.
Preguntales si recuerdan cémo contar del 1al 10 y cuenta en voz

alta. Si te parece util, también puedes repasar con ellos cémo se

ven los numeros del 1 al 10 cuando se escriben. Explica que en este
juego tratardn de encontrar todos los nimeros del 1al 10. Diles que
los niUmeros estdn en fichas (o notas adhesivas) y que el objetivo del
juego es encontrar tantos nimeros como puedan, y llevarlos a un
lugar designado. Cuenta hasta 10 para comenzar el juego. Mientras
los niflos caminan por el salén, junta en pares a los que parecen saber
bien sus nimeros con los que no, y alienta a todos. Cuando haya al
menos un conjunto de nimeros del uno al 10, detén el juego y dirige a
los nifos mientras cuentan hasta 10 sosteniendo las fichas en orden.
Continua el juego y deja que ellos escondan las fichas para jugar otra
ronda.

OTRAS IDEAS

Con nifos mds pequefos, haz un juego adicional de fichas, y dale
una a cada nino para que encuentre el numero que coincida. Con
ninos mayores, puedes hacer este juego con una variacién: cuando
encuentren un numero, deberdn saltar la misma cantidad de veces.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial con lecciones
sobre los Diez Mandamientos.
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Juegos para cualquier ocasion

CARRERA DE OBSTACULOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Materiales sencillos para hacer una carrera de obstdculos (por
ejemplo: un tunel para jugar, sillas, sdbanas, Hula-hoops® (aros),
bolsitas de frijoles, una caja de cartén, cinta de enmascarar, o
cualquier cosa que sea fdcil de usar).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Prepara una carrera de obstdculos que requiera una variedad de
movimientos. Usa los objetos que tengas disponibles. Planifica cémo
se moverdn los nifos a través del recorrido, y lo que deberdn hacer.
Estas son algunas ideas: saltar, trepar o deslizarse. Arrastrarse por

un tunel creado al colocar una sdbana sobre sillas situadas frente

a frente. Caminar por la «cuerda floja» (un tramo de cinta de
enmascararen el suelo). Arrojar bolsitas de frijoles o un animal de
peluche dentro de una caja. Caminar una distancia corta tratando de
sostener una bolsita de frijoles en la cabeza. Arrojar una pelota dentro
de un aro o balde.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos cerca de la carrera de obstdculos y explica qué es

un obstdculo, y muéstrales cémo sortearlo. Invita a los nifos a avanzar
por la carrera de obstdculos, comenzando con un nifio a la vez. Si
cuentas con suficientes lideres, estacidnalos en diferentes puntos de la
carrera para que ayuden a los nifios. Alienta a los nihos a medida que
atraviesan los obstdculos, y felicitalos por su buen trabajo al finalizar.

OTRAS IDEAS

Para niflos mds pequenos, haz la carrera corta y simple, y que un lider
camine con ellos si lo necesitan. Para hacerlo mds complejo para los
ninos mayores, pideles que caminen hacia atrds.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasiéon, en especial con lecciones
sobre superar obstdculos.

64 Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




Juegos para cualquier ocasidon

EL TREN EXPRESO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un bastén de juego de Awana (o una botella de dos litros rellena con
arroz o arena).

Opcional: un flotador de piscina y un animal de peluche para cada
equipo.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca el bastdn (o la botella de dos litros) en el centro del drea donde
hards el juego. Pega una linea con cinta de enmascarar para que
cada equipo se haga detrds, y un circulo para jugar (opcional).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares en el drea de juegos. Explica que fingirdn ser
trenes. Divide a los ninos en grupos de tres a cinco. Los miembros del
grupo se unirdn como un vagon de tren, sujetdndose de los hombros o
la cintura del otro. También pueden unirse sujetdndose de un flotador,
si decides usarlo. Diles a los grupos que corran por el drea de juegos

y alrededor del bastén, o alrededor del circulo de juegos, antes de
regresar a la linea de su grupo. Si se separan, deberdn parar hasta
que se vuelvan a unir, y luego seguir su trayecto. Para agregarle
diversién, deja que la primera persona de cada tren, el «ingeniero»,
sostenga un animal de peluche y finja llevarlo de paseo. Alienta a
cada grupo, y felicitalos a todos por ser excelentes trenes.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial con lecciones
que mencionan animales o personas que trabajan juntas.
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POR ENCIMAY DEBAJO DE LA CUERDA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Dos cuerdas largas (o dos hilos o cordeles, cada uno de 10 pies de
largo), cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa la cinta de enmascarar para marcar una linea de salida y otra

de llegada, en los extremos opuestos del suelo. Extiende las cuerdas
a través del suelo entre las dos lineas. La primera cuerda debe estar
aproximadamente a 15 pies de la linea de salida, y a un pie del suelo.
La segunda cuerda debe estar a unos 10 pies de la primera, y a unos 2
pies del suelo. Haz que los lideres o voluntarios adultos sostengan los
extremos para mantenerlos estirados.

DESARROLLO DEL JUEGO

Diles a los nifos que jugardn a pasar por encima y por debajo de

una cuerda. Haz que se formen en fila en la linea de salida, y vean

tu demostracién de cémo pasar por encima y debajo de la cuerda.
Cuando des la sefial, los nifios correrdn desde la linea de salida hacia
la linea de llegada, pasando por encima de la primera cuerda, y

por debajo de la segunda. Si tienes un grupo mds grande, haz que
vayan solo algunos nifios la primera vez, y luego deja que lo intente el
segundo grupo. Asegurate de que los lideres que sostienen las cuerdas
sepan vigilar a los ninos que se enreden, que detengan el juego para
ayudarlos, y que nadie resulte lastimado. Juega varias rondas, y luego
finaliza.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
que mencionan a alguien que hace un viaje, como la historia del
éxodo.
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JUEGO EN PAREJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Objetos que dos nifios puedan sostener, como bolsitas de frijoles,
globos o pelotas (una por cada dos nifios en tu grupo).

DESARROLLO DEL JUEGO

Relne a tus preescolares y diles que participardn en un juego donde
trabajardn con un comparero. Haz que formen parejas, o asignalas
tu mismo si funciona mejor para tu grupo. Diles que tendrdn que
intentar moverse de un lado al otro del salén (o alrededor de un
circulo de juegos) sosteniendo una bolsa de frijoles, un globo o una
pelota entre sus hombros. Haz una demostracion si es necesario, y
diles a los nifios que jueguen varias rondas. Animalos a todos, y ayuda
a que se concentren en divertirse juntos, en lugar de ser los primeros
en terminar. Si el objeto se cae y necesitan volver a ponerlo en sus
cuerpos, ayudalos si es necesario. Finaliza el juego cuando veas que
los nifos estdn cansados.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
sobre trabajar juntos o parejas, como en la historia de Noé.
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JUEGO DE LA MEMORIA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Platos de papel (uno por cada nifio), imdgenes de objetos basados

en tu leccién: dibujados, o descargados de Internet (dos copias de
cada uno, para que tengas una imagen y su equivalente por cada dos
nifos), tijeras, pegamento en barra, o cinta de enmascarar.

Nota: Puedes copiar las imdgenes que estdn al final del libro en lugar
de hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Recorta las imdgenes mds pequenas que el tamano de los platos

de papel que estds usando. Utiliza el pegamento o la cinta de
enmascarar para pegar las imdagenes de diferentes objetos que
coincidan en un lado del plato. Colécalos en el drea de juegos, con la
imagen hacia abajo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y explica que usardn los platos de papel para jugar
un juego sencillo de memoria. Muéstrales las imdgenes que estdn en
los platos, y diles que hay otra que coincide con cada una. Cuando
des la sefal, permite que los nifos escojan un plato y encuentren

al otro nifo que tenga la imagen que coincida con la suya. Haz

que se sienten juntos cuando se hayan encontrado, y ayuda a que
todos los nifos encuentren al que coincida con ellos. Juega varias
rondas, y felicitalos por su habilidad para encontrar las imagenes
correspondientes.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con lecciones
sobre encontrar cosas, o sobre cosas agrupadas en pares.
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PASA EL PAN, POR FAVOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un conjunto de objetos para pasarlos (pueden ser globos, pelotas,
bolsas de frijoles, bloques o bolitas de papel); canastas o cajas (dos
por cada grupo).

Opcional: cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega cinta de enmascarar en un lugar para que los nifios hagan una
fila. Coloca los objetos en una canasta o caja en un extremo de la fila,
y una caja o canasta vacia en el otro.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares y explica que el juego consiste en trabajar
juntos para pasar el «pan» imaginario. Dirigelos para que se paren
a un brazo de distancia el uno del otro, en una linea. Coloca una
canasta de «pan» al comienzo de la linea, y una canasta vacia

al final. Para empezar el juego, haz que el niflo que esté al final
junto a las canastas o cajas vacias diga: «Pasa el pan, por favor».

El primer nifio en la fila de la canasta llena recoge un «pan» y se

lo pasa rapidamente al siguiente nifo, que lo pasa por la fila. Tan
pronto el primer nifo pasa su «pan», saca otro de la canasta y lo
pasa rdpidamente. Los «panes» pasan de forma continua por la fila.
Una vez que el pan llega al nifio al final de la fila, este lo echa en la
canasta. El juego termina cuando todo el pan estd en la canasta al
final de la fila. Para jugar de nuevo, invierte la direccidén.

OTRAS IDEAS

Para grupos con mds cantidad de nifios, puedes tener mds equipos al
mismo tiempo.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
sobre pan o el acto de compartir, como cuando Jesus alimenta a las
multitudes.
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DESFILE DE ALABANZA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Instrumentos musicales de juguete.
Opcional: musica, y una forma de reproducirla.

DESARROLLO DEL JUEGO

Dale a cada nifio un instrumento musical, y permite que formen una
banda que desfile por el salén, alabando a Dios con musica alegre. El
nino que esté al frente de la banda musical es el lider, y debe caminar
por el salén, con el resto del grupo siguiéndolo. Intercambia al lider,
para que todos tengan un turno.

OTRAS IDEAS

Si tienes muchos ninos, puedes hacer dos grupos. Si los nifos son
pequenos, un adulto puede ser el lider y caminar de una manera
divertida. Si los ninos son mds grandes, puedes tener como regla que
los niflos caminen como lo hace el lider, por ejemplo; hacia atrds,
saltando, gateando, etc.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
sobre alabanza con musica, como David cantando alabanzas a Dios.
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ROMPECABEZAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cuatro fotos de una revista del mismo tamano, y cuatro bolsas de
papel.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega cada foto en un papel mds grueso. Luego, corta las fotos en
un numero igual de piezas grandes, con bordes de rompecabezas, y
colécalas dentro de una bolsa. Separa las bolsas unas de otras en el
salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Divide al grupo de nifos en cuatro equipos, con la misma cantidad

de jugadores en cada uno. Haz que cada equipo vaya con un lider
hacia una de las bolsas, y diles que adentro hay un rompecabezas que
deben armar juntos. Cuando lo senales, los nifos tendrdn que arrojar
las piezas del rompecabezas al suelo y armarlo. Todos los equipos
podrdn celebrar cuando armen su rompecabezas. Si quieres jugar otra
ronda antes de finalizar, puedes rotar los grupos para que traten de
armar otro rompecabezas.

OTRAS IDEAS

Puedes relacionar las fotos con distintas partes de la leccién de la
Biblia, si quieres reforzar lo que los ninos aprendieron.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial cuando
quieres usar fotos para reforzar la leccién.
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PETIRROJOS Y GALLOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Marca tres lineas con cinta de enmascarar, una en el centro del salén
y dos a lo largo de lados opuestos del drea de juegos, como zonas de
seguridad. Procura que las zonas de seguridad no estén cerca de las
paredes.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que participardn en un juego en el que
fingirdn ser dos clases diferentes de pdjaros. Divide al grupo de ninos
en dos equipos, con uno o dos lideres en cada uno, para ayudar a

los nifos a seguir las instrucciones. Haz que los equipos se coloquen

a ambos lados de la linea central, el uno frente al otro. Diles que

un equipo se llamard Petirrojos, y el otro equipo Gallos. Si el lider
dice: «Petirrojos», ese equipo deberd correr a su zona de seguridad,
mientras los Gallos tratan de tocarlos. Si un nifo del equipo Gallos
toca a un nifo del equipo Petirrojos, el jugador cambiard de equipo

y jugard para los Gallos. Cuando todos los jugadores sean tocados o
lleguen a su zona de seguridad, el lider los llamard al centro del drea
de juegos. Si el lider dice: «Gallos», ese equipo deberd correr a su zona
de seguridad, mientras los Petirrojos tratan de tocarlos. Asegurate de
que los nifios se toquen con suavidad y no se empujen. Juega varias
rondas antes de finalizar el juego.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial en las
lecciones que tienen gallos, como cuando Pedro niega a Jesus.
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CORRE HACIAEL SOL

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Recortes grandes en cartulina del sol, una luna creciente y algunas
estrellas; cinta de enmascarar (u otra forma que permita colgar
carteles).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Cuelga los carteles alrededor del salén, fuera del alcance de los nifos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares y explicales que este juego consistird en
correr hacia la imagen que coincida con la pista que da el lider. Sehala
las imdagenes, y recuérdales lo que muestra cada una. Comienza con

el grupo en el centro del salén, y di el nombre de la imagen a la que
quieres que corran. Cuando digas: «jSol!», los nifos correrdn hacia el
cartel del sol. Cuando digas: «jLunal», los ninos irdn hacia el cartel

de la luna. Cuando digas: «jEstrellas!», los ninos correrdn hacia el
cartel de las estrellas. Repite esto varias veces para que los nifos se
sientan cdmodos con el juego. Puedes agregar un desafio al decirles
que tienen que acercarse a la imagen de una manera especifica. Por
ejemplo, saltando, bailando, moviéndose de lado, gateando, etc.
Juega con ellos mostrdndoles cudnto se divierten juntos al moverse de
esa manera.

OTRAS IDEAS

Con nifos mayores, puedes darles pistas para que tengan que
descifrar a cudl imagen quieres que corran. Puedes hacer este juego
con otras imagenes en lugar del sol, la luna y las estrellas.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones que tienen algo sobre el sol, la luna y las estrellas, como la
creacién, o cuando Dios le hace una promesa a Abraham.
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ARCOIRIS EN MOVIMIENTO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Tiras de papel de construccion (o serpentinas) de varios colores (rojo,
anaranjado, amarillo, verde, azul, morado), uno por cada nifo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Dale a cada nifio una tira de papel (o serpentina), y guialos para que
se paren en el drea de juegos. Explica que participardn en un juego
en el que fingirdn ser un color del arcoiris. Cuando escuchen el color
del papel que sostienen, tendrdn que correr al otro extremo del salén
y volver, mientras mueven el papel en el aire. Cuando el lider diga:
«Arcoiris», todos los nifios deberdn correr a través del salén y volver
a su posicién. Haz una demostracion, y comienza el juego con un
lider que diga un color. Recuerda decir «Arcoiris» algunas veces. Para
hacerlo mds divertido, di dos o tres colores a la vez. Finaliza el juego
cuando el grupo esté cansado, y recuérdales que Dios hizo el arcoiris
en el cielo como una promesa para Su pueblo.

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, pide a los lideres que los ayuden para
saber cudles son sus colores, y cudndo tienen que correr. Si no tienes
suficientes papeles, puedes agrupar a los nifhos en parejas para que
compartan uno, o corta los papeles por la mitad.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que tienen algo sobre los colores, arcoiris o pactos y
promesas, como en el arca de Noé.
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CARITA TRISTE, CARITA FELIZ

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Tres platos de papel, un marcador, cinta de enmascarar.
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dibuja una carita feliz en un plato de papel, y pégalo en un lado del
salén. Dibuja una carita triste en otro plato de papel, y pégala en el
otro lado. Dibuja una carita feliz en un lado del ultimo plato, y una
carita triste en el otro, y ddselo a un lider para que lo sostenga.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el drea de juegos y diles que participardn en

un juego sobre estar felices y tristes. Habla acerca de las tristes
consecuencias del pecado, y también de cémo Cristo nos hace estar
otra vez felices. El murié para salvarnos del pecado, darnos un nuevo
hogar en el cielo, y estar con El para siempre. Lleva a los nifios al
centro del salén. Cuando el lider diga: «Carita triste» y sostenga

el lado del plato con la cara triste, los nifios hardn una cara triste

y correrdn hacia la imagen. Cuando el lider diga: «Carita feliz» y
sostenga el plato con el lado de la carita feliz, los nifios sonreirdn y
correrdn hacia la pared donde se encuentra el plato con la carita
feliz. Juega varias rondas y finaliza diciendo: «Cristo nos hace felices!
iEstamos muy agradecidos por El!»,

OTRAS IDEAS

También puedes mencionar el versiculo Romanos 3:23 para la carita
triste; y el versiculo en Romanos 5:8 para la carita feliz.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones sobre sentirnos felices por Jesus.
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PREPAREMOS LA ENSALADA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un tazdén de pldstico, papel verde o papel toalla, vegetales de pldstico
(como un conjunto de comida de juguete) o bolsitas de frijoles.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Arruga el papel para hacer bolas y colécalas en el tazén. Haz una
linea en el suelo con la cinta de enmascarar para que los nifios se
hagan atrds para lanzar los vegetales.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y preguntales si recuerdan ver la ensalada a la hora
de comer. Si es necesario, explica que la ensalada estd compuesta de
vegetales deliciosos como la lechuga. Coloca en el piso el tazén de
pldstico con las pelotas de papel verde adentro. Diles a los nifnos que
estds simulando que el tazén es una ensalada, y que ellos te van a
ayudar a prepararla agregando los vegetales. Muéstrales la linea de
cinta de enmascarar en el piso a poca distancia del tazdn, y diles que
se pongan en fila detrds de ella para esperar su turno. Dales a varios
nifos los vegetales de juguete o las bolsitas de frijoles. Ellos deberdn
lanzar los «vegetales» dentro del tazén para preparar la ensalada.
Celebra cada vez que arrojen uno, aunque no caiga dentro del tazén.
Cuando termine la ronda, dales vegetales de juguete a los siguientes
ninos en la fila. Deja que todos los nifios tengan un turno, y finge
«probar» la ensalada. jAsegurate de decirles que estd deliciosa!

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones que contengan alimentos, como cuando Dios cred las
plantas.
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EL PLATO VOLADOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Platos de papel (uno por cada nino), cinta de enmascarar.
Opcional: marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Utiliza la cinta de enmascarar para marcar una linea al final del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Dales la bienvenida a los nifos al drea de juegos, y haz que hagan
una fila en la linea. Diles que jugardn a arrojar un plato lo mds lejos
posible. Explica que cuando des la senal, deberdn arrojar el plato
lejos. Si tienes un grupo grande, haz que varios grupos de nifnos tomen
turnos, en lugar de hacerlo todos al mismo tiempo. Dale un plato

a cada nifo, y (si vas a usar un marcador) escribe su nombre en él.
Comienza el juego, y haz que los nifios arrojen sus platos a través del
salén. Una vez que todos los platos hayan caido, deja que los nifos
encuentren el suyo y vean hasta dénde llegé. Observa con ellos hasta
doénde llegaron algunos de los platos, y celebra sus logros. Termina el
juego después de jugar varias rondas.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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ENCUENTRA TODOS LOS OBJETOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Pelotas de colores, bolsitas de frijoles, tiras de papel, o cubos.
Opcional: pinzas de madera pintadas como si fueran personas.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dispersa las pelotas, las bolsas de frijoles o los cubos alrededor del
drea de juegos. Si vas a usar las pinzas, dibuja una cara en la cabeza
de cada uno, y dispérsalos por el salén en lugar de los otros objetos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del drea donde van a jugar. Diles

que participardn en un juego donde necesitardn encontrar TODOS
los objetos que estdn esparcidos, y llevarlos a un lugar. Ayudalos a
recordar lo que significa la palabra TODOS, y sostén en alto como
ejemplo uno de los objetos que deben buscar. Empieza el juego y
recuérdales a los ninos que recojan todos los objetos con rapidez y
los dejen en el lugar que les indiques en el centro del salén. Animalos,
y ayuda a quienes tengan dificultades para encontrar los objetos.
Finaliza cada ronda contando todos los objetos, y asegurate de que
los encuentren TODOS. Si haces varias rondas, puedes dejar que cada
nino esconda algunos objetos para que todos los busquen.

OTRAS IDEAS

Si quieres enfocarte en un numero en particular, como el 10, puedes
esconder 10 objetos y hacer que sea parte importante del juego. Para
ninos mds pequenos, puedes hacer que el juego sea mas fdcil, al no
esconder tan bien los objetos.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre el «todo» de algo, o sobre la busqueda de cosas
perdidas, como la pardbola de la oveja perdida.
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Juegos para cualquier ocasidon

PASTOR, PASTOR, cDONDE
ESTA TU OVEJA?

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una pequeia oveja de juguete (o un pequeio pompdn, o bolita de
algodén).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los nifos y haz que se sienten en circulo en el piso. Explica
que el juego consiste en un pastor y su oveja. Un pastor es alguien que
cuida ovejas; por lo tanto, él tiene que saber siempre dénde estdn.
Escoge un niho para que sea el pastor, y haz que se siente en el centro
del circulo en el piso. Dile al pastor que cierre los ojos y sostenga la
oveja (o pompdn) en sus manos abiertas. Haz que un lider tome la
oveja de sus manos y la coloque en las de otro nino, quien sin hacer
ruido la colocard detrds de él. Todos, sentados y en silencio, dirdn:
«Pastor, pastor, (dénde estd tu oveja? jAlguien la agarré cuando
estabas durmiendo!». El pastor tendrd tres oportunidades de adivinar
quién la tiene. La persona que escondié la oveja es el nuevo pastor, y
se juega otra ronda. Juega suficientes veces para que todos los nifios
tengan una oportunidad de ser el pastor.

OTRAS IDEAS

Para grupos mds grandes, divide en varios grupos de seis a ocho ninos,
para que jueguen simultdneamente.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre el Buen Pastor, o la pardbola de la oveja perdida.
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Juegos para cualquier ocasion

PASTOREA A LAS OVEJAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Muchos pompones o bolas de algodén grandes, Hula-Hoops® (aros), o
baldes.

Opcional: bastones para juegos de Awana, o tubos de papel toalla
vacios (uno por cada nifo), reproductor de musica.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dispersa los pompones en el drea de juegos. Coloca los aros o Hula-
Hoops®, o baldes cerca del centro.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explica que participardn en un juego sobre las
ovejas. Diles que creerdn que los pompones (o bolas de algoddén) son
«ovejas», y que los aros o baldes son los corrales. La meta del juego es
llevar todas las «ovejas» al «corral». Cuando el lider diga: «Vayan», o
cuando suene la musica, los ninos usardn sus manos (o los bastones, o
tubos) para «pastorear» a las ovejas pompones por el suelo, hacia los
corrales de Hula-Hoop®. Cuando la musica se detenga, todos deberdn
quedarse quietos. Juega varias rondas, y finaliza el juego anunciando
que todas las ovejas estdn a salvo en el corral.

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, no uses muchas ovejas, y déjalos que las
agarren. Para hacer que el juego sea mds desafiante para nifnos
mayores, diles que la regla es que no pueden agarrar ninguna oveja, y
que deben usar sus codos para «pastorearlas».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre pastores y ovejas.
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Juegos para cualquier ocasidon

CARRERA DE CLASIFICACION

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una canasta o caja (una para cada grupo), articulos de diferentes
texturas (uno para cada grupo).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Llena la canasta de cada grupo con los articulos de texturas
diferentes, y colécala en un extremo del drea de juegos. Decide qué
pistas dards para describir los objetos que hay en las canastas, como
por ejemplo, rugoso, velloso, duro, suave, liso, blando, etc.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en un extremo del drea de juegos. Explica que el
objetivo del juego es trabajar en equipo para encontrar el objeto

que coincida con la pista. Divide a los preescolares en grupos y

diles que hagan una fila en el extremo opuesto del drea donde

estdn las canastas. La primera persona del grupo debe escuchar las
instrucciones del lider, quien dard una pista como: «Vayan a buscar
algo que es rugoso». Un nino correrd a la canasta del equipo, buscard
algo rugoso, y lo llevard al grupo. Luego el siguiente nino de cada
grupo estard listo para correr a la canasta y encontrar algo que
coincida con la siguiente pista que dio el lider. Los otros lideres pueden
animar o ayudar a los equipos. Continua hasta que los miembros de
cada grupo hayan tenido la oportunidad de correr la canasta.

OTRAS IDEAS

Puedes hacer que este juego sea mds complicado para los nifos
mayores, haciendo que cierren los 0jos o que usen una venda cuando
lleguen a la canasta, de modo que usen solo su sentido del tacto
para encontrar el objeto. Para los nihos mds pequenos, puedes hacer
que el juego sea mds simple al decirles que encuentren un objeto en
particular, como, «encuentra la pelota» o «encuentra el cubo», en
lugar de dar pistas que describan el objeto.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones sobre encontrar cosas, como la pardbola de la oveja
perdida.
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Juegos para cualquier ocasion

CARRERA CON PIEDRAY CUCHARA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una «piedra» por cada nifio (puede ser una bola de algoddén, una
pelota de papel arrugado, o algo que se parezca a una piedra), y una
cuchara grande por cada nifo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en el drea de juegos. Explica que este juego
representa el desafio de sostener algo, con cuidado mientras caminan
a través del salén. Muéstrales la cuchara y el objeto que usardn

como una «piedra». Diles que ellos verdn si pueden caminar hacia el
otro lado del salén mientras sostienen su piedra con la cuchara. Si la
piedra se cae, tendrdn que detenerse y volver a ponerla en la cuchara
antes de continuar. Haz una demostracién si fuera necesario antes de
comenzar el juego. Dale una piedra y una cuchara a cada nifo. Juega
varias rondas, y anima a los ninos mientras tratan de mantener su
«piedra» en la cuchara.

OTRAS IDEAS

Puedes desafiarlos ain mds en la forma que caminan, como, por
ejemplo, caminar hacia atrds o dar pasos grandes.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con las
lecciones que contengan piedras o rocas, o impliquen hacer algo
dificil.
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Juegos para cualquier ocasidon

HABLEMOS DE JESUS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas o sdbana grande.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un lugar con suficiente espacio para un
paracaidas (o sdbana). Colécalo en el suelo y separa a los nifios de
manera uniforme a su alrededor. Muestra a cada niflo cémo sostener
un borde con ambas manos. Practiquen juntos cdmo levantar y bajar
el paracaidas, a la senal del lider. Diles: «En este juego diremos cosas
sobre Jesus». Haz que los nifos se paren en un circulo alrededor del
paracaidas y lo sostengan a la altura de la cintura. Luego haz que un
lider elija un nifo para que gatee por debajo del paracaidas y toque
los pies de otro nino. El nino a quien le tocan los pies deberd decir una
cosa que sepa de Jesus, antes de cambiar de lugar con el nifo que
estd debajo del paracaidas. Continua este juego y ayuda a los nifnos
que no saben qué decir. Juega suficientes veces para que cada nifo
tenga una oportunidad de estar debajo del paracaidas, y haz pausas
para moverlo y sacudirlo.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial cuando
quieres que los nifnos hablen sobre lo que saben de Jesus.
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Juegos para cualquier ocasion

JUGUEMOS A DAR GRACIAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una bolsita de frijoles o una pelota.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios a tu alrededor en un semicirculo. Arroja suavemente
la bolsita o pelota al primer nifo y di: «j;Tenemos tanto por qué
agradecer a Dios! ¢Por qué puedes agradecerle?». Dile al nifio que
mencione algo por lo que esté agradecido; por ejemplo, «mi familia»,
mientras que él te la lanza a ti. Arroja la bolsita al siguiente nino, y
deja que diga algo por lo que esté agradecido. Contintia hasta que
todos hayan tenido un turno. Quizd tengas que darles algunas ideas.
Finaliza el juego orando: «jGracias Dios, por todas las cosas!».

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con lecciones
de agradecimiento a Dios.

84  Estiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




Juegos para cualquier ocasidon

EL RABO DEL TIGRE

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una bufanda para cada nifio (0 madeja para cada nifio de unas 12
pulgadas de largo).

DESARROLLO DEL JUEGO

Relne a los ninos y explicales que participardn en un juego sobre
tigres. Si quieres, haz que los nifios practiquen el sonido del tigre
cuando ruge. El lider serd el tigre grande, y los nifios serdn los
pequenos. Ayuda a cada nifo a meter la bufanda (o una madeja) en
su cintura para que parezca un rabo; el lider también debe hacerlo.
Define los limites del juego para que los nifios sepan dénde se puede
correr. Cuando el lider dé la sehal, los nifos intentardn quitarle el rabo,
pero también tratardn de que el lider no se lo quite a ellos. El lider
deberd dejar que los ninos escapen por un rato, y permitir que sea que
le quiten el rabo con mucha facilidad, especialmente si varios nifios

lo intentan juntos. Deja que los ninos rujan como tigres si lo desean.
Diviértanse hasta que percibas que los ninos estdn cansados. jFinaliza
el juego diciéndoles que son muy buenos tigres!

OTRAS IDEAS

Cuando trabajas con ninos mds pequenos, lo mds importante es
dejarlos que finjan ser tigres con rabos, y no tanto quitdrselo al lider.
También puedes cambiar por rabos de ratones. Cada nino debe
poner un pedazo de madeja dentro de su zapato, dejando afuera un
pedazo grande (para que se vea como el rabo de un ratén). Se juega
de la misma manera, excepto que se trata de quitar el rabo al pisarlo,
y hacer un chillido en lugar de rugir.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones relacionadas con animales.
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Juegos para cualquier ocasion

ES HORA DE PESCAR

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Peces recortados en papel de construccion (o puedes usar objetos que
tengas a la mano, como bolsitas de frijoles o bolitas de algoddn).
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos y diles que participardn en un juego con peces. Si
vas a usar objetos que representen a los peces, explicales que fingirdn
que cada uno es un pez. Esparce los peces en el piso de la zona de
juegos; puedes simular que los peces estdn nadando en un lago. Haz
que los nifos hagan una fila a un lado del salén. El lider deberd decir:
«jEs hora de pescar!». Los nifos pueden moverse como si estuvieran
nadando, mientras caminan por el salén para recoger un pez, y luego
quedarse en su lugar hasta que todos tengan uno. Después, los ninos
deberdn volver a colocar los peces en el «<lago» (en el piso) y correr

al otro lado del salén para jugar otra ronda. Puedes variar el juego
haciendo que los niflos caminen de diferentes maneras para buscar los
peces, como gatear, saltar, o caminar de costado.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasidn, en especial en las
lecciones donde se habla de peces, como cuando Jesus alimenta a la
multitud.
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Juegos para cualquier ocasidon

EL TOQUE DEL FLOTADOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Flotadores para piscina partidos por la mitad (o tubos de papel
absorbente).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los preescolares en un drea donde tengan espacio para
correr. Explica que participardn en un juego parecido al del toque, y
que cuando lo haga el lider, tendrdn que sentarse hasta que uno de
los niflos con un flotador se acerque y los toque suavemente con él (o
con el tubo de papel). Demuestra como tocar con suavidad. Reparte
los flotadores a algunos nifios; el resto se dispersard por el salény
tratard de evitar que el lider los alcance. Explica que cuando un lider
los toque, deberdn sentarse en el suelo y esperar que un nino los toque
con el flotador. Luego podrdn levantarse y seguir jugando. Deja que
los nifos cambien de rol, para que todos tengan la oportunidad de
usar un flotador.

OTRAS IDEAS

Con nifos pequefios, puedes comenzar con todos sentados en el suelo
y enfocarte en que los ninos recuerden que se pueden levantar cuando
los toquen con el flotador.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, en especial con las
lecciones en las que Jesus sana a las personas cuando las toca.
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Juegos para cualquier ocasion

iATRAPADOS!

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro ldminas de cartén grandes (lo suficientemente para que los
jugadores no puedan pasar por encima de ellos), cinta de enmascarar.
Opcional: musica, y una forma de tocarla.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega cuatro lineas para formar un cuadrado (de 10 x 10 pies
aproximadamente) en el centro del espacio de juegos. Pega las
Idminas de cartén de forma segura al suelo, en varios lugares sobre las
lineas del cuadrado.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a reunirse cerca del cuadrado. Diles que el juego
consiste en pretender quedar atrapados en las «trampas» del piso.
Senala las lineas del cuadrado, y las «trampas» o Idminas de cartdén
pegados en ciertas partes sobre la linea. Explica que cuando des la
orden de ir (o cuando empiece la musica), ellos caminardn en fila por
la linea del cuadrado. Cuando digas: «jTrampas!», todos los que estén
parados sobre un cartén quedardn «atrapados» y se sentardn en el
centro del cuadrado. Para comenzar, forma a los nifios en una fila
sobre las lineas del cuadrado y diles que comiencen a caminar en una
sola direccién alrededor de él. Di: «jTrampas!», o suspende la musica
después de un minuto. Todos los nifos deberdn parar, y quien esté
sobre el cartdn deberd sentarse en el centro del cuadrado. Continta
con el juego hasta que queden unos pocos ninos, y haz que todos
comiencen otra ronda.

OTRAS IDEAS

También puedes hacer este juego con el cuadrado para juegos de
Awana.

RELACIONA LA LECCION
Puedes usar este juego en cualquier ocasion.
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Juegos para cualquier ocasidon

LA BUSQUEDA DEL TESORO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Objetos pequeios o recortes de papel para esconder (para mayor
rapidez, usa notas adhesivas), bolsas de papel (una por cada nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Esconde los objetos en el salén y haz que los nifos los encuentren.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del drea de juegos y diles que tienen
que buscar los tesoros que has escondido. Muéstrales un ejemplo de
los objetos que has escondido para que sepan qué es lo que deben
buscar. Diles que pueden buscar el tesoro juntos o solos. Dale una
bolsa a cada nino para que pueda guardar lo que encuentre. Cuando
comiences el juego, haz que los nifos busquen su tesoro. Ten algunos
lideres listos para ayudar a los nifos que necesiten asistencia. Cuando
encuentren la mayoria de los objetos, relne a los nifios en el centro
del drea para mostrar lo que han encontrado. Si usas objetos que se
relacionan con la leccién, puedes finalizar el juego explicdndoles qué
relacién tienen con la leccién a los nifos.

OTRAS IDEAS

Haz que este juego sea una manera de recordarles la leccién de la
Biblia, al esconder objetos relacionados con esa leccién.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasion, pero trabaja en especial
con historias sobre encontrar lo que se ha perdido, o cuando refuerzas
la historia de la Biblia con un objeto que has escondido.
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Juegos para cualquier ocasion

NOMBREMOS LO QUE DIOS CREO

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una bolsita de frijoles o una pelota.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios a tu alrededor en un semicirculo. Lanza la bolsita o
pelota con suavidad al primer nifo y di: «jDios hizo cosas grandiosas!
¢Qué recuerdas de lo que hizo?». Dile al nifo que mencione algo que
haya hecho Dios; por ejemplo: «Dios hizo los peces», mientras que él
te lanza la bolsita. Arroja la bolsita al siguiente niflo y deja que diga
algo que haya hecho Dios. Contintia hasta que todos hayan tenido un
turno.

OTRAS IDEAS

Para que esto sea mds interesante para los ninos mayores, haz que
giren en un circulo o realicen alguna otra accién antes de que te
pasen la bolsita o pelota.

RELACIONA LA LECCION

Puedes usar este juego en cualquier ocasién, en especial con lecciones
sobre algo que haya hecho Dios, o de Dios como Creador.
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JUEGOS DE LAS
HISTORIAS DE LA BIBLIA

Estos juegos corresponden a una historia
especifica de la Biblia. Utilizalos para
profundizar la comprension que tengan de
tus preescolares de las historias de la Biblia.



Juegos con las historias de la Biblia

CONSTRUYAMOS EL ALTAR

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un conjunto de objetos apilables (como bloques grandes o vasos
apilables); papel amarillo, anaranjado o rojo (o cualquier otra cosa
que desees utilizar para crear llamas de fantasia, como bufandas o
bolsitas de frijoles)

DESARROLLO DEL JUEGO

Saluda a tus preescolares y diles que participardn en un juego en

el que creardn un altar, similar a los que usaban las personas en la
Biblia. Hablales mds sobre los altares y diles cémo se usaban, si esto
es util para tu leccién. Explica que hardn una carrera de relevos

para construir su altar. Senala en dénde comenzardn los grupos, y
muéstrales hacia dénde deben correr y poner sus «piedras» para
construir el altar. Muéstrales las «llamas» y explica que el ultimo nifo
de cada grupo podrd ponerlas en la parte superior del altar, después
de que todos los nifos hayan puesto sus «piedras». Divide el grupo en
equipos y dale un bloque a cada nino, con excepcion del ultimo nino,
quien recibird unos papeles, (o lo que utilices como llamas). Cuando
comience el juego, el primer nifo correrd al lugar donde deben
construir el altar. Después de colocar el bloque, el nifio regresa al
grupo y toca al siguiente nifio para que corra a colocar el otro bloque.
El juego continta hasta que el ultimo nifio de cada grupo corra'y
coloque las «llamas» en la parte superior del altar, para «encenderlo».
Si el altar se cae antes de estar terminado, los nifios lo pueden volver
a construir. Anima a todos los equipos cuando jueguen, y finaliza
mostrdndoles cémo se ve un altar terminado, y recorddndoles la
historia de la Biblia que aprendieron ese dia.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre altares, en especial la historia de Elias y los profetas de Baal.
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Juegos con las historias de la Biblia

LOS MEJORES REGALOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una variedad de monedas y joyas de pldstico, y joyeria de juguete;
baldes (uno por cada grupo).

DESARROLLO DEL JUEGO

Cuando los preescolares estén alineados en el drea, explicales que el
juego consiste en darle tesoros a Dios. Diles que los israelitas tomaron
sus cosas de valor y se las dieron a Dios. Divide a los niflos en equipos,
y dale un objeto a cada nifo. Coloca los baldes a la misma distancia
de cada grupo. El primer integrante de cada grupo correrd para dejar
su regalo en el balde antes de volver y tocar al siguiente nifio en la
fila. El juego contintda hasta que todos los jugadores hayan tenido un
turno. Recuerda a los nifios que los israelitas estaban emocionados de
llevar sus mejores regalos de oro, plata y joyas para ayudar a decorar
el taberndculo (y el templo) y hacerlo hermoso para Dios.

OTRAS IDEAS

Una opcidn para ninos mds pequenos es dispersar los objetos en el
suelo para que los recojan en un balde.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre los israelitas construyendo el taberndculo o templo.
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Juegos con las historias de la Biblia

BARTIMEO CON LOS OJOS VENDADOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.
Opcional: vendas o gafas oscuras.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y diles que participardn en un juego en el que
imaginardn cdmo es ser ciego, al igual que el hombre de la leccién
biblica. Divide al grupo en equipos con un lider, para que los ayude a
ponerse una venda o gafas oscuras. Haz que el lider los ayude a hacer
una fila y que pongan sus manos en los hombros o codos del nifio que
estd adelante. El lider los guiard por el salén. Si no tienes vendas o
gafas oscuras, los nifos pueden poner una mano sobre sus ojos. Habla
sobre como seria ser ciego, y repasa la historia de la Biblia sobre
Bartimeo. Finaliza el juego recordando a los ninos que con Jesus, en el
cielo, jnadie serd ciego, ni estard enfermo o triste!

OTRAS IDEAS

Para los ninos mayores, puedes hacer este juego agrupdndolos de a
dos, en lugar de estar con un lider. Asi, solo uno de los dos estard con
los ojos vendados. El companero lo guiard por el saldn, y luego podrdn
intercambiar su rol.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre Jesus sanando ciegos, en especial la historia de Bartimeo.

94 Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




Juegos con las historias de la Biblia

LA BARCA EN EL MAR DE PARACAIDAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas y una pelota suave.

DESARROLLO DEL JUEGO

Dirige a los niflos para que se sienten en el suelo y sostengan el borde
del paracaidas. Coloca la pelota en el centro del mismo. Diles a los
ninos que finjan que es una barca en el mar, mientras levantan 'y
bajan el paracaidas con suavidad, y hacer movimientos pequefios
de «olas» de paracaidas para la barca. Luego diles que hagan las
olas un poco mds grandes. Di: «;Oh no, se aproxima una tormenta! El
viento estd soplando, y las olas son mds grandes. ;Como te sentirias
si estuvieras en esa barca?». De forma rdpida, cuenta la historia de
cuando Jesus calma la tormenta, y haz que los ninos dejen de mover
el paracaidas cuando Jesus diga: «jSilencio! jCalmate!». Pregunta:
«¢Qué pasdéd con el mar (olas) y la barca? ¢Tendrias miedo ahora?».
Deja que los nifos hagan esto varias veces, y finaliza hablando sobre
como Jesus es mds poderoso que cualquier tormenta.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre el momento en que Jesus calma la tormenta.
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CARRERA CON UNA
BOTELLA DE PERFUME

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Botellas pldsticas de locién perfumada o bastones (una por grupo)

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y diles que participardn en un juego de carrera de
relevos, acerca de alguien que derramoé un perfume caro sobre los pies
de Jesus. Divide a los nifios en grupos de relevo, y dale una botella

a cada grupo. Si ellos no tienen alergias, deja que huelan la locidn.
Entrega la botella al primer nifo de cada grupo, quien dard una
vuelta con ella, la entregard al siguiente nifo, y se sentard. Diles a los
ninos que sostengan la botella con mucho cuidado, fingiendo que es
algo de mucho valor. Continta hasta que todos los ninos hayan tenido
un turno. Finaliza hablando sobre el perfume costoso que Maria
derramo sobre Jesus. Explica que ella sirvié a Jesus de una manera
especial, al echar perfume en sus pies, antes de que El muriera en la
cruz y resucitara.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre la vez en que Maria ungié los pies de Jesus con el perfume
costoso, antes de su muerte.
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TOQUE DE CARROZAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO ES NECESARIO.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y diles que participardn en un juego en el que
correrdn en parejas y representardn la historia de los primeros
cristianos revelando las buenas nuevas. Explica que hace mucho
tiempo, la forma mdas rdpida de llegar a algun lugar era en una
carroza, porque otras cosas rdpidas como los autos no se habian
inventado todavia. Diles que estos primeros seguidores de Jesus
querian hablar de El a todas las personas que fuera posible. Elige un
nino para que sea Felipe, u otro de los primeros cristianos. Ese nifio
intentard tocar a otros. Ayuda a los otros ninos a formar grupos de dos
para ser las carrozas, y que uno de ellos se agarre de la cintura o los
hombros de su companero. Todas las parejas correrdn mientras Felipe
intenta tocarlos. Cuando Felipe lo haga, deberd decir: «<Ayudenme

a dar las buenas nuevas de Jesus». En ese momento, la carroza

se puede separar, y los dos niflos ayudardn a Felipe a tocar otras
carrozas. El juego continlia hasta que toquen todas las carrozas.
Puedes comenzar nuevamente el juego, eligiendo a otro nifio para
que sea Felipe. Termina el juego diciéndole a los nifos que podemos
estar emocionados por Jesus jy hablarles a otras personas de El!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre Felipe, u otro de los primeros cristianos hablando a las personas
sobre Jesus.
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iCIRCULO DE ALABANZA!

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Opcional: musica y una forma de reproducirla.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a tus preescolares y diles que en este juego fingirdn ser Pablo

y Silas, dos de los primeros cristianos. Explica que Dios hizo algo
maravilloso cuando ellos estaban en la cdrcel. Ayuda a los nifios a
permanecer en un circulo. Diles que se tomen de las manos y formen
otro espacio, el cual fingirdn que es una cdrcel. Escoge dos nifios para
que sean Pablo y Silas. Ellos se sentardn en el centro del circulo (la
cdrcel) con sus piernas estiradas, fingiendo que sus pies estdn en un
cepo. Repasa los eventos de la historia en la Biblia, y cuando llegues a
la parte donde Pablo y Silas cantan alabanzas, dirige a Pablo y Silas
para que se unan a ti en una cancién sencilla (o escuchen una cancién
en un reproductor de musica y la canten) mientras el resto del grupo
escucha. Después de unos segundos, deja que los otros nifos se unan
a la cancién mientras caminan en circulo. Cuando termine la cancién
(y la musica deje de sonar), grita: «jTerremoto!». Haz que los nifios se
separen, levanten sus brazos, los sacudan y pisoteen. Dile a Pablo y
Silas que salgan de la «cdrcel». Puedes jugar nuevamente alternando
a los nifos para que todos tengan la oportunidad de ser Pablo y Silas.
Finaliza diciéndoles a los nifios que Dios hizo algo maravilloso cuando
envid el terremoto, para ayudar a Pablo y a Silas cuando estaban en
la carcel.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre Pablo y Silas.
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BALDES DE LA CREACION

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Al menos seis recipientes grandes para usar como baldes; marcadores,
cinta de enmascarar, pelotas de ping-pong o bolsitas de frijoles.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca los baldes en una fila y pega una linea a un pie de distancia
para que los nifos se hagan detrds. Enumera los baldes del uno al seis
con el marcador.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca de los baldes y diles que van a participar en

un juego sobre la creacién. Pon a los nifios en una fila detrds de la
cinta que pusiste en el suelo, cerca del primer balde. Senala la linea

y explica que los nifos deberdn estar detrds de ella cuando tiren una
pelota hacia el balde. Diles que cada vez que una pelota caiga en el
balde, el grupo deberd repetir lo que Dios hizo ese dia. Deja que cada
nino tome un turno tratando de tirar la pelota en cada balde de forma
consecutiva. Dale a cada nifio la oportunidad de meter al menos una
pelota en el balde. Luego, podrd continuar lanzando pelotas hasta
que falle.

OTRAS IDEAS

Si tienes un grupo grande, haz varias filas de baldes y divide a los
ninos en varios equipos, para que no tengan que esperar mucho su
turno.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre la creacién.
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ACERTIJOS DE LA CREACION

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Animales de juguete y otros objetos de la creacién (p. €j., una estrella,
flor, hoja, fruta, vegetal, muieco), un cordén o bolsa de papel.
Opcional: En lugar de juguetes y otros objetos, utiliza imdgenes
impresas o dibujadas de objetos que se relacionen con la historia de la
creacion.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca los objetos o las imdgenes de la creacién en la bolsa.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que participardn en un juego para adivinar
las cosas que Dios hizo cuando creé el mundo. Explica que un

lider escogerd un objeto de la bolsa y lo describird con un acertijo
(manteniendo el objeto dentro de la bolsa para que los nifios no lo
vean). El primer nifo que levante la mano y adivina qué es podrd
sostener el objeto. Continla escogiendo objetos y diciendo acertijos
mientras tengas tiempo. Estos son algunos ejemplos de acertijos:
«Dios me cred. Tengo cuatro patas, una cola larga y una crin.
También relincho. ;Qué soy? (Un caballo). Dios me cred. Brillo en el
cielo de noche. Tengo lados con puntas. ;Qué soy? (Una estrella).
Dios me cred. Tengo pétalos de colores, y un largo tallo verde.
Tengo un olor muy dulce. ;Qué soy? (Una flor)». Al finalizar, diles a
los nifos con objetos que los levanten mientras agradeces a Dios por
crear tantas cosas maravillosas.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre la creacién.
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ELDIAY LA NOCHE

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bolsas de basura blancas y negras, una variedad de objetos que los
nifos puedan usar de dia y de noche (p. €j., caja de cereal, pelota,
traje de bano, gafas de sol, cobija, almohada, cepillo de dientes, una
Idmpara para la noche).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca los objetos alrededor del salén, separados.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares y diles que participardn en un juego,

en el que necesitardn trabajar juntos para decidir las cosas que
usardn durante el dia, y las cosas que usardn en la noche. Diles que
encontrardn objetos de los dos tipos alrededor del salén. Luego sostén
la bolsa blanca de basura y explica que representa el dia, y la bolsa
negra la noche. Durante el juego, los nifos deberdn correr, recoger un
objeto, y echarlo en la bolsa blanca si corresponde a una actividad
del dia, y en la bolsa negra cuando sea una actividad de noche. Deja
que los nifos los echen en la bolsa correcta. Si es un objeto que se
puede usar de dia y de noche, podrdn echarlo en cualquiera de las dos
bolsas. Finaliza el juego explicando que Dios nos dio el dia y la noche.

OTRAS IDEAS
Si los ninos son mds pequenos, todos podrdn revisar los objetos.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre cuando Dios creé el dia y la noche.
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TERREMOTO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un paracaidas o una sdbana grande, varias pelotas pequenas y
suaves.

DESARROLLO DEL JUEGO

Coloca el paracaidas (o la sdbana) en el suelo y reiine a los nifios
alrededor. Explica que hoy jugardn con un paracaidas para entender
mds sobre lo que pasdé con Pablo y Silas en la carcel. Distribuye a

los ninos de manera uniforme alrededor del paracaidas y diles que
sostengan el borde. Practiquen levantar y bajarlo cuando el lider

lo indique. Arroja las pelotas sobre el paracaidas. Pide a los ninos
que al principio las muevan suavemente. Luego, cuando el lider
diga: «{Terremoto!», las pueden sacudir con mayor fuerza y tratar de
sacarlas del paracaidas. Repite el juego, pero esta vez el lider podrd
retirar las bolas y enviar a dos ninos debajo del paracaidas para
que se hagan pasar por Pablo y Silas en la cdarcel. Cuando ocurra el
terremoto, ellos saldrdn. Finaliza el juego hablando sobre la manera
en que Dios nos cuida cuando estamos en situaciones dificiles.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una historia de la Biblia
sobre Pablo y Silas en la carcel.

102 Estiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




Juegos con las historias de la Biblia

LA TUMBA VACIA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas o una sdbana grande.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifos en una zona abierta y coloca el paracaidas (o la
sdbana) en el suelo. Explica que hoy jugardn con un paracaidas.
Distribuye a los nifios de manera uniforme alrededor del paracaidas
y diles que sujeten el borde con ambas manos. Practiquen levantar

y bajarlo cuando lo diga el lider. Haz un repaso sobre la muerte de
Jesus en la cruz por nuestros pecados, Su tumba, y resurreccién.
Pregunta a los nifios cudntos dias estuvo Jesus en la tumba, y
recuérdales que fueron tres. Explica que, en este juego, el lider dird
el nombre de un nino, y este se quedard muy quieto en el suelo
debajo del paracaidas. El resto del grupo sostendrd los bordes y los
levantardn y bajardn mientras cuentan hasta tres. Cuando digan:
«jTres!», el nino que estd debajo del paracaidas saldrd. Repite este
juego, y deja que otros nifos tengan una oportunidad de estar debajo
del paracaidas. Finaliza el juego alabando a Dios por el milagro de la
Pascua.

OTRAS IDEAS

Si el grupo de ninos es mds grande, puedes jugar este juego con mds
de un nino debajo del paracaidas.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Jesus, la muerte y la resurreccion.
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LA SALIDA DE EGIPTO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Objetos de embalaje (como pequehas maletas, mochilas, bolsas de
lona o cajas), objetos para ser empacados (como ropa, comida de
juguete y juguetes de articulos del hogar), cronémetro.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Distribuye los objetos alrededor del salén y coloca los articulos para
empacar en el centro del drea de juegos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares cerca de los objetos para empacar. Explica
que el juego consiste en empacar las cosas rdpidamente, de la
misma manera que hicieron los israelitas cuando salieron de Egipto.
Senala todos los objetos en el suelo, y muéstrales cémo empacar
ropa y alimentos en las maletas u objetos para empacar de forma
rdpida, pero no tan desordenada como para que la ropa se arrugue
y los objetos se salgan de la maleta. Deja que traten de hacerlo

por si mismos, y que cada uno tome un articulo y ayude. Ahade mds
diversién con un cronédmetro y equipos de relevo. Esparce los articulos
para empacar sobre el drea de juegos y dale una maleta a cada
equipo de relevos. Programa un cronémetro. La primera persona de
cada grupo correrd a recoger un objeto y lo colocard en la maleta de
su grupo. Luego regresa a su linea de equipo, y la siguiente persona
correrd para recoger otro objeto. Desafia a los equipos a despejar
toda el drea antes de que el cronémetro se apague. Repite el juego
con menos tiempo en el cronédmetro. Finaliza el juego hablando sobre
lo dificil que debe haber sido para los israelitas alistarse rapidamente
cuando salieron de Egipto.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre los israelitas y el éxodo.
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ESCLAVOS EN EGIPTO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un conjunto de bloques y una corona de juguete.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios cerca del drea donde hards este juego. Explicales
que en el juego fingirdn ser israelitas, esclavos en Egipto, tal como

el pueblo de Dios en el Antiguo Testamento. Diles que los israelitas
eran esclavos de un faraén muy cruel. Un esclavo es alguien que estd
obligado a trabajar mucho y sin pago. Elige un nifio que sea el faradn.
El usard la corona y les dird a los otros qué hacer con los bloques,

con la ayuda de un lider si es necesario. Cada nifio tendrd un bloque,
pretenderd ser un esclavo, deberd obedecer al faradn. Por ejemplo,
el nino que sea el faradn dird: «El faradn dice que apiles todos los
bloques juntos», o «El faradn dice que pongas tu bloque en el sueloy
te pares junto a él». Después de unos minutos, elige un faradn nuevo.
Finaliza el juego preguntando a los nifnos cdmo se sintieron al ser
esclavos del faradén, y ayudalos a entender que el pueblo de Dios no
queria ser esclavo del faradn.

OTRAS IDEAS

Si se hace este juego con un grupo de nifos pequefos, es mejor que
un lider sea el faradn.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Moisés y los israelitas en Egipto.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 105




Juegos con las historias de la Biblia

SOPLEMOS LAS PLUMAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Varias plumas para manualidades (una por cada tres a cinco ninos).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un extremo del drea de juegos y explica que
participardn en un juego con plumas. Diles que cuando Jesus fue
bautizado, Dios envié una paloma que se posé sobre Jesus y les dijo a
todos que era Su Hijo a quien amaba, y con quien estaba complacido.
Sostén las plumas y diles que ellas les pueden recordar la paloma de
la historia. Diles que la meta del juego es trabajar juntos en equipos y
soplar las plumas de un extremo al otro del salén. Divide el grupo en
equipos y comienza el juego. Animalos mientras trabajan juntos para
soplar las plumas por el salén.

OTRAS IDEAS

Si se hace este juego con un grupo de nifos pequeios, puedes hacerlo
mas fdcil, al recoger las plumas y ponerlas en un plato de papel.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre el bautismo de Jesus.
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ELJUEGO DEL HORNO EN LLAMAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un reproductor de musica.
Opcional: una corona de papel, cobija, mesa, Hula-Hoop® (aro),
serpentinas (rojas, anaranjadas y amarillas).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Haz un «horno» colocando una cobija sobre la mesa, o colgando
serpentinas en los lados. También puedes pegar serpentinas alrededor
del aro, y colocarlo en el piso con las serpentinas afuera del circulo,
para que los nifios no las pisen.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos, y diles que este juego consiste en personas valientes
que eligieron confiar en Dios en una situaciéon muy dificil. Habla sobre
la historia de Sadrac, Mesac y Abednego si no lo has hecho todavia.
Elige tres niflos para representar estos roles. Elige otro que sea
Nabucodonosor y que use una corona. Su rol consistird en observar el
juego y asegurarse de que todos se sienten en el momento adecuado.
El resto del grupo serdn las personas que se inclinan ante la estatua
del rey. Todos pueden caminar o correr por el salén, pero cuando
escuchen la musica, se sentardn en el suelo tan rdpido como les sea
posible. Todos se sentardn, excepto Sadrac, Mesac y Abednego,
quienes dirdn: «Oh rey, nosotros NO adoraremos tu estatua». El rey
Nabucodonosor dird: «Entonces irdn al horno de fuego». Ayuda a
Sadrac y a sus dos amigos a ir a un lugar que hayas designado como
el horno de fuego, y luego libéralos para que parezcan sorprendidos
de que no se hayan quemado. Para la préxima ronda escoge un nuevo
rey, Sadrac, Mesac y Abednego. Finaliza el juego hablando con los
ninos sobre cdmo podemos ser valientes y confiar en Dios cuando
estamos en situaciones adversas.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Sadrac, Mesac y Abednego.
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LLENAR LA BOLSA CON DINERO

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Baldes (una para cada grupo), monederos vacios (uno para cada
grupo), monedas de juguete o pompones (varios para cada grupo),
vasos de pldstico (uno por cada nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Llena cada balde con las monedas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que participardn en un juego en el que
fingirdn recolectar el dinero de los impuestos, al igual que lo hacia
Zaqueo. Muéstrales los baldes con las monedas y las billeteras
donde las pondrdn. El primer nifio recogerd las monedas en el vaso
de pldstico y lo pasard por la fila hasta el ultimo nifo, quien pondrd
las monedas en un monedero vacio. Luego, el primer nino correrd al
final de la fila, y el segundo nifio recogerd monedas en el vaso y lo
pasard hasta el ultimo nifio. Continua el juego de esta manera, hasta
que todas las monedas estén en el monedero. Habla sobre como
Zaqueo tomaba dinero adicional de las personas, lo cual estaba mal.
Recuérdales a los niflos que Jesus sabia del pecado de Zaqueo, y
aun asi lo amaba y queria ir a su casa. Jesus también conoce nuestro
pecado, y nos ama. Finaliza agradeciendo juntos porque Jesus vino
para perdonarnos y salvarnos de nuestro pecado.

OTRAS IDEAS

Este juego también lo puedes hacer sin que sea una carrera de
relevos, sino esparciendo las monedas en el suelo y dejando que los
nifios las recojan y las depositen en un monedero en el centro del
saldn.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Jesus y Zaqueo.
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LLENA EL CIELO NOCTURNO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS

Varias estrellas de espuma o cartulina (una a tres por cada nifo),
papel de contacto (de unos dos o tres pies de largo), cinta de
enmascarar.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Despega el reverso del papel de contacto y utiliza cinta de
enmascarar para pegarlo en la pared de forma segura (con el lado
pegajoso hacia afuera). Haz que sea facil de alcanzar para los nifos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que los nifos de preescolar se unan a ti en tu drea frente a la
pared donde has pegado el papel de contacto. Diles que tendrdn la
oportunidad de agregar una estrella al cielo nocturno. Muéstrales el
papel de contacto y diles que ese es el cielo. Luego, dale a cada nifio
la misma cantidad de estrellas. Haz que empiecen en el lado mds
alejado del salén, y dales una serie de pasos o saltos a seguir mientras
lo cruzan. Cuando lleguen al «cielo», podrdn pegar la estrella en el
papel de contacto. Finaliza el juego repasando la promesa de Dios

a Abraham: jSus hijos serian como las estrellas: muchos para poder
contarlos!

OTRAS IDEAS

Si tienes muchos nifos, forma grupos y haz varios «cielos» para que
puedan llenarlos con estrellas.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre la promesa de Dios a Abraham.
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ENCUENTRA AL REY

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una foto pequena de una corona, cinta de enmascarar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Habla con los nifios sobre la historia de la Biblia de Samuel y Saul, y de
cémo Dios le mostré a Samuel que David, uno de los hijos de Isai, seria
el nuevo rey. Luego haz algunas preguntas de repaso: ¢por qué Saul
no podia seguir siendo el rey? ;Cémo sabia Samuel cudl de los hijos
de Isai seria el nuevo rey? ¢Por qué escogié Dios a David para ser el
nuevo rey? Elige a un nifo para que sea Samuel y pidele que cierre sus
ojos. Escoge a otro nifo para que sea David y dile que permanezca en
silencio mientras pegas la pequena corona en la suela de su zapato. A
continuacidn, los nifos correrdn alrededor de la habitacién, y Samuel
tratard de atraparlos. Cuando un nifio haya sido atrapado, necesitard
mostrar la suela de sus zapatos para ver si tiene la corona. Si el nifio
que se hace pasar por Samuel identifica al nino con la corona, habrda
encontrado al nuevo rey. Juega varias rondas y cambia de nino para
ser el nuevo Samuel y David. Pega la corona en el zapato del nifno que
represente a David.

OTRAS IDEAS

Si los ninos son mds pequenos, un lider puede representar a Samuel y
buscar al nuevo rey.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Samuel ungiendo a David como el nuevo rey.
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Juegos con las historias de la Biblia

CARRERA DE PECES Y PANES

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Canastas (una para cada grupo), varias pelotitas hechas con papel
arrugado (panes), y varias bolsitas de frijoles (peces).

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos y explica que participardn en un juego sobre el
momento en que Jesus alimentd una gran multitud, con unos pocos
peces y panes. Forma grupos y dale a cada uno varios «panes» y
«peces». De uno en uno, los nifos deberdn escoger un «pan» o un
«pez», y echarlo en la canasta del grupo. Cuando el primer jugador
regrese al grupo, el siguiente podrd empezar a jugar. Finaliza el juego
pidiendo a los nifios que cuenten lo que sucedié con Jesus, los panes 'y
los peces, y que hablen de lo maravilloso que es Jesus.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Jesus alimentando a la multitud.
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CORREDORES CON LLAMAS DE FUEGO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Serpentinas o papel de color rojo, anaranjado y amarillo, para
representar las llamas de fuego (una por cada tres nifnos).
Opcional: cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Corta las serpentinas o papel del largo que desees, y pega un circulo
de juego en el suelo con cinta de enmascarar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en un drea donde puedan correr, cerca del circulo
que has pegado en el suelo. Diles que participardn en un juego sobre
la vez en que Jesus envid el Espiritu Santo a Sus seguidores. Pregunta
a los ninos si las serpentinas de colores les recuerdan las llamas de
fuego de la historia de la Biblia sobre la promesa de la venida del
Espiritu Santo. Luego forma grupos de tres nifios. Dale al primer nifio
de cada grupo una serpentina de cada color. Explica que cuando

des la sefial, cada nifo con las «llamas de fuego» dard una vuelta al
salén o alrededor del circulo. Antes de pasarlas al jugador siguiente,
deberd decir: «jJesus envié al Espiritu Santo!». Comienza el juego y
animalos mientras corren. Finaliza el juego hablando sobre el Espiritu
Santo cuando vino por primera vez, y la forma en que obra en nosotros
al ayudarnos a testificar ante los demds, y recordar y obedecer las
palabras de Jesus en la Biblia.

OTRAS IDEAS

Si los ninos son mds pequenos, haz este juego dejando que corran con
las serpentinas, en lugar de la carrera de relevos.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre la vez en que el Espiritu Santo descendié sobre los seguidores de
Jesus.
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Juegos con las historias de la Biblia

iVUELEN ANGELES, VUELEN!

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro cartulinas, un marcador y cinta de enmascarar.
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dibuja las siguientes figuras sencillas en las cartulinas: una mujer
(escribe su nombre, «Maria»), un hombre (escribe su nombre, «José»),
dos hombres con una oveja (escribe, «Ovejas»), y algunas nubes
(escribe, «Cielo»). Pega cada cartulina en una pared diferente, a la
altura de los nifos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del drea de juegos y diles que
participardn en un juego sobre el anuncio de los dngeles, del
nacimiento de Jesus. Diles que los dngeles son mensajeros que van
donde Dios los envia. Explica que fingirdn ser dngeles e irdn donde el
lider los envie. Sefala las cuatro cartulinas en las paredes y explicales
lo que representa cada una. Luego comienza el juego, dando érdenes
como estas: «Corran hacia Maria. Caminen hacia atrds en direccién

a José. Suban al cielo. Vuelen despacio hacia los pastores. Vuelvan

al cielo saltando. Caminen en puntillas hacia Maria. Den pasos
gigantescos hacia el cielo». jFinaliza el juego agradeciéndoles por ser
tan angelicales!

OTRAS IDEAS

Puedes hacer este juego utilizando el cuadrado para juegos de
Awana, colocando a Maria en la linea azul, a José en la linea roja, a
los pastores en la linea verde, y al cielo en la linea amairilla.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre el nacimiento de Jesus.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 113
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EL JUEGO DE PESCA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Paracaidas (o una sdbana grande), varios peces de peluche, bolsita
de frijoles con forma de pez, esponjas pequefias en forma de pelotas,
pelotas inflables para piscina.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los niflos en un drea abierta y coloca el paracaidas (o sdbana)
en el suelo. Explica que participardn en un juego con paracaidas.
Distribuye a los nifos de manera uniforme alrededor del paracaidas y
diles que sostengan los bordes con ambas manos. Practiquen levantar
y bajar el paracaidas cuando lo indique el lider. Recuérdales a los
ninos la historia de la Biblia, cuando los pescadores obedecieron a
Jesus y arrojaron la red al mar, y habia muchos peces. Explica que, en
este juego, fingirdn que el paracaidas es la red de pescar, los articulos
que estdn usando para pescar son los peces, y que los nifos son los
pescadores. Coloca «peces» sobre el paracaidas y permite que los
ninos los muevan. Desafia a los ninos a tratar de mantener los peces
«en la red» y a no dejar que se escapen. Finaliza el juego dejando

que los nifos hablen de lo sorprendidos que se habrian sentido los
pescadores al encontrar todos los peces en sus redes, y de cdmo esto
les habria ayudado a ver que Jesus es muy poderoso.

OTRAS IDEAS

Si tienes un grupo grande, deja que la mitad de los ninos sostengan
el paracaidas, y la otra mitad recoja los peces. Luego intercambia los
roles.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Jesus y los discipulos pescando.
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Juegos con las historias de la Biblia

SIGUE LOS PIES DEL LIDER

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Opcional: varios patrones de pies izquierdos y derechos, en papel de
construccion; cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega los pies en el piso en un patrén de salto gigante, similar a los
cuadrados de la rayuela.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el drea del centro de juegos, o cerca de donde
has preparado el patrén de los pies. Explica que, en la Biblia, Jesus les
dijo a los discipulos que lo siguieran. Hicieron lo que El hizo, y usaron
sus pies para seguirlo a todos los lugares donde iba. Haz que los ninos
se formen en fila detrds de ti. Diles: «Practiquemos seguir con los

pies. jHagan exactamente lo que hago yo!». Dirige a los nifos para
hacer diferentes cosas con los pies, como saltar con los pies juntos,
con los pies separados, o saltar con un pie y luego con el otro. Si usas
los patrones de pies como guia, los ninos podrdn saltar sobre ellos.
Mientras finalizas el juego, di: «Ahora Jesus estd en el cielo, asi que
no lo podemos ver, pero sabemos que estd con nosotros. Lo seguimos
cuando obedecemos lo que El dice en la Biblia».

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre seguir a Jesus.
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CUATRO ESQUINAS CON ELIAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cuatro hojas de papel numeradas del 1 al 4, cinta de enmascarar,
musica y una forma de reproducirla.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Cuelga las hojas en las cuatro equinas del salén, a la altura de los
ninos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del salén. Sefala las hojas de

papel numeradas y explica que participardn en un juego sobre el
enfrentamiento de Elias y los profetas de Baal. Si necesitas repasar
la historia, puedes decir: «Elias vivié como un profeta (un mensajero
de Dios) durante una época en que debido a un rey malvado, el
pueblo de Dios no estaba seguro de que Dios era el mds poderoso.
Elias tuvo un combate con las personas que pensaban que Baal era
mds poderoso que Dios. Habia dos altares. jCorran al nimero 2! Hizo
que trataran de llamar a Baal para incendiar el altar. Después de
muchas horas, sin importar lo fuerte que la gente llorara, el altar no
se incendiaba. Entonces Elias hizo que buscaran cuatro jarras con
agua. jCorran al numero 4! Ellos derramaron agua en el altar de Elias
tres veces, lo que hace aun mdas dificil encender el fuego. j{Corran

al numero 3! Entonces oré una vez a Dios y le pidié que encendiera

el altar con fuego, y iBUM! jDios envié fuego del cielo y quemdé el
altar! Dios demostré Su poder en el monte Carmelo. Ese dia, muchas
personas vieron su poder cuando envié fuego del cielo. El Unico y
verdadero Dios contestd con fuego. {Corran al nimero 1!». Luego pon
musica de alabanza y haz que los niflos caminen por el salén. Cuando
la musica deja de sonar, el lider dird un numero (sin mirar las esquinas).
Todos lo que estén en esa esquina deberdn exclamar: «;Dios es el
Unico y verdadero Dios!».

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Elias y los profetas de Baal.
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CARRERA DE LOS CUATRO AMIGOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Toallas para playa (una para cada grupo), mufiecos o animales de
peluche (uno para cada grupo), cajas (una para cada grupo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca las cajas separadas en un extremo del drea de juegos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que los nifos se paren en el lado del drea de juegos mds alejado
de las cajas. Explica que participardn en un juego en el que fingirdn
ser los cuatro amigos que llevaron a su amigo enfermo a Jesus. Si es
necesario, repasa la historia. Divide a los ninos en grupos de cuatro.
Dale una toalla a cada grupo, y un animal de peluche o muieco.
Coloca una caja a una distancia igual de cada grupo. Cuando el lider
dé la seial, los cuatro niflos colocardn el animal de peluche (el amigo)
en la toalla, cada uno sostendrd una esquina, y la llevard rdpidamente
a la caja (teniendo cuidado de que el amigo no se caiga), y echard el
animal de peluche en ella. Puedes jugar varias rondas cambiando los
amigos, y haciendo que los nifios vuelvan a llevar la toalla. Finaliza el
juego hablando de cémo habria sido dificil para los amigos llevar a su
compaiiero a Jesus, pero que lo hicieron porque creian que El podia
sanarlo, jy lo hizo!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre los cuatro amigos que llevaron a su companero a Jesus.
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Juegos con las historias de la Biblia

EL JARDIN DE LAS ESCONDIDAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una hoja de papel y un marcador.

Opcional: cinta de enmascarar.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Dibuja la figura de un hombre y una mujer en el papel para
representar a Addn y a Eva. Escéndelo en algun lugar del salén y usa
la cinta de enmascarar si es necesario.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que jugardn a las escondidas. Recuérdales
que Addn y Eva se escondieron en el jardin del Edén después de pecar,
pero Dios sabia dénde estaban. Escoge a algunos ninos para que se
escondan en el salén. Deja que los otros nifos o lideres cuenten hasta
20 en voz alta y lentamente con los ojos cerrados, y luego traten de
encontrar a los nifios y a la imagen de Addn y Eva. Repite el juegoy
deja que otros nifios se escondan, mientras pones el dibujo en otro
lugar. Finaliza el juego recordando a los nifios que Jesus nos ama y
estd con nosotros todo el tiempo, y que nunca podremos escondernos
o esconder nada de El.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre Addn y Eva en el jardin del Edén.
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VEY HABLA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un globo y un marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe un mensaje con buenas noticias (p. €j., «jNacié el Salvador!», o
la versién corta o larga de Lucas 2:11) en un globo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en el drea de juegos y divide el grupo en la mitad
para que estén de pie en dos lineas en lados opuestos del salén.
Explica que participardn en un juego que da a conocer las noticias
emocionantes de la Navidad. Dale el globo con la buena noticia al
primer nifo en la linea. Luego, el nino correrd a través del salén hacia
el primer nino en la otra linea, para darle el globo y contarle la buena
noticia. Entonces este nifo correrd a decirle la frase al siguiente nifo
en la primera linea. Continua este patrén de zigzag, pasando el globo
hasta que todos los niflos hayan escuchado el mensaje. El ultimo nino
sostiene el globo, mientras todos repiten juntos el mensaje. Finaliza
el juego explicando por qué el nacimiento de Jesus es una buena
noticia.

OTRAS IDEAS

Este juego se puede hacer menos complejo si los nifios son mds
pequenos, haciendo que se paren en un circulo y se turnen para
mantener el globo en el aire mientras dicen el mensaje.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre el mensaje de Navidad.
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JUEGO DE TIRO AL BLANCO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bolsitas de frijoles, pelotas pequefias de espuma o de papel arrugado,
algo para usar como un blanco (por ejemplo, un trozo de papel con
una cara con el ceno fruncido, o un centro convencional).

Opcional: cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Usa cinta de enmascarar para colgar el blanco en la pared, mds alto
que el nivel de los ojos de los nifos, de preferencia cerca de 9 pies de
altura.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca de donde colgaste el blanco. Diles que
participardn en un juego de lanzamiento, en el que intentardn dar en
el blanco. Habla sobre cdémo Dios ayudé a David cuando peledé contra
Goliat. Deja que los nifios se turnen arrojando las bolsitas de frijoles,
una bola de papel o pequenas pelotas de espuma, e intenten darle
al blanco. La mayoria probablemente no podrd llegar tan alto, pero
disfrutardn intentdndolo. Para divertirse, deja que se turnen para
estar de pie junto al mural. Marca su altura con cinta de enmascarar
para que cada uno pueda ver cémo se compara su tamafho con el del
gigante. Termina el juego hablando de cémo Dios ayudd a David a
impedir que Goliat hiciera dafo al pueblo de Dios.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con la historia de la Biblia
sobre David y Goliat.
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LA CARRERA DEL BUEN SAMARITANO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Vendas o etiquetas adhesivas en blanco (una por cada nifo).
Opcional: cartulina.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Quita el empaque exterior de las vendas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que participardn en un juego sobre la historia
de Jesus y el buen samaritano. Habla de los distintos personajes (el
viajero, los dos ladrones, el sacerdote, el levita, el samaritano, y el
mesonero) y el rol de todos en la historia. Explica que, en este juego,
cada uno recibird una venda (o una etiqueta adhesiva) y que ellos
serdn los samaritanos. Luego haz que uno de los lideres se acueste

en el suelo, y dile que finja ser el viajero herido. Forma a los ninos en
una fila, y diles que podrdn «ayudar» de uno en uno a la persona
herida colocando una venda. Dale a cada uno una venda o etiqueta
adhesiva, y diles que la usardn para vendar a la persona herida.
Luego, cuando lo indiques, haz que el primer nifio corra a colocarle

su venda al lider y regrese para tocar al nifio siguiente. Continuta el
juego hasta que todos los niflos tengan un turno. Luego haz que el
lider se levante y muestre cudntas vendas tiene. Explica que aunque
son muchas vendas, hay muchas formas en que pueden ayudar a las
personas, y diles que mencionen algunas. Finaliza el juego diciéndoles
a los ninos que Jesus quiere que ayudemos a los demds, como lo hizo
el samaritano.

OTRAS IDEAS

En lugar de un lider, puedes usar una cartulina con una persona
dibujada en ella.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre la historia de Jesus y del buen samaritano.
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TORMENTA DE GRANIZO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una buena cantidad de bolitas de papel arrugado blanco, cinta de
enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Pega una linea en el centro de tu drea de juegos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos al centro de tu drea de juegos y explica que estardn
participando en un juego de lanzamiento. Explica que una de las
plagas fue el granizo, y que parece bolitas de hielo que caen del
cielo. Diles que las bolitas de papel serdn el granizo, y que tratardn
de quitarlo del drea de su equipo. Divide al grupo en dos equipos;
cada uno tendrd un drea asignada. Distribuye la misma cantidad

de «granizo» en cada drea de los equipos. Cuando lo indiques, los
ninos correrdn para lanzar el granizo en el drea del equipo contrario.
Detente después de uno o dos minutos, y mira cudl es el drea con mds
granizo. Repite varias rondas, y finaliza hablando con los nifios sobre
lo malo que fue el granizo para los egipcios. Estas plagas las usé Dios
para liberar a Su pueblo de la esclavitud.

OTRAS IDEAS

Si tienes ninos mds pequenos, dos lideres pueden ayudar a cada
equipo, y enfocarse en lo divertido que es lanzar las bolitas de papel.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Moisés y las 10 plagas.
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PREGUNTAS DEL CORAZON

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Seis corazones de papel grandes, musica y una manera de
reproducirla.

Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe los nimeros (1-6) en uno de los lados del corazén, y escribe en
el otro una pregunta de repaso de alguna leccién. Algunos ejemplos
son: «¢Quiénes son los personajes en la historia? ;Dénde se llevé a
cabo? ¢Qué podemos aprender de esta historia? ¢Cudl es el versiculo
para memorizar la historia de hoy?».

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a reunirse en el drea de juegos. Diles que tendrdn
que caminar por el saldn, y cuando la musica se detenga, contestardn
una pregunta de la leccién de la Biblia. Haz que los nifios hagan

un circulo tomdndose de la mano y separdndose. Luego coloca

los corazones en el suelo, espaciados alrededor del circulo, con los
numeros visibles. Los nifos pueden caminar alrededor de los corazones
mientras suena la musica. El lider dird un nimero cuando esta se
detenga. El nifo que se encuentre mds cerca de ese corazén lo
recogerd y se lo dard al lider, quien leerd la pregunta escrita en él. Si
el grupo contesta de manera correcta, volverd a colocar el corazén

en el suelo de manera que no se vea el numero. Si la respuesta es
incorrecta, el corazén se colocard de manera que se vea el nUmero.
Continua el juego hasta que todas las preguntas sean contestadas de
manera correcta.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando deseas hacer un repaso de alguna
leccién de la Biblia.
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iEL VIVE!

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bastones (o puedes hacerlos enrollando papel y pegdndolo en forma
de tubo), cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega una linea de salida y planea la manera en que los nifos pueden
dar una vuelta en tu espacio.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los preescolares en tu drea y diles que correrdn y se pasardn
bastones. Explica que cuando las mujeres encontraron vacia la tumba
de Jesus, en Pascua, se apresuraron a llevar este mensaje importante
a otras personas. Diles a los nifios que transmitirdn el mensaje y
pasardn el bastén, para mostrar cémo se transmite el mensaje de

una persona a otra. Divide a los nifios en grupos, y haz que cada uno
se haga detrds de una linea de salida. Cuando des la senal, el primer
nifo correrd una vuelta, tocard al siguiente nifio y dird: «iEl vivel».
Continla hasta que todos los niflos hayan corrido una vuelta. Finaliza
el juego felicitando a los nifios por sus grandes habilidades para correr,
y diles que Maria Magdalena y otros amigos de Jesus corrieron para
contar a los discipulos la noticia de que El habia resucitado.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre la Pascua.
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ESCONDE A LA OVEJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Oveja de peluche, o una bola de algodén grande.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Esconde a la oveja de peluche en tu drea de juegos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifios al drea de juegos y diles que participardn en un juego
en el que buscardn una oveja. Explica que el pastor es responsable
de cuidar las ovejas, y que cuando se pierdan, las tendrd que buscar.
Diles que fingirdn buscar una oveja, tal como lo hace el pastor. Guia a
los nifos a través del saldn, y busquen juntos la oveja. Piensen juntos
en un nombre para la oveja, como, por ejemplo, Malvavisco. Mientras
caminan, digan juntos: «iMalvavisco! jMalvavisco! ¢ Dénde estds?».
Por ultimo, cuando un nifno la descubra, celebren juntos. Juega varias
rondas y finaliza hablando sobre la historia de la oveja perdida, y de
lo feliz que estaba el pastor de encontrarla. Explica que de la misma
manera en que el pastor amaba a su oveja perdida, Jesus nos ama
mucho a cada uno de nosotros.

OTRAS IDEAS

Para jugar con preescolares mayores, expande el drea de busqueda
para que sea mayor que un salén, como, por ejemplo, al final del
pasillo y otras aulas.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Jesus como el Buen Pastor, o la pardbola de la oveja perdida.
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ESCONDIDOS EN EL JARDIN.

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas o una sdbana grande

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los nifos en un drea abierta y coloca el paracaidas o la
sdbana en el suelo. Explica que hoy jugardn con un paracaidas.
Separa a los nifnos de manera uniforme alrededor del paracaidas,

y dile a cada uno que sostenga el borde con ambas manos.
Practiquen subir y bajar el paracaidas, cuando el lider dé la senal.
Detente a menudo y diles a los nifos que se agachen con rapidez
bajo el paracaidas y se sienten en el borde para hacer una «carpa».
Pregunta: «¢Estamos escondidos de Dios? ¢ Podemos escondernos

de EI?». Recuérdales a los nifios que Addn y Eva se escondieron en el
jardin del Edén después de pecar, pero Dios sabia dénde estaban.
Repite el juego algunas veces y pregunta a los nifios por algunas
situaciones en las que pudieran encontrarse, y si se esconderian de
Dios. Algunos ejemplos son: cuando estamos solos en la oscuridad, o
con otras personas, cuando estamos enojados, cuando nos portamos
mal/pecamos. Finaliza el juego recorddndoles a los nifios que Dios nos
ama y estd con nosotros todo el tiempo; nunca podremos escondernos
ni esconder algo de El.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la
Biblia sobre Addn y Eva en el jardin del Edén, u otras historias de la
omnipresencia de Dios.
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DEJA QUE LOS NINOS SE ACERQUEN

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un dibujo de Jesus, otro de una senal de Pare, y cinta de enmascarar.
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final del libro en lugar de
hacer una.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Pega el dibujo de Jesus en una pared de tu saldn.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a tus nifos a reunirse en tu drea de juegos, haciendo una fila
en un lado del salén frente al dibujo de Jesus. Diles que jugardn a
tratar de desplazarse de un drea a otra del salén. Recuérdales la
historia en la que los discipulos no dejaban que los nifios se acercaran
a Jesus, y cémo El les dijo que los dejaran venir a El. Enséfales el
dibujo de Jesus en la pared y explicales que dardn pasos hacia él,
pero que tu levantards la sefial de Pare en distintos momentos y los
hards detenerse, tal como los discipulos les dijeron a los nifios que se
detuvieran. Si tienes suficientes lideres, puedes designar a uno para
que sea Jesus, y otro un discipulo. Estos lideres estardn en el lado
opuesto del salén. Haz que los niflos hagan una fila a un lado de la
habitacién. Para empezar, di: «jDejen que los nifos vayan a Jesus!».
Los niflos podrdn correr, caminar, trotar o saltar hacia Jesus. Cuando
levantes la sefal de Pare y dices: «jAlto!», los nifios deberdn detenerse
en su lugar. Repite esta secuencia hasta que todos los nifos lleguen
a Jesus. Repite y hazlo divertido, estimulando a los nifos para saber
qué hacer a continuacién mientras cruzan el salén. Finaliza el juego
hablando sobre lo importante que eran los nifios para Jesus, jy como
ellos también lo son para El!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Jesus y los nifos.
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MOISES GUIA AL PUEBLO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un tubo vacio de cartén para envolver, o una vara de medir para usar
como un bdculo y una barrera para representar el mar Rojo.
Opcional: obstdculos como un tunel para atravesar a gatas, una
alfombra para saltar, conos para caminar alrededor, una cuerda
tendida en el suelo para caminar como una cuerda floja.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Prepara un circuito de obstdculos y planea cémo lo atravesardn los
ninos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca del circuito de obstdculos. Explica que
participardn en un juego en el que fingirdn ser el pueblo de Dios
siguiendo a Moisés en su viaje desde Egipto a la Tierra Prometida.
Dirige a los nifios para que se hagan en fila detrds del lider (Moisés). El
sostendrd un bdculo y dird: «Vamos a salir de Egipto. iDios nos liberd!
Vamos israelitas, jsiganme!». Moisés guiard a los nifios alrededor

del salén, y ellos lo imitardn. Moisés puede caminar, trotar, saltar,
arrastrarse, marchar y maniobrar alrededor de varios obstdculos.
Luego detiene al grupo en la barrera del mar Rojo y repasa los eventos
que sucedieron alli. A continuacién, mientras Moisés levanta su bdculo
y su mano, la barrera se separa y los nifos lo atraviesan. Por ultimo,
Moisés detendrd al grupo en un lugar designado como el Monte

Sinai. Habla sobre los Diez Mandamientos y pregunta si los israelitas
obedecieron a Dios. Cuando los nifios contesten: «jNo!», Moisés les
dird que tendrdn que caminar 40 anos en el desierto. Entonces los
conducird para caminar en circulo varias veces antes de dejar que
vayan a un drea designada como Canadn, la Tierra Prometida.
Finaliza hablando sobre el largo viaje que tuvieron que hacer Moisés y
el pueblo de Dios.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Moisés guiando a los israelitas.
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LA BUSQUEDA DEL TESORO
DE NAVIDAD

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una escena de Navidad de juguete para ninos y pistas de papel.
Nota: Puedes copiar las imdagenes que estdn al final del libro para
ayudar a crear algunos de estos personajes.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Escribe las pistas y esconde las piezas de la escena de Navidad.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en el drea de juegos donde estdn escondidas las
piezas de Navidad. Explicales que jugardn a buscar los personajes de
la historia del nacimiento de Jesus. Si es necesario, repasa la historia
de la Navidad. Lee una pista y pideles que busquen la pieza de la
escena navidefa. Cuando encuentren todas las piezas, deja que
armen toda la escena de Navidad. Algunas de las pistas pueden ser:
«Yo hice una visita sorpresa a Maria, y le dije que tendria un bebé
especial. ¢Quién soy? Me puedes encontrar cerca de ».
O, «Yo estaba lista para hacer lo que Dios planed. El me eligié para
ser la madre de Jesus. ¢Quién soy? Me puedes encontrar debajo de
». O, «Maria y yo tuvimos que viajar a Belén, donde
nacié Jesus. Luego lo acostamos en un pesebre. (Quién soy? Me
puedes encontrar detrds de ». Finaliza el juego
observando la escena de Navidad, y recordando los detalles del
nacimiento de Jesus.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre el nacimiento de Jesus.
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PAGA TUS IMPUESTOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un balde grande, monedas de juguete o pompones (cuatro por cada
nifo), varias bolsitas de frijoles (una debe ser de un color diferente),
musica y una forma de reproducirla.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a sentarse en un circulo y diles que realizardn un
juego en el que simulardn «pagar» algunas monedas como sus
«impuestos» para entender mds sobre la historia de un recaudador
de impuestos de la Biblia. Coloca cuatro monedas frente a cada nino
en el suelo, pon el balde en medio del circulo, y dales las bolsitas de
frijoles a algunos de los ninos. Mientras suena la musica, los ninos
pasardn las bolsitas alrededor del circulo; cuando deje de sonar,
quienes se queden con las bolsitas deberdn «pagar sus impuestos»
arrojando una moneda al balde. Sin embargo, el nino que tenga la
bolsita del color diferente significa que sus impuestos son recaudados
por Zaqueo; por lo tanto, deberd pagar impuestos adicionales y

tirar dos monedas. Juega hasta que casi todos los nifios hayan
arrojado sus monedas. Finaliza repasando la historia y pregunta:
«¢Qué sentiste al tener que pagar impuestos? ¢Qué sentiste al pagar
impuestos adicionales porque tenias la bolsita de Zaqueo?». Explica
que a las personas de Jericé no les gustaba Zaqueo porque les hacia
pagar mds impuestos, y se quedaba con el dinero adicional. Pregunta:
«¢Qué hizo Zaqueo con el dinero después de conocer a Jesus? ¢ Por
qué?». Ayuda a los ninos a comprender que Zaqueo se arrepintié de su
pecado, y queria confiar en Jesus y obedecerle.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Jesus y Zaqueo.
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RECOGE LAS SOBRAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Una gran variedad de pompones (o bolitas de papel arrugado), y
bolsas de papel (una por cada nifo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Esparce los pompones por el suelo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que participardn en un juego de levantar
cosas de forma rdpida. Diles que después de que Jesus alimenté a la
multitud, los discipulos recogieron doce canastas llenas de sobras de
comida. Luego senala los pompones o bolitas de papel, y diles que
representan los panes y los peces que sobraron. Diles que le dards

a cada uno una bolsa de papel, y ellos simulardn ser los discipulos
recogiendo las sobras. Comienza el juego y diles que pueden empezar
a recoger los pompones y a echarlos en sus bolsas. Juega varias
rondas y finaliza hablando de lo maravilloso que fue Jesus para
transformar una pequena cantidad de alimentos en una comida para
tanta gente jy ademds tener tantas sobras!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Jesus alimentando las multitudes.
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CELEBREMOS CON EL FUEGO
DEL PROFETA ELIAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Tiras de papel de color rojo, naranja y amairrillo o serpentinas, para
representar las llamas; musica y una forma de reproducirla.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a formar un circulo y diles que participardn en un
juego de celebracién. Habla sobre la historia de Elias y los profetas
de Baal, y explica que cuando Dios envié fuego sobre el altar, mostré
a Su pueblo que es el unico y verdadero Dios. Senala las serpentinas

o papeles de colores y diles que celebrardn con esas «llamas». Dale a
cada nifio una llama para que la sostenga, y diles que mientras suena
la musica, podrdn pasar las llamas a la persona que estd a su derecha.
Cuando la musica termine, todos exclamardn: «jDios es el Unico y
verdadero Dios!», y lanzardn sus «llamas» al aire dentro del circulo.
Repite el juego unas cuantas veces. Termina el juego diciendo que el
fuego del Sefor cayd y quemd el altar de Elias y todo lo que estaba
en él o cerca de él, incluso el polvo y el agua. Dios hizo esto para
demostrar que es mds poderoso que todos y que todo. Finaliza con
todos diciendo juntos: «jDios es el Unico y verdadero Dios!».

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Elias.
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QUITA LAS MALAS HIERBAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Bolitas de papel arrugadas, objetos de colores (esferas o bolsitas de
frijoles), baldes o cajas.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Esparce bolitas de papel y objetos de colores en el drea de juegos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a pararse en el borde del drea de juegos y diles

que simulardn arrancar malas hierbas. Habla de lo hermoso que

era el Jardin del Edén, pero que el pecado trajo malas hierbas 'y
otras cosas feas a la creacion de Dios. Sehala las bolitas de papel
arrugadas y diles que serdn las malas hierbas. Luego muéstrales

las esferas de colores y diles que serdn las flores del jardin, y que no
deben recogerlas. Explica que, en este juego, necesitan trabajar
rapidamente para «arrancar» las malas hierbas de papel y colocarlas
en baldes sin tomar por error ninguna de las bolas de colores. Juega
varias veces y finaliza hablando de cémo el pecado dané la creacién
perfecta de Dios, y que necesitamos a Jesus por el pecado que hay en
el mundo.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre el Jardin del Edén.
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MAR ROJO, MAR ROJO

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los niflos en un drea abierta y coloca el paracaidas (o sdbana)
en el suelo. Explica que el juego serd con un paracaidas. Separa a los
ninos de forma uniforme alrededor del paracaidas, y dile a cada uno
que sujete el borde con ambas manos. Practiquen juntos levantary
bajar el paracaidas cuando el lider lo indique. Luego, mientras todos
sostienen el paracaidas, di el nombre de un nifo. Di: «<Mar Rojo, mar
Rojo ¢puede (el nombre del niio) cruzar?».
Todos levantardn el paracaidas, y el nifo correrd por debajo para
«cruzar el mar». Repite para que cada uno tenga un turno.

OTRAS IDEAS

También puedes incluir nifos y lideres que sean el ejército del Faradn.
Cuando corran debajo del paracaidas, el grupo lo bajard sobre ellos.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Moisés cruzando el mar Rojo.
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MUEVE LA PIEDRA

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Baldes o tazas apilables grandes (una por cada cinco a siete nifios),
pelotas de recreo (una por cada cinco a siete nifos).
Opcional: cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Para cada grupo, coloca un balde o un vaso apilable de lado, y
una pelota frente a la abertura. Pega una linea en el suelo a cierta
distancia de cada balde.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en el drea de juegos y diles que participardn en un
juego que implica intentar que la pelota ruede lejos del balde. Habla
sobre la historia de Pascua, de cdmo un dngel removid la piedra de la
tumba y se sentd sobre ella para decirles a los amigos de Jesus que
no estaba alli porque habia resucitado de entre los muertos. Senala
el balde y la pelota frente a ella, y explica que simulardn que esa es
la tumba y la piedra. Forma grupos de cinco a siete nifios en cada
uno, y haz que cada grupo se pare al lado de una de las lineas de
cinta de enmascarar. Luego explica cémo se juega: el primer jugador
en el grupo correrd hacia el balde y rodard la pelota hacia el jugador
siguiente. Ese jugador rodard la pelota de vuelta al balde y regresard
a su grupo. El siguiente jugador correrd hacia el balde y rodard la
pelota de vuelta hacia el grupo, y asi sucesivamente hasta que todos
hayan tenido un turno. Finaliza el juego hablando de lo pesada que
debié ser la piedra de la tumba de Jesus, y cdmo el poder de Dios la
movio.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre la Pascua, y la resurreccién de Jesus.
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CARRERA DEL BUEN SAMARITANO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Rollos de papel higiénico.

Opcional: una tabla de patinar, o alguna otra forma de mover a un
nino mientras se le empuja, como un flotador redondo para piscina.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Coloca el papel higiénico en un lado del salén y la tabla de patinar (u
otro articulo), en el otro lado del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del salén, y diles que participardn en
un juego sobre ayudar a otros. Habla sobre el Buen Samaritano, y
diles que Jesus contd esta historia porque queria que las personas
entendieran que podemos ayudar a quienes vemos que tienen una
necesidad. Divide a los nifios en dos grupos: samaritanos y personas
lastimadas. Haz que se paren en partes opuestas del salén. Explica
que un nifo samaritano correrd (o montard en la tabla de patinar) a
través del saldn hacia los heridos, y ayudard a uno de ellos colocando
papel higiénico como si fuera una venda. Luego «ayudard» a la
persona herida dejandola caminar (o subirse a la tabla de patinary
empujarla) de vuelta al otro lado del salén. Luego serd el turno del
siguiente samaritano. Cuando todas las personas lastimadas hayan
sido rescatadas, cambiardn sus roles. Juega varias veces y finaliza
hablando de otras formas en que podemos ayudar a las personas en
nuestras vidas diarias.

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, haz que los grupos se turnen para colocarse
las vendas de papel higiénico, y diles que no corran.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre la historia del Buen Samaritano.
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Juegos con las historias de la Biblia

MOVAMOS LAS PIEDRAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Objetos como bloques o cajas (una pila para cada grupo), toallas (una
para cada grupo).

PREPARAR CON ANTICIPACION
Coloca los objetos y las toallas en un extremo del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos en el centro del salén y diles que participardn en

un juego en el que usardn toallas para mover objetos de un lado

al otro del salén. Hablales sobre la historia de la Biblia, en la cual
Salomén contraté muchos trabajadores para construirle un templo

a Dios. Tenian que mover grandes cantidades de piedras cortadas
hasta donde se estaba construyendo el templo. Explica que en este
juego fingirdn mover piedras grandes y las seialardn para explicar
que son de ellos. Divide a los nifnos en dos grupos iguales en numero,
y explicales que dos integrantes de cada grupo trabajardn juntos
para cargar algunas «piedras» en la toalla, y luego la llevardn al

otro extremo del salén. Una vez que hayan descargado las piedras,

le entregardn la toalla a la siguiente pareja de su equipo, que
comenzard a cargarlas. Continda de esta manera hasta que todos los
ninos hayan tenido un turno para cargar las piedras. Finaliza el juego
diciéndoles que Dios le habia dicho a Su pueblo que construyeran el
templo para que pudieran adorarlo alli. Explica que nosotros podemos
adorar a Dios jen cualquier lugar y a cualquier hora!

OTRAS IDEAS

Para ninos mds pequenos, haz que los lideres ayuden moviendo la
toalla, y mantén los niflos en un grupo para que no se confundan.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la
Biblia sobre la historia del rey Salomén construyendo el templo en
2 Cronicas 2:2,17-18.
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Juegos con las historias de la Biblia

PIES PARA EVANGELIZAR

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Opcional: obstdculos que tengas a mano, como sillas, cobijas, tunel,
tobogdn para jugar, peluches, etc.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Prepara un circuito de obstdculos y planifica cémo lo usards para
realizar las actividades que escojas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos cerca del circuito. Diles que el desafio es que
pretendan representar cosas diferentes. Haz que los nifos senalen

sus pies, y habla de cédmo los usamos para ir de un lugar a otro. Diles
que Felipe usé sus pies para correr al carruaje del etiope y hablarle

de Jesus. Pideles que piensen en diferentes formas en que podemos
usar nuestros pies para ayudar a otros a hablar de Jesus. Explica a

los niflos que tener pies para el Evangelio no significa tener pies o
zapatos especiales, sino estar listos para ir a cualquier lugar a ayudar
a otros a conocer sobre Jesus. Dirige al grupo en la representacion de
los diversos escenarios, como caminar hacia la casa de nuestro amigo,
escalar una montafa, caminar por un bosque, saltar charcos, pasar
de puntillas al lado de un tigre dormido, subir a un elevador, caminar
por un puente, volar en un avién, remar en una canoa, nadar a través
de un rio, o montar en una motocicleta o tren. Cada vez que la musica
se detenga, diles: «Jesus dice que transmitan las buenas nuevas».
iFinaliza el juego diciendo que podemos hablar del amor de Dios en
cualquier lugar al que vayamos!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Felipe y el etiope, o con cualquier leccién donde las personas
dan las buenas nuevas de Jesus.
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Juegos con las historias de la Biblia

¢QUIEN ME TOCO?

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Vendas para los ojos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a tomarse de las manos y ayudalos a formar un
circulo. Una vez que estén en circulo, pueden soltarse mientras les
explicas que tienen que ser muy astutos en el juego. Habla de la
historia de la mujer enferma que extendié la mano a través de la
multitud para tocar a Jesus y fue sanada, sin que Jesus la viera.
Explica que, en el juego, tendrdn turnos en el centro del circulo

para adivinar quién les tocé el hombro, mientras estdn con los

ojos vendados. Escoge un voluntario que esté dispuesto a usar las
vendas; haz que se pare en el centro del circulo, y véndale los ojos.
Mientras los nifos se paran en silencio en un circulo alrededor de

él, el lider sefalard a un nifio para que se acerque con sigilo, toque
suavemente al nino con los ojos vendados en el hombro y corra de
vuelta a su lugar en el circulo. Luego, el lider le quitard la venda de
los ojos, y el niflo tendrd que adivinar quién lo tocé. Si adivina de
manera correcta, escogerd otro nifo para estar en el centro. Finaliza
el juego recorddndoles a los nifios que en la historia de la Biblia,
Jesus preguntdé: «cQuién me tocd?». Diles que Jesus le dijo a la mujer
enferma que su fe la habia sanado, jy que nuestra fe también es
importante para El!

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre Jesus sanando a la mujer enferma.
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Juegos con las historias de la Biblia

ENVUELVE A TU LIiDER

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Rollos de papel higiénico, musica y una forma de reproducirla.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Cada grupo necesita un lider que se deje envolver.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del salén. Diles que jugardn a envolver a
su lider con papel higiénico. Habla brevemente sobre la historia de la
muerte y resurreccion de Jesus, en particular cuando fue envuelto en
telas por sus discipulos para ser enterrado. Sefala el papel higiénico

y diles que fingirdn que es la clase de tela que se usé para envolver

a Jesus después de morir. Divide a los nifos en grupos con un lider, y
diles que su desafio es envolverlo. Pon una cancién alegre mientras los
ninos envuelven a su lider, y ayudales cuando sea necesario. Cuando
la musica deje de sonar, admira a todos los lideres bien envueltos.
Finaliza el juego y explica que Jesus fue puesto en una tumba, pero
que no se quedd alli, porque después de tres dias resucité. Cuenta
hasta tres, y deja que los nifios desenvuelvan rdpidamente al lider, y
celébralo.

OTRAS IDEAS

Para los ninos mds pequenos, mantenlos en un solo grupo y ayudales
mucho para envolver al lider.

RELACIONA LA LECCION

Este juego funciona mejor cuando se hace con una leccién de la Biblia
sobre la Pascua y la muerte y resurreccion de Jesus.
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ESCRITURAS

Todos estos juegos ayudan a los ninos de
preescolar a memorizar las Escrituras de una
manera divertida. Usalos cuando quieras
ayudar con la memorizacion de la Biblia.



Juegos para memorizar las Escrituras

LINEA DEL GLOBO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS

Globos y marcadores.
Opcional: cinta de enmascarar, bolsas de basura.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe el versiculo de la Biblia en el globo. Ten todo listo en un lado
del salén. Si usas cinta de enmascarar, pega dos lineas a unos 3-4 pies
de distancia una de otra, lo bastante para que los nifios se dividan y
se paren alli.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos y explicales que hardn un juego de pases para
ayudarles a memorizar un versiculo . Repasa el versiculo con ellos y
hdblales de su significado. Haz que los nifos se paren en dos lineas

a unos 3-4 pies de distancia unos de otros, sobre las lineas de cinta.
Dale el globo al primer nifio de una de las lineas. Al comienzo del
juego, el nino lanzara el globo hacia los ninos del otro lado de la lineq,
y estos tratardn de lanzarlo mds alld las dos lineas, hasta los ninos que
estdn mds lejos. Cada vez que un nifio toque el globo, el grupo puede
decir el versiculo de la Biblia. Contintia hasta que todos puedan decir
el versiculo.
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Juegos para memorizar las Escrituras

MUEVE LA PELOTA

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Pelotas ligeras, paracaidas o una sdbana grande.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a un drea abierta y coloca el paracaidas (o la
sdbana) en el suelo. Explica que jugardn con un paracaidas para
ayudarlos a memorizar un versiculo. Repasa el versiculo con ellos y
ayudalos a entender su significado. Distribuye a los nifos de manera
uniforme alrededor del paracaidas y diles que sostengan el borde
con sus manos. Arroja varias pelotas ligeras sobre el paracaidas, y
mientras los ninos las mueven con suavidad podrdn decir el versiculo
completo. Si alguna se cae, deberdn decirlo de nuevo. Juega varias
veces y finaliza diciendo el versiculo con todos.
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Juegos para memorizar las Escrituras

CAMBIA DE POSICION

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea abierta y diles que jugardn a permanecer
en la misma posicién mientras practican su versiculo para memorizar.
Repasa el versiculo con ellos primero para que puedan escucharlo,

y decirlo contigo de ser posible. Explica su significado. Comienza el
juego haciendo que los ninos digan el versiculo de memoria mientras
estdn parados en un pie. Luego haz que digan el versiculo de nuevo
con los brazos en alto. Pueden continuar diciendo el versiculo mientras
cambian la posicién de su cuerpo. Algunas opciones son: pardndose en
los puntas de los pies, poniendo las manos en la cabeza, moviéndose
como un robot, o moviendo los brazos hacia adelante y hacia atrds.
También puedes dejar que propongan sus propias ideas sobre cémo
moverse mientras lo dicen.
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Juegos para memorizar las Escrituras

iAPLAUDE!

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Una pizarra blanca y marcador de borrado en seco.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe el versiculo de la Biblia que estdn memorizando en la pizarra
blanca con letras grandes.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a acercarse a la pizarra blanca donde has escrito el
versiculo y diles que jugardn a memorizarlo. Repasa su significado.
Comienza leyendo el versiculo de la Biblia dos veces y haz que los
ninos lo practiquen diciéndolo contigo. Repitelo dos veces mds, pero
esta vez, borra una palabra y reempldzala con un aplauso. Pideles

a los ninos que te digan la palabra que falta. Como reto adicional,
sigan repitiendo el versiculo juntos, sustituyendo en cada ocasién

las palabras adicionales por palmadas, hasta que todas sean
reemplazadas. Luego vuelve a poner las palabras al mismo tiempo
que aplaudes y repite el versiculo con todos por ultima vez.
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Juegos para memorizar las Escrituras

EL TENDEDERO DE VERSICULOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Tendederos o cordel, pinzas para ropa (de madera y con resortes),
fichas, marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe el versiculo en las fichas, dividido en palabras o frases, incluida
su referencia. También puedes dibujar una imagen que se relacione
con una palabra o frase (como un corazén, o una cruz) para ayudar a
los nifos a entenderlo, ya que la mayoria no podrdn leer las palabras.
Cuelga el tendedero o el cordel al alcance de los nifhos.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifos cerca del tendedero y explica que participardn en
un juego en el que practicardn su versiculo para memorizar, colgando
las palabras en orden. Repasa el versiculo y explica su significado.
Demuestra cdmo se usa el tendedero para colgar las tarjetas y diles
que ellos también podrdn hacerlo. Muestra a los nifios las fichas y haz
que repitan el versiculo juntos. Haz que los niflos voluntarios tomen
una ficha, vayan al tendedero, recojan una pinza y peguen sus fichas
alli. Cuando todos los niflos hayan colgado sus fichas, podrdn repetir
el versiculo varias veces. Si dispones de tiempo, juega otra ronda y
haz que los nifios quiten las fichas del tendedero mientras dices el
versiculo por ultima vez.

OTRAS IDEAS

Cuando se realiza esta actividad con nifios de preescolar mads
pequenos, estos podrdn entregarle su ficha a un lider situado en el
tendedero para que él las cuelgue.
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Juegos para memorizar las Escrituras

CORRE HACIA EL COLOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Cinta de enmascarar; papel de construccién de color rojo, azul, verde
y amarillo.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escoge un versiculo que quieras repasar con tus nifos. Si es largo,
dividelo en partes pequenas, cada una de un color diferente. Decide
qué versiculo (o parte de él) representard cada color, y escribelo en ese
papel. Pega un papel de color en cada pared del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del drea de juegos. Diles que deben
seguir tus instrucciones para jugar a memorizar el versiculo. Haz un
repaso y explica su significado. Diles primero que caminen despacio
hacia el papel verde. Cuando todos lleguen alli, recitardn juntos el
versiculo (o la parte del versiculo). Luego diles que gateen hacia el
papel rojo. Todos recitardn otro versiculo juntos (o una parte del
versiculo). Luego diles que sonrian y vayan saltando hacia el papel
azul. Entonces recitardn otro versiculo juntos (u otra parte del
versiculo). Para terminar, diles que corran hacia el papel amarillo, y
que reciten el versiculo en ese color. Repite el juego, y cambia el orden
en que dices los colores.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 147




Juegos para memorizar las Escrituras

CAMINA HACIA EL COLOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Circulos de espuma para manualidades, en colores del arcoiris
(también puedes usar poligonos, discos de caucho planos que se
obtienen en las tiendas de articulos deportivos), musica y una forma
de reproducirla.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Esparce los circulos alrededor del drea de juegos en un circulo o
patrén con suficiente espacio, para que los ninos vayan de un lugar a
otro. Si usas espuma para manualidades, pega los circulos en el suelo
con cinta de enmascarar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y diles que jugardn a brincar, y a practicar su
versiculo de memorizacién. Repasa el significado del versiculo con
ellos. Haz que los niflos caminen o salten alrededor de los circulos
mientras suena la musica. Cuando esta se detenga, deberdn pararse
en el circulo mds cercano. El lider dird un color, y permitird que los
ninos que estén en ese circulo reciten el versiculo. Si un nifio no estd
listo para decirlo, invita a todo el grupo para que lo haga.
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Juegos para memorizar las Escrituras

VOLTEA LA HOJA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Papel (varias hojas para cada grupo de cuatro a seis ninos),
marcadores, cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe el versiculo en letras grandes en las hojas de papel, con un
mdximo de dos palabras por hoja. Colécalas en orden en el piso, y
pega un lado al suelo para que se pueda voltear sobre el lado en
blanco, como una puerta en una bisagra.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos al drea de juegos y diles que jugardn una carrera

de relevos para ayudarlos a memorizar el versiculo. Repasen juntos

su significado. Divide el grupo en equipos de cuatro a seis nifios cada
uno. Haz que cada grupo se pare cerca de un conjunto de papeles, y
ten lideres listos para ayudar. Senala las hojas en el suelo, y haz que
los niflos caminen a su lado mientras dices el versiculo en voz alta.
Después de unas cuantas veces, voltea una hoja y no los ayudes con
esta parte. En su lugar, haz que los ninos caminen y reciten el versiculo
de nuevo, en voz alta. Luego haz que los otros niflos se turnen en sus
equipos. Continua volteando una hoja a la vez, hasta que los nifios
sepan el versiculo por completo. Finaliza el juego recitando el versiculo
de memoria por ultima vez, jy celebra su progreso!
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Juegos para memorizar las Escrituras

SIGUEME

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Cinta de enmascarar.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega una linea en el centro de tu drea y repasa tu versiculo. Dividelo
en palabras o frases que los nifos puedan representar, y piensa en las
acciones que pueden acompanarlos. Trata de elegir movimientos que
se ajusten al significado del versiculo. Por ejemplo, si la palabra es
«alabar», los ninos pueden batir palmas o saltar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos al drea de juegos y diles que jugardn con
movimientos que los ayudardn a memorizar el versiculo. Busca varios
voluntarios y escoge tantos como el numero de palabras o versiculos
que tengas de la Biblia. Haz que se paren en la linea y asigna una
palabra o frase a cada uno. Dales una accién para acompaiarlas,

o deja que escojan ellos mismos. Haz que cada nifo haga los
movimientos de su parte del versiculo, mientras todos lo repiten
juntos. Recita el versiculo varias veces. Luego elige otros voluntarios
para representar las diferentes partes del versiculo y juega otra ronda.
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Juegos para memorizar las Escrituras

FRIJOL SALTADOR

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: ALTO.

ARTICULOS NECESARIOS
Varias pelotas de ping-pong, un marcador permanente y un balde.
Opcional: usa fichas en lugar de pelotas de ping-pong.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe la referencia en las Escrituras del versiculo para memorizar,

en la mayoria de las pelotas o fichas, y dibuja un évalo en las fichas
restantes para representar el frijol saltador. Coloca todas las pelotas o
fichas en el balde.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos de preescolar a que se unan a ti en un juego de
brincos que les ayudard a repasar algunos de sus versiculos para
memorizar. Haz que los ninos tomen turnos para escoger una pelota
del balde. Si la pelota tiene la referencia de un versiculo, todos
deberdn recitarlo juntos mientras baten palmas. Si se escoge una
pelota con un frijol, todos deberdn exclamar: «jFrijol saltador!», y
todos saltardn tres veces. Finaliza el juego, repitiendo con todos los
versiculos que quieres que repasen por ultima vez.
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Juegos para memorizar las Escrituras

FORMA EL VERSICULO

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Tazas desechables de pldstico (10-15 tazas por cada grupo), y un
marcador permanente.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe el versiculo y la referencia en las tazas de pldstico
desechables, colocando una o dos palabras en cada taza. Coloca
cada pila en un drea de tu saldn.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a participar en un juego en el que tienen que colocar
las tazas en una linea, y practicar su versiculo. Repite varias veces

con los ninos el versiculo a memorizar para que se familiaricen con

él, y repasa su significado. Luego, seiala las tazas y explica que las
palabras del versiculo estdn escritas en ellas. Demuestra cémo colocar
las tazas para que hagan una fila. Divide a los niflos en grupos, y
envia a cada uno y a su lider a un conjunto de tazas. Usando la ayuda
de un lider para leer las palabras, haz que los nifos coloquen en fila
las tazas en el orden de los versiculos. Cada equipo puede celebrar
cuando hayan colocado todas las tazas en orden.
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Juegos para memorizar las Escrituras

LA PALABRA EQUIVOCADA

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Notas adhesivas o papelitos, y un marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe algunos sustantivos divertidos en las notas adhesivas o en los
papelitos, que puedas sustituir para sorprender a tus ninos durante la
memorizacién de la Biblia. Algunos ejemplos son: pollo, paleta, robot
o brécoli.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos y explica que participardn en un juego en el que
tienen que encontrar la palabra divertida, mientras les ayudas a decir
el versiculo de la Biblia. Habla sobre él, y lo que significa. Repite el
versiculo varias veces, y ayudales a memorizarlo. Después de trabajar
un tiempo con ellos, di: «<Escuchen, voy a decir el versiculo, pero habrd
una parte incorrecta. Veamos si pueden decirme cudl es». Saca
entonces uno de tus papelitos o notas adhesivas y afade esa palabra
a tu versiculo en lugar de un sustantivo. Intenta encontrar un lugar
en el versiculo que permita que esto sea memorable y acertado. Di

el versiculo con la palabra modificada y deja que los niflos adivinen
cudl es la palabra correcta. Juega varias rondas y finaliza diciendo el
versiculo correcto por ultima vez.
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Juegos para memorizar las Escrituras

“¢.,LIDER, PUEDO...?”

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO SE NECESITA.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en uno de los extremos de un drea abierta y diles
que participardn en un juego en el que tratardn de ir al otro lado del
drea repitiendo de diferentes maneras el versiculo para memorizar.
Explica el versiculo y lo que significa, si no lo has hecho todavia, y
repitelo varias veces con ellos hasta que se familiaricen con él. Luego
haz que hagan una fila y que un lider se pare en el otro lado del

drea. Guia a los nifios sobre cémo preguntar: «Lider, ¢podemos dar

un paso?». Entonces el lider podrd decirles que repitan el versiculo de
memoria de una manera particular, como por ejemplo en voz baja,

y los nifos (con la ayuda de los otros lideres si es necesario) podrdn
decir el versiculo de memoria en el estilo en que el lider les pidié. Si

lo hacen bien, podrdn avanzar cierto nimero de pasos de acuerdo a
lo que decida el lider. Algunas sugerencias de diferentes maneras en
que los nifos pueden decir el versiculo son: en voz alta, lentamente, en
voz baja, de forma graciosa, triste o feliz. Termina el juego cuando los
nifos lleguen al lider que estd en el otro extremo, y luego haz que el
todo grupo diga el versiculo una ultima vez.
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VERSICULOS EN PARACAIDAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un paracaidas o una sdbana grande.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los niflos en un dreaq, y coloca el paracaidas (o la sdbana) en
el suelo. Explica que hoy jugardn con un paracaidas para ayudarlos

a memorizar el versiculo de la Biblia. Repasa su significado con ellos.
Distribuye a los nifos de manera uniforme alrededor del paracaidas,

y diles que sostengan los bordes con ambas manos. Cuando el lider
dé la senal, todos subirdn y bajardn el paracaidas. Haz que los nifos
sostengan los bordes mientras caminan y dicen el versiculo. Cuando
lleguen al final, haz que levanten el paracaidas con rapidez y lo bajen
formando una «montana», y observa si pueden decir el versiculo antes
de que el paracaidas caiga totalmente al suelo.
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PALOMITAS DE MAIZ

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Papel y un marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe palabras o frases del versiculo en pedazos de papel, y tenlos
listos en el orden inverso.

DESARROLLO DEL JUEGO

Haz que los nifios se sienten con un poco de espacio a su alrededor

y diles que jugardn a saltar y a sentarse de nuevo mientras tratan

de aprender el versiculo. Haz que salten como si fueran palomitas

de maiz un par de veces. Repasa el versiculo para memorizary su
significado con ellos, y haz que lo repitan varias veces. Después de
trabajar en el versiculo, explica que tienes palabras o frases escritas
en papel, y que vas a comenzar con la ultima palabra. Cuando estés
listo para empezar el juego, levanta el papel y recuérdales con

qué palabra deben saltar. Repite el versiculo con ellos y haz que se
pongan de pie (salten y se paren) cuando digan la ultima palabra.
Sigue cambiando la palabra con la que saltan y se paran, haciendo
que digan la penultima palabra del versiculo y que se sienten antes de
la dltima. Continda de esta manera hasta que hayan saltado después
de decir cada frase o palabra del versiculo.
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iSUBE EL VOLUMEN!

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO
NIVEL DE PREPARACION: NO ES NECESARIO.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a sentarse o estar de pie mientras participan en

un juego sobre el volumen para memorizar su versiculo. Repdsalo

con ellos y hdblales del significado. Diles que fingirdn que tu brazo
extendido es un control de volumen, donde arriba es fuerte, y abajo es
suave. Explica que ellos te observardn para saber el nivel de volumen
en que recitardn el versiculo. Haz algunos ejemplos, levantando la
mano para que sean mds fuertes o bajando la mano para que sean
mds suaves. Practica diciendo el versiculo en volumen regular, y luego
juega varias rondas, cambiando el volumen no mds de una vez por
palabra. También puedes dejar que un nifo tenga un turno para ser el
controlador de volumen, mientras dices el versiculo. Finaliza el juego
repitiéndolo con los nifos una vez mads.
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ORDENA ELTENDEDERO

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Un recipiente de un galdn de leche con la parte superior cortada,
un marcador permanente, marcadores de color, y varias pinzas de
madera para ropa (con resortes).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe en las pinzas de madera las palabras del versiculo que quieres
que los nihos memoricen, y dividelo en frases, para que quepan en el
numero de pinzas que tienes. Escribe la referencia del versiculo en el
galén de leche, colécalo en el piso y esparce las pinzas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los ninos de preescolar a acompanarte en un juego de
clasificacién divertido que les ayudard a memorizar un versiculo de la
Biblia. Repasa el versiculo y lo que significa. Explica que las palabras
del versiculo estdn escritas en las pinzas esparcidas por el suelo. Pide
voluntarios, uno a la vez, que quieran recoger una pinza. Haz que los
nifnos se pongan de pie con las pinzas, y mientras repites el versiculo,
encuentra al nifo con la palabra o frase siguiente en orden, y pégala
al borde superior del recipiente. Luego, practiquen diciendo juntos el
versiculo varias veces.

OTRAS IDEAS

Si dices mds de un versiculo, colorea cada una de los pinzas
relacionadas con el mismo versiculo y color. Diles a los ninos que
clasifiquen las pinzas en grupos segun el color, y que un lider trabaje
con cada grupo para leer las palabras y ponerlas en el orden correcto,
diciendo el versiculo en voz alta para practicarlo.
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EL TROMPO

NIVEL DE ACTIVIDAD: BAJO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Un trompo de juguete (uno por cada grupo de cinco a siete nifios).

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a acompanarte a practicar el versiculo para
memorizar de una manera divertida, usando un trompo. Repasa

el versiculo con ellos hasta que estén familiarizados con él, y luego
dividelos en grupos de cinco a siete nifios con un lider que tenga un
trompo. Haz que cada grupo diga el versiculo tan rdpido como pueda
antes de que el trompo deje de girar. También puedes ver cudntas
veces puede decirlo tu grupo, contando e intentando ir cada vez mas
rdpido. Termina el juego dejando que todos los nifios digan el versiculo
mientras gira el trompo.

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 159




Juegos para memorizar las Escrituras

CAMINO A LAS ESTRELLAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Estrellas de papel en varios colores.
Nota: Puedes copiar la imagen que estd al final de este libro en lugar
de hacerla.

PREPARAR CON ANTICIPACION
Asegura las estrellas en la pared con de enmascarar.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el centro del drea y diles que van a practicar su
versiculo para memorizar corriendo hacia las estrellas en la pared

y tomando turnos para decir el versiculo. Si crees que un repaso

del versiculo puede ser de ayuda, practicalo con los ninos antes de
comenzar el juego y explica su significado. Haz que los nifios cuenten
hasta 20 mientras caminan, corren o saltan alrededor del centro del
salén. Cuando el grupo termine de contar, cada uno correrd hacia una
pared y tocard la estrella mds cercana. Di un color, y todos los que
toquen la estrella de ese color dirdin el versiculo juntos. Juega varias
rondas y finaliza el juego diciendo el versiculo otra vez.
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LANZANDO ANILLOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS

Platos desechables (tres para cada grupo de nifios), y un cono para
juegos (uno para cada grupo de ninos).

PREPARAR CON ANTICIPACION

Corta el centro de los platos, creando anillos para lanzar. Colécalos en
juegos de tres, con un cono o en diferentes lugares del salén.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los ninos en el drea, y explica que participardn en un juego
que los ayudard a memorizar su versiculo. Expone el versiculo, y

haz que los digan varias veces. Habla sobre su significado. Divide

a los ninos en grupos y haz que cada grupo vaya con un lider a un
conjunto de conos y anillos de papel. Haz que los nifos lancen un
anillo, apuntando a que caiga alrededor del cono. Mientras lo lanzan,
deberdn decir una palabra del versiculo. Luego, el siguiente nifio toma
un anillo y lo lanza mientras dice la préoxima palabra. Ten un lider para
que los ayude y vea cémo pueden hacerlo. Juega hasta que todos
hayan tenido un turno, y finaliza repitiendo el versiculo con todos una
vez mds.
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CARRERA DE RELEVO DE VERSICULOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: MODERADO.

ARTICULOS NECESARIOS
Papel y un marcador.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Escribe partes especificas del versiculo para memorizar en papeles,
haciendo un conjunto para cada grupo de relevo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Invita a los nifos a jugar una carrera de relevos para practicar el
versiculo que deben memorizar. Repasa con ellos el versiculo y su
significado. Divide a los ninos en grupos. Coloca los papeles boca
abajo, en el extremo opuesto del drea de juegos. El primer nino de
cada grupo correrd a buscar un papel, y lo traerd. Cuando regrese, el
segundo nino ird a buscar otro papel. El juego continua hasta que el
ultimo nino traiga el ultimo papel para completar el versiculo. Diles a
los grupos que trabajen juntos con un lider para poner los papeles en
orden y puedan decir el versiculo de memoria. Finalmente, haz que
practiquen durante unos minutos antes de recitarle el versiculo al

grupo.
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DI EL VERSICULO

NIVEL DE ACTIVIDAD: ALTO.
NIVEL DE PREPARACION: NO ES NECESARIO.

ARTICULOS NECESARIOS?
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios en un drea con espacio suficiente para correr, y
diles que participardn en un juego donde se tocardn unos a otros
para ayudarles a memorizar el versiculo. Repasa el versiculo y explica
su significado. Senala al lider que serd el primero en tocar a alguien.
El lider comienza recitando el versiculo, y luego tocard a un nino.
Entonces juntardn sus manos y dirdn el versiculo juntos, antes de tocar
a otros nifos. Repite el juego hasta que la cadena sea de cinco o seis
personas. Celebra por todos los nifios que fueron tocados y comienza
otra ronda, para que toquen a otros, o agrega mds lideres para
comenzar nuevas cadenas. Finaliza cuando todos hayan sido tocados,
y digan el versiculo una vez mds.
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TREN DE VERSICULOS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: NO ES NECESARIO.

ARTICULOS NECESARIOS
No se necesita ningun articulo.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reune a los nifios y explicales que hardn un juego en el que fingirdn
ser un tren, mientras dicen su versiculo para memorizar. Repitelo
varias veces con ellos. Diles que hagan una fila, uno detrds del otro,

y habla sobre lo que significa el versiculo. Ellos doblardn los brazos y
hardn movimientos circulares con las manos para imitar el movimiento
de las ruedas de los trenes. Dirige el tren por el salén, fingiendo ir
alrededor de una via, y repite el versiculo para memorizar mientras
marchan. Haz el sonido del silbato del tren una vez que termines el
versiculo, y repite el juego. El tren puede ir mds rdpido y fuerte cada
vez. Terminen el juego diciendo juntos el versiculo por ultima vez.
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VOLEIBOL Y MEMORIZACION
DE PALABRAS

NIVEL DE ACTIVIDAD: MODERADO.
NIVEL DE PREPARACION: BAJO.

ARTICULOS NECESARIOS
Pelota playera, cinta de enmascarar.
Opcional: el versiculo escrito en una cartulina o pizarra blanca.

PREPARAR CON ANTICIPACION

Pega dos lineas a lo largo y en el centro del piso en un drea con al
menos 5-10 pies de espacio vacio entre ellas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Reulne a los ninos para que jueguen a lanzar pelotas y practiquen sus
versiculos para memorizar. Explica que primero necesitardn practicar,
y luego repasa el versiculo con ellos. Si lo tienes escrito, revisalo para
ayudar a que los ninos lo entiendan. Diles que cuando lancen la pelota
al otro equipo, también enviardn y recibirdn palabras de vuelta, para
decirse el versiculo unos a otros. Divide a los nifios en dos grupos y haz
que cada uno se siente en una de las lineas. Explica que un equipo
comenzard con la pelota y dird la referencia del versiculo, y luego un
nino del equipo lanzard la pelota hacia el otro equipo. Entonces el
nifo del otro equipo mds cercano a donde caiga la pelota la recogerd,
y todo el equipo dird la siguiente palabra del versiculo, mientras la
pelota es lanzada al otro equipo. Luego, el otro equipo lanzard la
pelota y dird la tercera palabra, y asi sucesivamente, hasta que el
versiculo se diga por completo.
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SENAL PARA DETENERSE
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ESTRELLA
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CARA FELIZ

174  Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares



Apéndice

CARATRISTE
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HOMBRE (EN TIEMPOS BIiBLICOS)
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MUJER (EN TIEMPOS BIiBLICOS)
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184 Estiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares






indice

PUGGLES (LEC’CIONES ANTES DE LA
ACTUALIZACION DE 2019)

Unidad 1: Lecciéon 1 ...11, 99, 100, 101
Unidad 1: Leccién 2 9, 33,99, 100
Unidad 1: Leccién 3 18, 46, 48, 90, 99, 100
Unidad 1: Lecciéon 4 18, 68, 90, 99, 100
Unidad 1: Leccién 5 68, 90, 99, 100
Unidad 1: Leccién 6 ettt 76, 90, 99, 100
Unidad 1: Leccion 7 73,90, 99, 100, 101
Unidad 1: Leccién 8 11,17, 73, 90, 99, 100, 109
Unidad 2: Leccién 1... .1, 73, 90, 99, 100
Unidad 2: Leccién 2 8, 51,72, 86, 90, 99, 100
Unidad 2: Leccién 3 8, 39, 42, 65, 85, 90, 99, 100
Unidad 2: Leccidn 4........ccccevvevvenene 8,19, 39, 42, 49, 65, 80, 85, 90, 99, 100, 125
Unidad 2: Leccién 5 8, 39, 42, 65, 85, 90, 99, 100
Unidad 2: Leccién 6 12,15, 41, 64, 99, 100
Unidad 2: Leccién 7... 12,15, 68, 99, 100, 127
Unidad 2: Leccién 8 12,15, 22, 64, 99, 100
Unidad 3: Leccion 1 9,16, 33, 50, 52, 56, 57,123
Unidad 3: Leccién 2 16, 50, 52, 56, 57,123
Unidad 3: Leccién 3 16, 41, 50, 52, 57, 68, 75, 123, 133
Unidad 3: Leccién 4 16, 41, 50, 52, 57, 68, 75, 123
Unidad 3: Leccién 5 16, 41, 50, 52, 57, 68, 75, 123
Unidad 3: Leccién 6 1,13, 16, 17, 20, 25, 50, 52, 57, 101, 123
Unidad 3: Lecciéon 7 1,12, 16, 41, 50, 52, 56, 57, 70, 123, 126
Unidad 3: Leccién 8 12,16, 52, 57, 70, 123
Unidad 4: Leccion 1 26,40, 46, 47, 48, 69, 76, 84, 90
Unidad 4: Leccién 2.. bttt 1, 26, 73, 84, 90
Unidad 4: Leccion 3 18, 26, 48, 84, 90
Unidad 4: Leccion 4 8, 26, 39, 42, 65, 84, 85, 90
Unidad 4: Leccion 5.....cvivievieenenernennceccnnnennes 26, 37,58, 62, 67, 84,136
Unidad 4: Leccion 6 22,26, 84,127
Unidad 4: Leccidon 7 12,16, 26, 50, 52, 70, 84
Unidad 4: Leccion 8 ettt ettt 26,70, 84

PUGGLES (LECCIONES DESPUES DE LA
ACTUALIZACION DE 2019)

Unidad 1: Leccion 1 11, 99, 100, 101
Unidad 1: Leccién 2 9, 33,99, 100
Unidad 1: LECCION 3.....coeeeeirenrerteseeneesrennesssesaessenes 18, 46, 48, 68, 76, 90, 99, 100

186 Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




indice

Unidad 1: Leccién 4 11,17, 73, 90, 99, 100, 109
Unidad 1: Lecciéon 5 8, 51,72, 86, 90, 99, 100
Unidad 1: Leccion 6......cceecevveeeueenene 8,19, 39, 42, 49, 65, 80, 85, 90, 99, 100, 125
Unidad 1: Leccién 7 12,15, 22, 41, 64, 99, 100
Unidad 1: Leccién 8 8,12,16, 47, 48, 99, 118, 126, 133
Unidad 2: Leccién 1 73,74,84,109
Unidad 2: Leccién 2 32,63, 68, 70,104, 105, 122, 128, 134
Unidad 2: Leccién 3 32,59, 66,128
Unidad 2: Leccién 4 47,58, 63,128
Unidad 2: Leccién 5 34,40, 46, 53, 64, 84
Unidad 2: LecCion 6......ceeeeeeeveeneenenne 24, 30, 31, 49, 54, 58, 64, 82, 110, 120, 123
Unidad 2: Leccién 7 89, 123,137
Unidad 2: Leccién 8 31, 39, 85
Unidad 3: Leccidn 1.............. 11,12, 16, 30, 41, 50, 52, 56, 57, 70, 119, 123, 126, 129
Unidad 3: Leccién 2 .1,12,16, 28, 41
Unidad 3: Leccién 3.. 56, 58, 87, 117,123
Unidad 3: LecCion 4 ........cceieeneenernencenccnnneenes 51, 69, 86, 111, 123, 131
Unidad 3: Leccidon 5.....ccceeveeeenennene 16, 23, 25, 41, 43, 50, 52, 57, 68, 75, 95, 123
Unidad 3: LecCion 6 ........cceveeveeeneenernerrcenecseneeneenes 16, 41, 50, 52, 57, 68, 75, 123, 127
Unidad 3: Leccion 7......ceeeveeveeeenuennnnene 11,13, 16, 17, 20, 25, 50, 52, 57, 68, 75, 123
Unidad 3: Leccion 8......cccecveueeccrruennes 12,16, 26, 30, 50, 52, 70, 57, 74, 75, 82, 84,

103, 124, 135, 140
Unidad 4: Leccion 1 13,14, 22, 62, 65, 97, 112
Unidad 4: Leccidn 2 75, 83, 115, 118, 127
Unidad 4: Leccion 3 8,18, 26, 39, 42, 48, 65, 84, 85, 90
Unidad 4: Leccion 4........ceveeeeeeeevenceecnenne 26, 37,40, 46, 47, 48, 69, 76, 84, 90, 98
Unidad 4: Leccidon 5 26,70, 84, 89
Unidad 4: Leccion 6 26, 37,58, 62, 67, 84, 136
Unidad 4: Leccion 7 10, 15, 50, 52, 57, 115, 138
Unidad 4: Leccién 8 12,16, 26, 70, 84

CUBBIES

AppleSeed Bear Hug A 12,16, 34,52, 75
AppleSeed Bear Hug B 12,16, 52, 57, 82,127
AppleSeed Bear Hug 1 12, 49,78
AppleSeed Bedr HUQ 2........iiiiciniinincncenessstscescssesssssssseseesenns 16, 57, 82, 83
AppleSeed Bear Hug 3 1,17, 33, 90, 100
AppleSeed Bear Hug 4...........coeveveenncnncnnee 9,18, 48, 59, 61,72, 73, 90, 100, 109
AppleSeed Bear Hug 5................. 8,17,18, 39, 42, 50, 51, 59, 73, 85, 86, 90, 100
AppleSeed Bear Hug 6........cccoeveeveuenene 12,15, 35, 39, 40, 42, 50, 64, 90, 99, 100
AppleSeed Bear Hug 7 ettt ettt 47,48, 65

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 187




indice

AppleSeed Bear Hug 8 47,126
AppleSeed Bear Hug 9 13, 41,75, 118, 133
AppleSeed Bear Hug 10 ....16, 35, 40, 118
AppleSeed Bear Hug 11 8,43
AppleSeed Bear Hug 12 8,9,13, 14, 39, 42, 67, 68
AppleSeed Bear Hug 13 et 8,12,70,74
AppleSeed Bear Hug 14 8,9,12,14, 35, 39, 40, 42, 67, 68
AppleSeed Bear Hug 15 74, 84,109
AppleSeed Bear Hug 16 et 63,105, 122
AppleSeed Bear Hug 17 13, 63, 70, 104, 105, 128
AppleSeed Bear Hug 18 32, 35,40, 128, 134
AppleSeed Bear Hug 19 47,63, 68,128
AppleSeed Bear Hug 20 .......iniiiiiininniicicninninincesessenesens 110, 123
AppleSeed Bear Hug 21 31, 54, 64, 82,120
AppleSeed Bear Hug 22 30, 35, 40,123
AppleSeed Bear Hug 23 32,106
AppleSeed Bear Hug 24 22,43, 51, 86, 114, 115
AppleSeed Bear Hug 25 23,33,43,95
AppleSeed Bear Hug 26 35,40, 43, 83
AppleSeed Bear HUG 27.......iiininiiiiiiniiiiiiticnnineneieissesseseesesnesnenns 26, 84
AppleSeed Bear Hug 28 16, 34, 57, 70, 113, 119, 129
AppleSeed Bear Hug 29 70, 82,103, 124, 135, 140
AppleSeed Bear Hug 30..........cceueuueee 12,14, 15, 16, 22, 57, 62, 67, 83, 97, 101, 138
HoneyComb Bear Hug A 12,16, 34, 45, 52
HoneyComb Bear Hug B 12,16, 45, 52, 57, 82
HoneyComb Bear Hug 1 12, 49,78
HoneyComb Bear HUgQ 2 ...ttt 16, 57, 82, 83
HoneyComb Bear Hug 3 20, 85, 90, 99, 100
HoneyComb Bear Hug 4 .........cceceevvercnnccuens 12,15, 50, 52, 64, 67,70, 78, 90, 123
HoneyComb Bear Hug 5 12,15, 37, 50, 52, 70, 90
HoneyComb Bear Hug 6 12,15, 35, 40, 50, 90
HoneyComb Bear Hug 7 22, 31,56, 93,137
HoneyComb Bear Hug 8 44, 92,116, 132
HoneyComb Bedr HUG 9 ......iiiicininiiicinincncncneisnineneeenens 22, 31, 44,107
HoneyComb Bear Hug 10 22, 35,40, 44
HoneyComb Bear Hug 11 24,39,42,49,79
HoneyComb Bear Hug 12 13,19, 39,42, 49, 68, 78, 80, 89, 125

HoneyComb Bear Hug 13 39,42, 49
HoneyComb Bear Hug 14 35, 39, 40, 42, 49, 68, 79, 80
HoneyComb Bear Hug 15 16, 57, 58, 117

188 Estiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares




indice

HoneyComb Bear Hug 16
HoneyComb Bear Hug 17

16, 57, 81, 87,123, 139
16, 51, 57, 69, 86, 111, 123, 131

HoneyComb Bear Hug 18

.16, 35, 40, 57,123

HoneyComb Bear Hug 19

16, 57, 58, 84, 87,94, 123

HoneyComb Bear Hug 20

16, 21, 57, 58, 108, 123, 130

HoneyComb Bear Hug 21
HoneyComb Bear Hug 22

16, 57, 96, 123
16, 35, 40, 57,103

HoneyComb Bear Hug 23

16, 57,67, 112

HoneyComb Bear Hug 24

16,57, 97,138

HoneyComb Bear Hug 25

14,16, 57, 62, 67, 98,102

HoneyComb Bear Hug 26.................

HoneyComb Bear Hug 27

.................... 16, 22, 35, 40, 57,67, 83, 97,138

26, 84,87

HoneyComb Bear Hug 28

30, 34,113, 119, 129

HoneyComb Bear Hug 29

52, 58, 62,121,123, 136

HoneyComb Bear Hug 30

82,103, 124, 135, 140

ANTIGUO TESTAMENTO
ABIANGAM ettt et ssse s ssssae st ssnes 74, 84,109
Addn and Eva 13,16, 47, 48, 118, 126, 133
Creacidén 90, 99, 100
Creacién Dia 1 11, 17, 99, 100, 101
Creacién Dia 2 9, 33,99, 100

Creaciéon Dia 3........

18, 48, 59, 61, 72, 73, 99,100

Creacién Dia 4.......

73, 99,100, 109

Creacidén Dia 5............

.............. 8, 51, 86, 99, 100

Creacién Dia 6........

.8, 15, 39, 48, 49, 64, 65, 85, 99, 100

Cruzando el mar Rojo 128,134
David 30, 31, 54, 58, 64, 82, 110, 123
David y Goliat 31,120
Elias 44, 64,92, 116,132
Exodo 63, 70, 104, 105, 128, 134
El Jardin del Edén ........iiciciiiniiiiinininncncencncnncnenesissesnenenens 133
Moisés 32,63, 68, 70,104, 105, 122, 128, 134

Moisés y los Diez Mandamientos

47,63

Noé 8,9, 14, 26, 39, 42, 65, 67, 68, 70, 74
Sadrac, Mesac y Abednego 12, 22, 31, 44,107
El pecado 78,133
Las diez plagas...... 122,128
Los israelitas dan gracias a Dios (La fiesta de los Taberndculos).............. 26, 84
Los israelitas adoran a Dios 22, 31,93,137

Es tiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares 189




indice

NUEVO TESTAMENTO
Los nifios vienen a Jesus 16, 127
Los ninos obedecen a los padres 37,47
Jesus y la tormenta 23,43,95
Jesus y el leproso agradecido 26, 84, 87
Jesus llama a sus discipulos 22,43, 51, 86, 114, 115
Jesus alimenta a la multitud 51, 69, 86, 111, 123, 131
Jesus es bautizado 12, 83,106
Jesus nace 16, 30, 57, 119, 129
Jesus resucita........ 16, 30, 57, 74, 82, 103, 124, 135, 140
Jesus es el Buen Pastor ... 13,19, 24, 39, 42, 49, 68, 78, 79, 80, 89, 125
Jesus es el Salvador prometido........cceceeeeeeerenenennes 16, 30, 34, 57, 70, 113, 119, 129
Jesus ama al ciego Bartimeo 57,58, 84, 87, 94, 123
Jesus ama a Maria de Betani......eeecnecenciinncnncnennencnnceneennens 57, 87,96, 123
Jesus ama al hombre paralitico 58, 117,123
Jesus ama a dos hijas 81,123,139
Jesus ama a Zaqueo 21,57, 58, 108, 123, 130
Pardbola del buen samaritano 58,121,123, 136
Pardbola de la oveja perdida 79,125
Pardbola del sembradory la semilla 18,133
Pablo y Silas dan las buenas nuevas 14, 62, 67, 68, 98, 102
Pedro y los discipulos dan las buenas nuevas 67, 112
Felipe da las buenas nuevas 97,138
El pecado 78,133
Somos testigos 12,15, 22, 57, 62, 67, 70, 83, 97

190 Estiempo de jugar: Libro de juegos de Awana para preescolares










A vans~

awana.org 79649



