Acerca de los Rompe-Hielos:

Un Rompe-Hielo que no es 100% participativo no cumple eficazmente con su propósito. Siempre utiliza un Rompe-Hielo para iniciar una reunión de Célula, aunque puedes usar dinámicas, siempre, siempre usa un Rompe-Hielo. Por Qué? Bueno, por las siguientes razones:

· Los Rompe-Hielos permiten que cada persona se exprese y al mismo tiempo reciba una cuota de atención de parte de todo el grupo. 

· Los Rompe-Hielos permiten que el grupo vaya conociendo mas lo que piensa cada uno y cómo se expresa cada uno. 

· Los Rompe-Hielos crean una atmósfera de armonía y unidad en la célula. 

Así que ¡Nunca subestimes el poder de los Rompe-Hielos!

  

1. ¿Cuál fue el momento mas feliz de tu vida? 

2. ¿Cuéntanos como fue tu primera cita? 

3. ¿Cuál ha sido la decepción mas grande que has pasado en tu vida? 

4. ¿Cuál es la cosa mas difícil que has hecho? 

5. ¿Dinos cual es el mas grande cumplido que has recibido? 

6. ¿Déjame contarte acerca de mi mejor amigo terrenal? 

7. ¿Cuál es el espacio de tu casa que mas te gusta? 

8. ¿Dinos qué planeas o deseas alcanzar la próxima semana? 

9. ¿Dónde te has sentido tan cálido y seguro como un niño? 

10. ¿Si tuvieras una máquina del tiempo ,que funcione solo una vez, en qué punto en el futuro o en el pasado te gustaría visitar? 

11. ¿Cuándo fue la última vez que hiciste algo por primera vez? 

12. ¿Cuáles de las siguientes restricciones podrías tolerar: Dejar el País para siempre o nunca dejar la ciudad donde vives ahora? 

13. ¿En una cena tus amigos comienzan a mimar a un amigo común ¿Qué harías? 

14. Si tomaras una píldora que te permitiera vivir hasta que alcances 1000 años, lo harías? Y Por Qué? 

15. Cuando haces algo tonto , ¿Compartes lo que te pasó a otros para que se rían? 

16. ¿Te gustaría saber la fecha exacta en que vas a morir? 

17. Si pudieras cambiar dos cosas en la manera en que te criaron, ¿Cuáles serian? Y Si hubieras venido de una familia divorciada , ¿Cómo te hubiera afectado? 

18. ¿Quién es tu pariente favorito? Y Por qué? 

19. ¿Recuerda cual fue el momento en que mas necesitaste de tu padre o tu madre? 

20. ¿Qué hizo Dios en tu vida para llevarte al punto donde supiste que realmente necesitabas a Jesucristo? 

21. Si tú pudieras cambiar de lugar con un personaje bíblico, ¿con quien sería, y por qué?
¿De toda la Biblia cual es tu libro favorito, y por qué? 

22. Si pudieras ir a cualquier lugar en el mundo , ¿A dónde irías? 

23. ¿Cuál es tu película favorita o tu show de TV favorito? 

24. ¿Quién ha sido la mas grande influencia en tu vida desde la última vez que estuviste aquí? 

25. ¿Cuál fue la mejor cosa que te pasó esta semana pasada? 

26. Trae tu memoria y dinos una ocasión en que has fallado recientemente. 

27. Nombra a alguien que tu admiras porque ha vencido grandes obstáculos para llegar a donde esta ahora. 

28. ¿Qué es lo que mas valoras en una relación humana? Con Cristo? Con tus padres? 

29. ¿Cuál es tu reacción cuando no estas agradecido con el proceder de alguna persona? 

30. ¿Cuál es tu hora favorita del día? 

31. Para Solteros: El muchacho o la muchacha con quien me voy a casar es…así…y…asá.. 

32. Para Parejas: Lo que a mi me impulsó a casarme con mi esposo(a) es… 

33. Mi mayor frustración es… 

34. El regalo que nunca olvidaré es…(aparte de la salvación) 

35. En la Semana pasada ¿cuál fue el evento mas importante que sucedió en tu vida? 

36. Si tú pudieras escoger un lugar en el mundo donde estar por tres días ¿Cuál elegirías y por qué? 

37. Si pudieras escoger reunirte con algún personaje nicaragüense , ¿quién sería y por qué te gustaría reunirte con él o ella? 

38. Si pudieras escoger vivir en algún lugar del mundo ¿donde sería y por qué? 

39. ¿Qué regalos o dones (espirituales ,emocionales ,mentales .. etc.) crees que estas trayendo para contribuir a animar y a edificar a otros en esta reunión de célula? 

40. Describe una experiencia significativa en tu vida que ha cambiado tu sistema de valores completamente. 

41. ¿Qué metas tienes o esperas alcanzar para este año? 

42. ¿Quiénes son tus padres, Cual es su ocupación, y Qué te gustaría cambiar de ellos? 

43. Si pudiera cambiar de carrera profesional escogería estudiar… 

44. ¿Cuál es tu posición en tu familia – primero ,segundo ,etc. A cual posición te gustaría cambiar? 

45. Si te convirtieras en el presidente de cualquier país del mundo ,¿cual sería y por qué? 

46. Comparte cual fue la mejor y la peor experiencia de tu semana. 

47. Comparte cual fue "lo bueno, lo malo y lo feo" de tu semana. 

48. Si pudieras tomar un viaje gratis por dos semanas a cualquier pais del mundo , ¿Cual sería y por qué? 

49. Si pudieras hablar con cualquier persona que aun está viva, ¿quién sería y por qué? 

50. Dale un pedazo de papel a cada uno y pídeles que hagan un dibujo de su trabajo o algo que hagan diariamente, Qué cada uno muestre y explique lo que dibujó. 

51. Pregúntale a cada uno por qué están contentos de estar en la célula esta noche. 

52. Describe brevemente las fortalezas y debilidades en tus relaciones con tu hijo mayor, o con tus suegros o con tu esposo(a). 

53. Informa a todos que a cada uno se le ha dado un millón de dólares, ahora que cada uno comparta como piensa gastar su nueva fortuna. 

54. ¿Tienes algún sobrenombre o algo parecido? 

55. ¿Qué sobrenombres usas para tu esposo y tus hijos o tus hermanos? 

56. ¿Existe alguna época en la historia donde te hubiera gustado vivir y por qué? 

57. ¿Ha sido de alguna ayuda la célula para ti? Invierte tiempo hablando de esto y en agradecerse unos a otros. 

58. Dile a tu célula tres cosas que tú aprecias de tu familia y tres cosas en que a veces te resulta difícil aceptarlos. 

59. ¿Qué ha sido lo mejor que ha pasado en mi familia? En la Célula? En el mundo? 

60. Una cosa que realmente me gustaría ver que suceda en este momento en mi familia es…en mi casa es… en el mundo es… 

61. ¿Cuál es el mejor amigo(a) que tu tienes en este momento de tu vida? 

62. ¿Has recibido una respuesta a tu oración recientemente? – Comparte con nosotros tu historia. 

63. ¿Qué haces, cual es tu ocupación? ¿Que es lo que mas disfrutas de ella? 

64. ¿Quien ha sido la mas grande influencia en tu vida cristiana y por qué? 

65. ¿Qué libro, película o vídeo has visto o has leído y por qué lo recomendarías? 

66. ¿Qué piensas lo que mas le agrada a Dios sobre todo lo demás en tu vida? 

67. ¿Cuál es la palabra mas alentadora que te han dicho esta semana? 

68. ¿Cuál es la acción mas alentadora que le has hecho a alguien en esta semana? 

69. ¿Qué hiciste para decidir ser parte de esta célula o de VERBO NorEste? 

70. ¿Qué hiciste para decidir vivir en Managua? 

71. ¿Qué es lo que aun esperas alcanzar en tu vida? 

72. ¿Cuál ha sido la experiencia mas vergonzosa que has pasado? 

73. ¿Por qué estas agradecido hoy? 

74. ¿Cual es el evento mas memorable de tu vida y por qué? 

75. ¿Comparte con nosotros la Escritura mas significativa para ti y dinos por qué es tan significativa para ti? 

76. ¿Cómo se conocieron tú y tu compañero(a) o amigo(a) y que hicieron para comenzar juntos?¿ ó que clase de persona te gustaría tener como compañero(a) ó amigo(a)? 

77. ¿Qué tanto cambiaría tu forma de vida si tú supieras que Jesús va a regresar el 1 de Mayo del 2000? (Usa una fecha cercana). 

78. ¿Cuál ha sido la persona mas interesante que has conocido? 

79. ¿Háblanos sobre cual es tu día feriado favorito y por qué cuando llega lo disfrutas tanto? 

80. Compártenos una experiencia espiritual que hayas tenido… 

81. ¿Qué te molesta de tu esposa(a)/amigo(a)? 

82. ¿Alguna vez has experimentado la sanidad en tu cuerpo? Comparte 

83. ¿Cómo te relajas? 

84. ¿Cuál es tu tipo favorito de música /canción ,etc.? 

85. ¿Qué ha pasado en tu vida durante esta semana que te gustaría compartir con el resto de la célula? 

86. La última vez que de verdad me enojé fue… 

87. Si tú nunca pudieras fallar, ¿Qué te gustaría hacer? 

88. ¿Si pudieras volver a vivir tu vida qué cambiarías? 

89. ¿Qué te gustaría ver escrito en la lápida de tu tumba? 

90. ¿Qué cosa te gustaría que se dijera en tu funeral? 

91. ¿Qué cosa NO te gustaría que se dijera en tu funeral? 

92. Si tuvieras que ir a la luna y solo pudieras cargar contigo solo un objeto personal ¿cuál sería? 

93. ¿Qué harías si de pronto frente a ti vieras… 

94. Una persona siendo robada 

95. Una persona ahogándose 

96. Una casa incendiándose 

97. ¿Qué cosa me ha estresado(a) mas o en qué me he sentido mas presionado(a) durante esta semana? 

98. Una cosa que me hace sentir culpable es… 

99. Una cosa que NO entiendo acerca del sexo opuesto es… 

100. Si pudieras volver a vivir esta semana otra vez ¿que harías diferente? 

101. Describe otro grupo pequeño donde fuiste parte fuera de la célula y dinos por qué tu piensas que trabaja bien el grupo (o por qué no trabajaba bien). Puedes hablar de cualquier grupo aunque no sea cristiano, en el trabajo, universidad , escuela , etc. 

102. ¿Cuál ha sido el libro mas bonito que te hayan regalado y por qué es tan bonito para ti? 

103. ¿Qué es lo primero que viene a tu mente cuando piensas acerca de Dios? 

104. ¿Cuales son las preguntas mas grandes que tienes acerca de tu relación con Dios? 

105. ¿Bajo qué circunstancias te sientes mas solo? Y por qué? 

106. En qué áreas de tu vida es mas difícil confiar en Dios? En otra gente? En ti mismo? 

107. ¿Por qué te levantas en la mañana? El propósito aquí es encontrar cual que fuerzas motivadoras están en la vida de la persona. Aunque es una pregunta simple toma tiempo para contestarla con honestidad. 

108. ¿Cuando fue la ultima vez que admitiste estar errado y qué tan difícil fue admitirlo para ti? 

109. ¿Qué cosa has aprendido recientemente de otro cristiano? 

 

La Línea 
por Martín Morales 
Sobre un riel, árbol, o algo que tenga como unos 25 cm de ancho, y unos 30 cm de alto(el borde de un jardín) se colocan 3 o 4 equipos de 8 personas como mínimo, todos en línea un poquito separados y se marcan los limites del grupo, (con una piedra, por ejemplo; esto para que no rebasen la longitud del equipo) a continuación dicen todos sus nombres, y se les dan unos 10 segundos para aprendérselos, después de esto se guarda silencio (hasta el final)y se tienen que colocar en orden alfabético, sin bajarse del riel, sin hablar y sin pasarse de los limites; solo podrán tener 3 errores. Pueden hacerlo con las edades, fecha de nacimiento, etc. 


La Tapa de la Olla **
Primero cada uno tiene que numerarse y no olvidar su número, luego el grupo hace un círculo, todos tienen que estar dando la espalda al líder que se coloca en medio del círculo. El líder hace girar lentamente una tapa de olla y menciona un número, la persona que tiene ese numero debe de correr rápidamente a tomar la tapa de la olla antes de que pare de girar. Pueden hacerlo, hasta que todos sean mencionados. 


La Vida en Persecución *****J
Cualquier tamaño de grupo. Divide al grupo en dos. Formen dos líneas separadas 3 mt donde todos vean al de enfrente. Escoge dos personas del final uno será el que "las traiga" y el otro será perseguido. Ellos tienen que correr alrededor y entre las dos líneas, hasta que sea tocado. Suena aburrido ¿No es cierto? Aquí está la diversión: la persona perseguida puede correr atrás de alguien y empujarlo hacia el centro y ése se convertirá en el perseguido. La persona perseguida sólo puede tomar el lugar de otro si lo empuja desde atrás. Ahora el que "las trae" estará afuera de las líneas y la otra persona adentro. Deja que jueguen así hasta que lo dominen.
Ahora añade esta regla: si te encuentras en las filas puedes voltear de frente al perseguido para que no te pueda empujar y cambiarte el lugar. Otra opción es tener filas móviles que se acerquen hasta 30 cm de separación (esto lo hace muy difícil para el perseguido.) 


Parejas de Números**
por Martín Morales 
Se divide todo el grupo en dos en partes iguales(tienen que ser iguales, por ejemplo 25 y 25), se colocan con una distancia de unos 15 a 20 mts. forman un circulo cada grupo y se enumeran, digamos múltiplos de 5, 7, 9, etc. una vez que cada integrante del grupo tiene su número, se ponen en línea los dos grupos, uno enfrente del otro, y a la cuenta de tres todos gritan su numero al mismo tiempo que corren hacia el otro grupo, tienen que localizar su pareja (el 5 del equipo 1 con el 5 del equipo 2), al encontrarlo se toman de la mano y se agachan. Mientras eso sucede el líder cuenta hasta diez o veinte (según la cantidad de personas), al terminar de contar, los que no hallan encontrado a su pareja quedan descalificados, y así sucesivamente hasta que quede la pareja ganadora. 


Platillo Samuri 4 ****
Necesitas varios bates de plástico y frisbees. En un espacio grande traza un círculo de cuando menos 10 m de diámetro. Asegúrate de que nada se rompa alrededor. Este juego puede tener de 10 a 30 jugadores. Selecciona algunos de los jóvenes para que tomen un bate y se pongan en el centro del círculo. Dale frisbees a varios jugadores que formarán un gran círculo alrededor. Los jugadores de afuera lanzan los frisbees tratando de pegarle a los que están en el centro del círculo. Los del círculo tratan de batear los platillos. Los jugadores ganan un punto si batean un disco. Si alguno es golpeado con un disco cambia de lugar con el que lo lanzo. Los lanzadores pueden entrar al círculo a recoger un disco tirado pero no pueden lanzarlo hasta que regresen a su posición. Los lanzadores pueden pasar los discos a sus compañeros. 


Sapos y Ranas 8 *****J
Escoge una noche en que haya algo de viento y que la reunión sea a campo abierto. Divide al grupo en dos equipos y dale a cada participante una vela de tamaño mediano. Nombra a un equipo Ranas y al otro Sapos. Que cada equipo se coloque en lados opuestos del campo frente a frente. Enciendan las velas y diles que tendrán que intercambiar lugares y llegar al otro lado con todas sus velas prendidas. En su camino al otro lado pueden soplarle a las velas del otro equipo, si a alguien se le apaga la vela, deberá detenerse donde esté y no puede ya soplarle a otras velas. Sólo deberán gritar "sapo" o "rana" (dependiendo del equipo al que pertenezcan). Unicamente los miembros de su equipo les podrán encender sus velas otra vez. El primer equipo que llegue al otro lado con todas sus velas encendidas, gana. 


Todo Mundo "las trae" 6**** 
Este juego es como el común de persecución, solamente que aquí todos "la traen." Todos corren tratando de tocar a alguien más. Cuando alguien es tocado se tiene que ir a sentar. El objetivo es ser el último que quede. 


Voleibol con Globos 16 *****J
Necesitas muchos globos llenos de agua, toallas y una red de voleibol. Se forman dos o más equipos de ocho personas cada uno y se forman por parejas, es decir, que cada equipo va a tener cuatro parejas, las cuales sujetaran una toalla por las puntas. Se colocan en posición de voleibol (dos parejas adelante y dos parejas atrás). Elijan por suerte que equipo comienza, deben colocar un globo sobre la toalla e impulsarlo para lanzarlo y el otro equipo no debe dejarlo caer y debe lanzarlo de nuevo al equipo contrario. Si un equipo deja caer el globo y no lo atrapa con la toalla, es un punto a favor del otro equipo, al final gana quien tenga el mayor puntaje. Pueden realizar un torneo si hay más de dos equipos y entregar un trofeo realizado por los líderes (de cartulina u otro material) de manera simbólica, pues lo más importante es divertirse. 


Dinámicas Exterior
(para no ensuciar)


Explosión 2 *****JR
Prepara algunos alka-seltzers y vasos pequeños medio llenos de agua o refresco claro. Di a cada participante que coloque un alka-seltzer debajo de su lengua. Asegúrate que los participantes toman la misma cantidad de agua. El objetivo es ver quien puede mantenerlo en su boca por más tiempo...pero creéme...explotará y será expulsado fuera de sus bocas.
Vigílalos bien que no lo traguen para durar más tiempo. Este puede usarse con la lección de Apocalipsis acerca de cómo Dios vomitará a los tibios de su boca. 
 

DINAMICAS PARA INTERIORES PERO ACTIVAS
Apuntando con la Saltarina*****J
por: Mauricio Garrido
Materiales: 
- Pelotas saltarinas de goma (de esas que venden en los supermercados que son de mas o menos 2 cms. de diámetro). 
- Palitroques o botellas plásticas de bebidas desechables. 
Descripción: Se divide la cantidad de chicos en grupos o equipos de cinco o más personas dependiendo del grupo. Pueden ser dos o tres equipos. Se colocan cinco botellas o palitroques para cada equipo. En la parte trasera las botellas o palitroques debe haber una muralla, los equipos deben estar en fila mirando hacia sus palitroques, a una distancia de unos dos o tres metros de ellos. Al sonar un silbato o inicio del juego, el primero de la fila debe lanzar la pelota hacia los palitroques, tratando de derribarlos. Lo entretenido de este juego es que después de que se lanza la pelota esta rebota en los palitroques o la muralla y empieza a botear para todos lados descontroladamente, entonces el chico que continua después del jugador que lanzó debe tratar de atrapar la pelota y cuando la logra tomar debe ubicarse en posición de lanzamiento para tratar de derribar los palitroques nuevamente y así sucesivamente. El primer equipo que logre derribar todos los palitroques es el vencedor. 


El Juego de la Sandia ***J
Se forman 3 o más grupos con el mismo número de participantes. Deberan colocarse en filas, aproximadamente a 10 metros de una silla, que se le asignará a cada grupo. En cada silla se pone un pedazo de sandia, en la misma proporción para cada grupo. Cuando el dirigente de la señal (puede usarse un silbato), saldrá un participante de cada grupo con la intención de comer la sandia, durante aproximadamente10 segundos. Cuando el dirigente de nuevamente la señal, cada participante volverá a su lugar y saldrá el siguiente, de esta manera continuarán hasta que todos los participantes hayan comido de la sandia. Al finalizar se verá que grupo ha dejado en menos proporción la sandia (puede ser otra fruta dependiendo del país o la temporada). El grupo que haya dejado más pequeña la sandia o fruta elegida será el ganador.
Joelito y Richito. 


Adivina las Gárgaras 2 *****J
Este juego es sencillo. Todo lo que requiere es un vaso de agua. En secreto dile a un voluntario el nombre de una canción bien conocida, puede ser una que esté de moda, o una alabanza, o una canción infantil, etc. Dale a beber un trago de agua y con gárgaras, que entone la canción para que los demás adivinen cuál es. Cuando nosotros lo probamos, a algunos, con la risa, se les fue el agua por la naríz.


Americano de Interior 6 ***
Se juega con una pelota de espuma o algo similar que la gente pueda lanzar en interiores sin romper las cosas o botar mucho. La gente pasa el objeto a los miembros de su mismo equipo. No pueden correr con el objeto en las manos. La meta es anotar al otro lado del salón. 


Aspira y Sopla 6*****J 
Haz lineas de muchachos, ellos deberán pasar una tarjeta (bibliográfica o similar) a lo largo de toda la linea, tan rápido como puedan usando sólo sus bocas. Necesitarás aspirar para mantener la tarjeta en tus labios y para pasarla (soplar) a la siguiente persona en la linea. Este juego es divertido para los muchachos porque si una persona deja caer la carta al momento de pasarla, las dos personas deberán recogerla acercando mucho sus labios. Si quieres ver quinceañeras riendo nerviosamente deberías poner este juego. El primer grupo que lleve la tarjeta hasta el final ( y de regreso si quieres) gana.


Basquetbol en Linea 8*** 
Forme dos equipos. Que todos se sienten línea recta alternando los jugadores de los dos equipos viendo hacia afuera. En ambos extremos de la línea pon una canasta como a 2 m del último jugador. El juego comienza dando la pelota a la persona mas alejada de su canasta, que trata de pasar la bola hacia adelante y el que primero trata de anotar. Si falla la bola se le da al otro equipo. Si se hace una canasta los jugadores hacen rotación hacia adelante. Cualquier bola perdida es bola libre, sin embargo no se harán pases hasta que todos estén sentados. Las faltas se cobran con un tiro libre. 


Burbujas 2***** 
Haz tu jabonadura: 1 cucharada de detergente para trastos, 2 cucharadas de agua y 4 gotas de miel de maíz. Para crear burbujas gigantes, agrega glicerina y una pizca de azúcar. Dale color con colorantes vegetales. Busca en la cocina, oficina y otros lugares utensilios para soplar, trata de soplar a través de batidores, cucharas ranuradas, clips o lo que sea. Haz un concurso por la burbuja mas grande, más rara, ridícula y colorida. 


Cacería de Agua 4 *****J
Venda a dos muchachos o muchachas y colócalos en lados opuestos de la habitación con sus equipos. Informa a los equipos que lo único que pueden decir son direcciones como derecha-izquierda, adelante-atrás y arriba-abajo. Coloca una pistola de agua en algún lugar del salón y que los muchachos vendados la encuentren. Una vez que la han localizado, tienen que disparar en contra de la otra persona guiados nuevamente por su equipo. 


Cacería de Globos 6 *****JC
Forma dos o más equipos y muchos globos (al menos tres por participante). La cacería funciona mejor en un lugar con varios cuartos. Asígnale a cada equipo su cuartel. Luego dales las instrucciones y cinco minutos para organizarse. Durante esos minutos, algunos voluntarios dispersaran los globos al azar por todos los cuartos. Cada equipo recibe instrucciones sobre el color de sus globos. Luego deberán buscar y "rescatarlos". Los jugadores también pueden reventar un globo de algún equipo contrario, usando sólo los pies. Los jugadores no podrán entrar al cuartel de otro equipo. Cada equipo tendrá que "rescatar" el mismo número de globos. 


 Caminando con Precaución*****J
por Lorena Valenzuela
Se forman dos equipos, uno de hombres y otro de mujeres. Se pide un voluntario de cada equipo, luego se les pide a todos los jóvenes, que coloquen y distribuyan en el piso sus artículos personales como joyas: relojes, pulseras, anillos, etc. Después de que los voluntarios vieron dónde quedaron los objetos, se les vendan los ojos a ambos. Cada equipo ayudará a su representante, guiándolo para que no pise los objetos que hay en el suelo, pero antes de que empiecen a caminar, pero ya con los ojos vendados, los líderes recogerán rápidamente todos los objetos del suelo, después que terminen el juego se darán cuenta de que todos se rieron de ellos, porque nunca hubo nada en el suelo.


Canasta de Frutas 8 ***J
Todos se sientan en círculo, alguien permanece de pie en el centro. A cada quien se le asigna una fruta, de unos cuatro o cinco tipos de fruta. Cuando el que está en medio dice una fruta, esos muchachos tendrán que cambiar asientos mientras el que está en medio intenta ganar una silla vacía. Si la persona del centro dice "canasta de frutas" todos tienen que cambiar de lugar. 


Carrera de Amibas 10 ****J
Divide al grupo en dos equipos y con una cuerda larga ata a cada equipo para que queden juntos. Establece el recorrido puede ser que vayan hasta una caja (u otro objeto) le den la vuelta y regresen. Para proteger sus pies, haz que todos se quiten los zapatos. 


Carrera de Carrozas 8 ****J
Cuatro muchachos forman un equipo y tres de ellos sostienen la parte de enfrente de una cobija vieja y el otro se sienta en el otro extremo de la cobija. Establece la ruta de la carrera alrededor de un salón grande. Puede haber tantos equipos como quepan en el salón. La carrera puede ser del número de vueltas que desees. 


Coqueteo y Huida 12****J 
Sienta a todas las muchachas en un círculo y deja una silla vacía. Luego los muchachos se paran, con las manos en la espalda , detrás de cada silla. El objetivo es que el joven que esa atrás de la silla vacía procure que una muchacha se siente en su silla. Lo intentará guiñándole el ojo a alguna muchacha. La joven tratara de correr a la silla del que le coqueteo pero el que está atrás de su silla la detendrá poniéndole rápidamente las manos en los hombros. Si él no fue lo suficientemente rápido, tratará de que alguna otra joven se siente en sus silla guiñándole el ojo. Cuando hayan jugado así un rato puedes cambiar para que los muchachos se sienten y las muchachas guiñen el ojo. 


Cruce de Esquinas 12 *****J
Divide tu grupo en cuatro grupos pequeños y coloca a cada grupo en una esquina de un salón grande. Después un conductor del juego gritará que todos los grupos deberán ir a la esquina opuesta. El primer grupo que llegue completo a la otra esquina gana esa carrera. El líder decidirá entonces de que manera atravesarán el salón: caminando, corriendo, caminando hacia atrás, en puntas de pies, gateando hacia atrás, culebreando, etc. Esto causará un caos en el centro del salón. 


 Cuclillas 8*****J 
Que todos se paren en un círculo hombro con hombro. Luego que todos giren (a la derecha) mirando la espalda del que tienen enfrente y a la cuenta de tres que se sienten. 


Cuerpos Chocones 8 ****J
Todo mundo en cuclillas sujetando con sus manos sus propios tobillos con firmeza. Al dar la señal, cada muchacho tratará de chocar a otro sin soltar sus tobillos. Si alguien es sorprendido con las manos fuera de sus tobillos sale del juego. El objetivo del juego es chocar con otros para sacarlos y que quede un solo ganador. 


Desatando el Nudo 8 ***J
Todos los hombres deberán formar un nudo apretado entre ellos enganchando brazos y piernas. Luego las muchachas tratarán de desenredarlos o jalarlos fuera del nudo utilizando diferentes métodos. 


El Cartero ****J
por Martín Morales
Se forma un circulo de sillas, unas 15 mínimo, se sientan todos dejando a una persona en el centro (el líder de jóvenes). Esta persona dice: "llegó el cartero y trajó cartas", entonces todos dicen: "para quien", y él dice por ejemplo: "para todos los que traen tenis". A continuación todos los que tengan tenis, se tienen que cambiar de silla, los que no tengan lo que la persona en el centro dijo, no se mueve. La persona en el centro trata de ganar un lugar mientras las personas con esa característica se mueven a otra silla. Quien queda en el centro vuelve a repetir la misma dinámica. Algunos otros ejemplos pueden ser: "los que tengan novio / a", "los que tengan pantalones, aretes, pulseras", etc. Los que queden 3 veces en el centro irán saliendo del juego. 


El Cuerpo y las Sillas Musicales 6 ****J
Que todos formen un gran círculo de sillas volteadas hacia afuera. Quita una silla, ten música lista. Cuando la música empieza deben caminar alrededor de las sillas (de nuevo es mas divertido si los haces trotar). Cuando la música cesa, alguien grita una parte del cuerpo. Entonces todos se apresuran a tocar esa parte de su cuerpo con una silla, una persona por silla solamente. Si tocan la silla antes de que se diga la parte del cuerpo, quedan fuera. La persona que no alcance silla, también queda fuera. Para acelerar el juego puedes quitar más de una silla. Normalmente empezamos con algo sencillo-nariz, cabello, codo izquierdo, etc. pero cuando se acerca el final se pone más complicado, como pie desnudo o la mano izquierda de alguien que ya no esté jugando. El objetivo es ver quien es el último en quedar. 


El Mariscal (De fuerzas Armadas)***J
por Cristian Varela Garrido 
Se necesitan 4 grupos con un número mínimo de 3 participantes por grupo. 
El líder es el mariscal y revisa las tropas, Las tropas (los grupos) se dividen en Generales, Tenientes, Sargentos y Soldados respectivamente. El mariscal (líder) dice así: "El mariscal pasa lista y se ve que los soldados no están" (puede mencionar a cualquier otro grupo generales, tenientes, sargentos), los soldados como lo que son, saltan de sus asientos y dicen: "los soldados están". El mariscal repite de nuevo la frase y menciona a cualquier grupo, ya sea general, teniente, etc. Así cada grupo tiene que responder de la misma manera. Si alguno se queda sentado o se equivoca al pronunciar, baja de rango ya sea de generales pasan a soldados, y los que estaban en soldados pasan a sargentos hasta seguir sucesivamente al rango más alto. 
El mariscal puede perder el puesto, ya que se le puede reprender diciendo "el mariscal no está" y si no contesta: "El mariscal está", pasa a soldado y su labor la cumple los que estaban en generales. 


El Monstruo*****J
por Martín Morales 
Este juego es estrictamente para jóvenes, digamos mayores de 15 años (para no lastimarse) y se requieren 3 o 4 equipos de 8 personas exactamente (ni una más solo 8). El juego consiste en formar una torre, pirámide o lo que sea. El reto consiste en que todo el equipo deberá avanzar un metro y medio, sobre solo "4 puntos de apoyo", pueden ser manos, pies, rodillas, codos, etc. 


El Reto de las Pinzas 6 *****J
Se escogen dos concursantes y se sientan uno frente a otro tocándose las rodillas. Se le muestra a cada uno una gran cantidad de pinzas de ropa a la derecha de su silla. Estarán vendados y se les darán dos minutos para tratar de poner el mayor número posible de pinzas en el pantalón del otro concursante. 


El Quita Calcetines 8 *****J
Haz un círculo grande con masking tape donde quepan todos los miembros del grupo adentro. Que todos se quiten los zapatos, dejando los calcetines (deben tener calcetines para poder participar) y que se sienten en el circulo. El juego consiste en reunir el mayor número de calcetines posible; no importa como los consigas. Sales del juego (y del círculo) si te quitan los calcetines o si alguna parte de tu cuerpo se sale del círculo. El que quede al último en el círculo gana. 


Espectáculo de Aeroplanos 4 ***J
Cada muchacho hace su avión de papel. Proporciona plumines o crayolas para que los diseños sean originales. Dales tiempo para vuelos de prueba y reconstrucciones. Pon alguna restricción como por ejemplo una mesa alejada del lugar de lanzamiento en la que aterrice el avión o que pase por un aro o por una puerta. 


Futbol con Aire 10 ****J
Forra una mesa con papel o periódico, y dibuja un campo de fútbol. Divide al grupo en dos equipos y siéntalos alrededor de la mesa. Use una pelota de ping-pong. El objetivo es llevar la pelota por el campo hacia la portería soplando. Se puede establecer cualquier número de partidos, penaltis, etc. Solo un jugador podrá defender la portería. Los jugadores no podrán usar las manos, la cabeza alguna otra parte del cuerpo. Sólo pueden soplar la bola. 


Futbol de Cangrejos 4 ****J
También se juega como el futbol de interior, sin embargo ahora los jugadores deberán estar en posición de cangrejo (sus asentaderas sobre el piso, luego, levantándose sobre sus manos y pies), desplazándose así para pegarle a la pelota con los pies. Las manos no están permitidas. 


Futbol en Calcetín 6 ****J
Las reglas básicas del futbol son las mismas; el campo, el balón y el calzado cambian. El campo es mas o menos de 12 x 7.5 m, con una silla en cada extremo para los goles. Los jugadores se quitan los zapatos y juegan en calcetines, y usan una pelota de tenis como balón. 


Futbol con Monedas 6 ***J
Este juego requiere solamente de un piso liso y algunas monedas. Se juega como el futbol pero usa una moneda en lugar de balón. Da mucha risa mirar a alguien correr tras una monedita y tratar de patearla por el suelo. Hay muchas variantes en el futbol con monedas. Es mejor usar monedas de diferentes tamaños y asignar diferentes puntajes por ejemplo, 25 puntos para una moneda de cinco pesos y 5 puntos para una de diez, etc. El que tenga más puntos gana. 
Futbol de Tres Piernas 4 ****J
Se juega como el fútbol, sólo que los equipos se dividen en pares. Luego se atan un pie al pie de su pareja, por lo que deberán trabajar en equipo para pegarle a la pelota y para caminar. Una pelota de plástico suave o de espuma funciona mejor. 


Futbolito 18 
Divide al grupo en dos. Todos los miembros de un equipo sentados en filas de tres a cinco muchachos. Las hileras estarán intercaladas con las filas del otro equipo, todos los miembros de un equipo viendo en la misma dirección. Cada equipo debe tener tres o cuatro filas. Luego los miembros del otro equipo se sientan con sus espaldas hacia las del equipo que ya está sentado. Si lo hacen correctamente, deberán estar frente a las miradas feroces de los miembros del equipo contrario, a una distancia que les permita estirar las piernas a los participantes, todos los jugadores deben permanecer sentados. Con pies y manos deberán mover la pelota hacia la portería del equipo contrario. Ganan un punto cada vez que la pelota traspasa la portería del otro equipo. 


Gato Humano 12 ***J
Coloca nueve sillas en tres filas y tres columnas, como en el juego de "gato". Luego divide al grupo en dos equipos. Cada equipo toma su turno enviando a una persona a una silla determinada. El primer equipo en hacer tres en línea, gana. 


Glu-Glu 8 *****J
Todo lo que necesitas es de 2 a 6 galones de agua de sabor, un popote por joven y dos recipientes iguales. Es mejor jugarlo en el exterior. Es un juego simple. Divide en dos equipo iguales. Cada muchacho mete el popote en el recipiente y el primer equipo que se lo acabe, gana. 


Gotera Sobre el Líder 8 *****J
Escoge a dos personas (por lo general al líder de jóvenes y su esposa), y haz que se acuesten en el suelo con una botella de coca vacia balanceada sobre la frente. Mientras tanto el grupo se divide en dos equipos, cada equipo tienen una cuchara y un frasco con agua. El objetivo es que cada uno, debe tratar de vaciar una cucharada de agua en la botella de coca. El equipo que logra llenar 3 cm gana. 


Hockey con Escoba 4 ***J
A cada uno se le da una escoba. Se colocan dos mesas volteadas a cada lado del salón a manera de portería. Los jugadores deben barrer una pelota pequeña de hule o de plástico a la portería del equipo contrario. 


¡Jalen! 6 ****J
Se dibuja una línea en el piso y se forman dos equipos, una a cada lado de la línea. El objetivo es que los muchachos de un equipo traten de jalar a la gente del otro equipo para su lado. El equipo que jale a más personas a su lado gana. 


La Cuchara Amarrada 10 *****J
Divide el grupo en dos equipos. Cada equipo necesita 1 cuchara, 1 bolsa de plastico y una cuerda, aprox. 1.5 metros de hilaza por persona. La preparación lo es todo en este juego. Cuando menos una hora antes, corta la cuerda o hilaza en los segmentos indicados. Ata uno de los lados del hilo a una cuchara con el hilo enrollado en una bolsa de plastico y ponlos en el congelador, puedes mojarlas antes para que se congelen más. Cuando estén listos, divide a los muchachos en equipos del mismo tamaño, yo recomiendo al menos de 5. Dale la cuchara al primer participante de cada equipo y diles que deberán pasarla por su camisa y pantalón o falda y sacarla por sus pies. El hecho de que la cuchara esté fria hará que lo hagan rápidos. La primera persona del equipo deberá sostener la punta del hilo mientras el resto se va pasando la cuchara por la ropa. Nota: La cuchara no debe pasar por la ropa interior, sólo por la ropa suelta. El objetivo de este juego es ver que pueden quedar todos cosidos.


Las Velas Locas*****J
por Calos E. Pozos 
Para este juego sólo se necesitan 5 velas y 1 pistola de agua (por equipo)
1. Forma dos equipos de 10 personas (5 hombres y 5 mujeres por equipo) 
2. Dale a cada uno de los hombres la vela encendida y pídeles que pongan la flama a la altura de sus ojos 
3. Cada una de las chicas, con la pistola de agua deberá apagar la flama de la vela que tiene su compañero, que está frente a ella, cuando la primera chica haya apagado la vela, pasará la pistola a su compañera que está a su lado, y así se repetirá la misma acción. El equipo ganador es aquel que primero logra que todas las velas estén apagadas. 


Las Últimas Noticias de Moda 8 *****J
Dale a tu grupo una buena cantidad de periódicos, algunas tijeras, rollos de cinta adhesiva y una buena dotación de alfileres. Divide al grupo en equipos de cuatro o cinco y asegúrate de que tengan los suministros necesarios. Cada grupo escoge el diseño que harán y quien será su modelo. Se ponen a trabajar, cortando, plegando, enrollando y pegando. Después de 20 minutos se decide cuál es el mejor. 


Limonada 2 *****J
Llama 2 o 4 "voluntarios," dependiente al tamaño del grupo, al frente y haz que se sienten en bancos de frente al resto de los muchachos. Tenga en una mesa baja enfrente de cada "voluntario" los ingredientes para hacer limonada: 1/4 de limón cada uno, una cucharadita de azúcar y un vaso de agua. Anuncia a los muchachos que tienen que ser rápidos para hacer una limonada. Cuando les indiques se van a comer primero el limón, luego se comerán la azucar, beberán el agua, después tienen que saltar para agitar los ingredientes. El primero que lo haga es declarado el ganador. 


Oradores en el Banquete 12 *****IJ
La próxima vez que tu grupo se reúna a comer invita a algunas "autoridades " en diversas materias a "pronunciar discursos". Las autoridades serán los miembros de tu grupo. Tendrán que elegir algún tópico sobre el cual dar un discurso de dos o tres minutos o mejor aún, que uno de los líderes asigne el tema del discurso a cada orador, justo antes de que le toque hablar. Por ejemplo alguien podría hablar sobre la última moda en el vestir o sobre cambiar una llanta. 


¡Oreja a hombro! 8 *****j
Es parecido a "pajarito" pero bastante divertido. Cada persona debe encontrar un compañero. Haz que formen dos círculos, uno dentro del otro (cada compañero deberá estar en un círculo diferente al de su pareja) Cuando esté la música ellos deben caminar en círculo en sentidos opuestos. Cuando cese la música el líder grita 2 partes del cuerpo (p. ej. pie y oreja) entonces ellos necesitan encontrar a su compañero y poner en contacto las partes del cuerpo (p. ej. el pie de una persona toca la oreja del otro.) Necesitan permanecer en esa posición hasta que les digan que formen los círculos otra vez. Sale la última pareja. Llámalas a sentarse a tu lado para que aplaudan con la música y no se aburran. El objetivo es ser la última pareja que quede.


Pajarito en la Percha 8 ***j
Cada uno tiene que tener un compañero. Ellos tienen que decidir cuál es la percha. Todos los pajaritos tienen que hacer un círculo y todas las perchas en círculo rodeando a los pajaritos. Ten música lista. Cuando empiece la música los pajaritos caminarán en el sentido de las manecillas del reloj, y las perchas caminan en sentido contrario. Cuando la música cesa los pajaritos deben encontrar su percha y sentarse en ella. Normalmente la percha hinca una rodilla y en el otra pierna se puede sentar el pajarito. La última pareja en reunirse queda fuera. El objetivo es ser la última pareja que quede. Es más divertido si hace que se muevan rápido en sus círculos para que lo hagan trotando. Para acelerar el juego puedes indicar que las últimas dos o tres parejas en reunirse quedan fuera. 


Pastel de Harina 2 *****j
Haz un pastel de harina, rellenando con harina un molde o tazón y volteándolo en una charola. Pon una bolita de dulce en la parte superior del pastel. El grupo, incluyendo los líderes, tomarán turno para cortar con un cuchillo, una rebanada del pastel (la que deberá cortarse de forma vertical de arriba hasta abajo). A medida que las rebanadas se acercan al centro, crece la tensión, ya que la persona que corte la rebanada que provoque la caída del dulce deberá volver a subirlo, pero con los dientes. Con frequencia hay chicos entusiastas dispuestos a ayudar en la tarea. Cerciórate de que estén muy cerca de la harina para tomar el dulce ¡ y mucha harina, por supuesto! 


Patito Cieguito 12 
El grupo se sienta con las sillas en circulo y al centro una persona con los ojos vendados y un cojín. El que esta en el centro tratará de encontrar el regazo de alguien para colocar su cojín y decir "patito cieguito". Esa persona deberá disfrazar su voz para contestar "patito cieguito". El que está vendado tratara de adivinar quien le contesto. Si adivina el otro tendrá que vendarse. 


Periódico Arrugado 4**** 
Divide al grupo en equipos iguales. Ata una cuerda en medio del cuarto dividiéndolo y como a 1.20 m del suelo dale a cada equipo un generosa cantidad de periódico. Cuando se dé la señal, cada equipo debe hacer bolas de periódico y lanzarlas sobre la cuerda hacia el terreno de los oponentes en tanto que los contrarios tratarán de regresarlo. Después de tres o cuatro minutos grita, ¡tiempo! y el equipo que tenga la menor cantidad de papel arrugado en su lado es el ganador. 


Poema Bíblico *****B
por Rubén Escobar 
El líder del grupo antes de iniciar la reunión selecciona de 3 a 6 Capítulos de la Biblia, los anota en papelitos y los dobla. Un ejemplo: Salmo 121, dice: "Alzaré mis ojos a los montes de donde vendrá mi socorro". De preferencia tiene que ser todo el capitulo. Elige la misma cantidad de jóvenes, y les da a escoger un papelito. El juego consiste en que cada participante tiene que declamar su capitulo usando también mímicas, eso es lo más fascinante de este juego. Los jueces son los demás jóvenes, quienes decidirán quien lo hizo mejor, no importa que lean el capitulo cuando lo estén declamando. Será muy divertido ya lo verán. 


¿Qué es ese Sonido? 8 *****JI
Divide al grupo en equipos iguales. Dale a cada grupo una grabadora, una cinta en blanco y un hoja de instrucciones. Permite que los grupos estén en diferentes habitaciones. Una vez en los cuartos, cada equipo leerá sus instrucciones. "Tu grupo tiene 15 minutos para grabar los sonidos de la siguiente lista. Los sonidos deberán durar al menos 10 segundos y no más de 15 segundos. Todos los miembros deben participar". Aquí hay algunas sugerencias. "sonido de vacas inquietas", "gato en el patio del perro", "canción tema de algún programa de TV.", "mi himno favorito". 


Reventar Globos 8 
Divide al grupo en dos equipos. Forma a cada equipo por estaturas del más bajo al más alto. Después numéralos. Cada participante debe inflar un globo y atarse lo al tobillo con un hilo grueso. Di un número y los dos jugadores con ese número vendrán al centro del cuarto y tratarán de reventar el globo de su oponente. El primero que lo truene gana un punto para su equipo. El equipo con más puntos gana. 


Sardinas 4 
Solamente puede jugarse en un cuarto grande, pero no en espacios abiertos. Una persona es escogida para "sardina," ésta debe buscar un muy buen lugar para esconderse mientras los demás permanecen con los ojos cerados en un sitio neutral por un tiempo determinado. Cuando este tiempo ha transcurrido cada uno va por su lado a buscar a la "sardina". Si alguien la encuentra, deberá tratar de esconderse con la "sardina" sin que los demás se den cuenta. El objetivo es no ser el último que quede. La primera persona en encontrar a la "sardina" será el que se esconda en el siguiente juego. 


Sopladores de Algodón 6 *****J
Dale a los concursantes la oportunidad de llevar bolas de algodón hasta la meta y soltarlas. El que lleve la mayor cantidad de bolas en 30 segundos, gana. Sin embargo, las bolas sólo pueden llevarse con la nariz. Se hace untando vaselina en la nariz. Sobre manos y rodillas el muchacho mete su nariz en las bolas de algodón en el suelo. Cuando logra que se le pegue una; gatea hasta la meta (a 60 cm aprox.) y se libera del algodón soplando. Las manos no se pueden usar sino para gatear. 


Suma y Resta 8 *****j
Que todos se sienten en sillas formando un círculo. Prepare una lista de características singulares como "si tienes un hoyo en el calcetín." Luego léelas una a la vez y agrega "…muévete 3 sillas a la derecha" o "muévete una silla a la izquierda". Esta atento si alguien logra el círculo completo. 


Tiro de Papel 6***j 
Divide en dos equipo de 4 a 8 muchachos. Pon un bote (como de 90 cm de alto) de basura en medio del salón. Un equipo se sienta alrededor del bote viendo hacia este. Cada jugador tendrá un bastón de papel. El equipo opuesto se para alrededor del bote pero detrás de una línea a 3 m de distancia e intentaran meter bolas de papel en el bote mientras que los defensores tratan de impedirlo con sus bastones durante un lapso de 2 minutos. El equipo que logra meter más bolas gana. 


 Tiro de Zapato 6 ***j
Divídelos en dos equipo y pon una canasta o caja grande a 3 ó 4.5 m del punto de pateado. Cada uno debe aflojarse los zapatos, luego trata de patearlos dentro de la caja. El equipo que logre atinar mas zapatos gana. 


Torneo Cuadrangular 8 ****j
Dibuja un cuadrado de 5 x 5 m en el suelo y divídelo en cuatro. Los cuartos serán numerados del uno al cuatro. Un jugador se para en cada cuarto y hay jugadores extra formados para entrar en caso de que alguien salga. El jugador del primer cuarto bota la pelota y la pasa al otro cuarto el receptor la pasa al siguiente después de haberla botado en su cuadro. Un jugador sale del juego si lanza el balón fuera del cuadrado, si bota el balón más de una vez en su cuadro, si pisa fuera de su cuadro o si detiene el balón. Cuando alguien sale se irá al final de la fila y otra persona entra al cuadro. 


Vendedor 6 *****j
Procura que uno de los muchachos sea el vendedor, escoge a uno que sea bueno para inventar excusas. Explica que el vendedor debe persuadir al grupo para que compre el contenido de una caja (o bolsa de papel) sin saber lo que hay adentro. Envía al vendedor afuera para preparar sus argumentos de venta. Ahora muestra al resto del grupo el contenido de la caja—es muy chistoso con un rollo de papel de baño. Luego haz que regrese el vendedor. El o ella debe tratar de vender el "producto" con autoridad convincente. Los muchachos del grupo le pueden preguntar acerca del producto y el vendedor deberá dar respuestas detalladas. 


Voleibol bajo Techo 6 ***j
Coloca una red. Utilizando una pelota inflable grande, todos juegan voleibol. Nada más que todos deberán estar sentados en el suelo. 


Voliebol a Ciegas 6 ****j
Divide al grupo en dos equipos. Sienta a los equipos a cada lado de una red de voleibol, pero que será opaca o sólida y no podrán ver al otro equipo. Usen una pelota inflable grande en vez de un balón de voleibol. Los participantes jugarán sentados y no podrán ponerse de pie. 


Zig-Zag 5 *****j
Las sillas se acomodan en círculo. Una persona está parada en el centro del círculo. Cada uno está sentado en una silla. Una silla debe quedar vacía. El objetivo es que los jugadores no permitan que el que está parado se siente. Deben moverse rápidamente todos en el mismo sentido para ocupar el lugar vacío antes que el que está de pie pueda sentarse. La persona parada puede decir "cambio" y todos tienen que moverse en el sentido opuesto. En algún momento alguien no es suficientemente rápido y el que estaba parado logra sentarse. La persona que se movía hacia la silla donde el otro se sentó tiene que quedar parada y comenzar otra vez el juego. 
 

 

DINAMICAS PARA INTERIORES PERO TRANQUILOS
Armando palabras 6*****J
Todos sentados en círculo. Se escoge a alguien que comience el juego pensando una palabra y diciendo la primera letra. El siguiente agrega una letra con una palabra en su mente. El tercero también agrega una letra con su propia palabra en mente. Si se completa una palabra, la persona que dijo la última letra sale del juego. Si llega el turno de alguien que cree que no es posible agregar otra letra a la palabra, o que cree que no existe la palabra formada, puede reclamarle al que dijo la última letra. 


Basura 6 
Es muy simple jugar este juego, lo unico que tienes que hacer es escribir en tiras de papel 5-10 sustantivos (un sustantivo por papel, pueden ser canciones, frases, o el título de algun libro) pero asegúrate de que lo que vas a escribir sea conocido o común. Forma dos equipos con el mismo numero de personas. Deposita todos tus papelitos doblados en dos dentro de una canasta, una gorra o algo así. Se echará una moneda al aire para decidir que equipo empezará primero. 
El equipo que gane seleccionará a un integrante, éste tendra que pasar a tomar un papelito y tendra 20 segundos para explicar lo que esta escrito, pero no podra mencionar alguna derivacion de la palabra (ejemplo: perrito - un perro chiquito), ni señalar algun objeto que dé referencia de la palabra, frase o lo que esté escrito, si las personas de su equipo aciertan y el tiempo no ha terminado la persona que esta al frente puede tomar otro papelito y seguir asi hasta que termine el tiempo. Despues de los 20 segundos la persona seleccionada del otro equipo tendra que pasar al frente y tratar de superar la marca del participante del otro equipo. El equipo que junte la mayor cantidad de aciertos sera el equipo ganador. 
Nota: tambien se puede usar como manera de anunicar activiades, "Lo que vamos a hacer el Sabado" "¡Mañana Deportiva!


Caras de Liga 4 *****J
Pon una liga grande alrededor de la cabeza de cada uno de los miembros del grupo de tal manera: coloca las ligas sobre la nariz y alrededor de las orejas. Cuando se de la señal, todos los concursantes tratarán de llevar sus ligas alrededor de su cuello. El primero que lo haga gana. Los jugadores no pueden usar las manos. Solamente se pueden valer de expresiones faciales o de otras personas. 


"Cariño, si me amas, ¿podrías darme una sonrisa?" 5 ****j
Este juego es adecuado para interiores en un grupo de mas de cinco personas de cualquier edad. El grupo se sienta en círculo mirando al centro. Un miembro del grupo será el "suplicante." El objetivo el lograr que alguien le sonría. Él va alrededor del círculo y escoge a alguien, se hinca y le dice "Cariño, si me amas, ¿podrías darme una sonrisa?" sin sonreír. Si la otra persona sonríe se convierte en el "suplicante." Si el suplicante no logra que alguien le sonría, debe ir con otra hasta conseguir que alguien sonría y lo reemplace. El suplicante puede acercarse, hacer gestos, malabares, caras chistosas pero no puede tocar a la persona. Este juego no tiene fin. Una buena medida sería jugar unos 20 minutos o bien cuando la mayoría ya fue "suplicante". 


Chiqui Cha GoGo 4
por Evelin López Mayorga *****j
El juego consiste en hacer un circulo de 4 o más miembros y el/la lider del grupo inicia cantando "ChiquiChiqui Cha ChiquiCha GoGo" y el/la lider inicia con un movimiento, puedes ser aplaudiendo, brincando o con cualquier otro (todos digan la tonada mientras el juego dure).

Haz click

HYPERLINK "http://www.evangelizarte.com"
para escuchar la tonada 
Cuando el/la lider cambia de movimiento e inicia otro, inmediatamente la persona que sigue a su lado izquierdo empieza a hacer el movimiento que la persona de su lado derecho estaba haciendo, y asi sucesivamente hasta llegar al ultimo miembro del circulo. Si alguien se equivoca, el juego vuelve a empezar hasta que logren coordinar toda la serie de movimientos que el/la lider va guiando, haciendo cada uno un movimiento distinto a la vez sin confundirse. 
El chiste es que todos por estar viendo al lider se confunden y es una confusion total, pero cundo se logra es muy bonito. Si lo logran pueden continuar la ronda pero aumentando la velocidad.
[NOTA: es recomendable que de antemano el/la lider prepare algunos movimientos para no detener el juego) 


Chitón 6 
Se forman dos equipos. Se escoge una persona de cada equipo y se le muestra una palabra. Luego en un pizarrón o un papel grande deberá hacer un dibujo sobre la palabra que le mostraron. No debe hablar ni hacer ademanes. Los de su equipo deberán adivinar la palabra. El equipo que adivine gana un punto. Y se escoge a otros concursantes. 


Concentración 5 
Sienta al grupo en un círculo. Escoge al "líder." Empezando con el líder (#1) numera a todos los miembros del círculo. Cada uno necesita recordar su número. El líder empieza con el ritmo, que consiste en aplaudir sus manos con la parte superior de sus muslos dos veces, luego aplaudir con sus manos dos veces, después tronar los dedos una vez a la izquierda y otra a la derecha. El líder empieza y al tronar los dedos a la izq. dice su número (que por supuesto es el uno) y en el segundo tronido dice otro número del número de participantes. A esa persona le toca continuar con el mismo ritmo- aplaudir en los muslos/aplaudir con las manos/ tronar dedos/ tronar dedos. Al que le toque debe hacer los mismo y al primer tronido de dedos decir su número y en el segundo nombrar otro del grupo para continuar el ritmo. Siempre que alguien olvide su número o se equivoque en algo, deberá irse al final del círculo y tomará el número del último concursante. Todo se recorren hasta el lugar desocupado y cambian sus números. Los muchachos podrían jugar asi por horas. El objetivo será destronar al líder y tratar de conservar ese lugar. 


¿Cuál es tu achaque? 3 *****j
Todos parados o sentados en círculo de modo que se puedan ver. Quien abre el juego comienza diciendo su achaque. Puede decir, por ejemplo: "No puedo abrir mi ojo derecho"; entonces cierra su ojo derecho y todos deberán hacer lo mismo. El segundo puede decir: "Mi pie izquierdo no deja de brincar" y empieza a brincar con ese pie y todos lo imitarán. Esto continuará hasta la última persona. 


Diccionario 5 
A cada uno se le da un papel con una palabra poco conocida, sacada del diccionario, con su definición. La persona, entonces, deberá inventar dos definiciones más. Las palabras y sus definiciones se leerán en voz alta y entre todos deberán escoger la definición correcta. 
El abogado
por Aponte Scorbort*****J
Se forma un círculo, en el centro estará quien hará papel de acusador o fiscal. El fiscal acusa agresivamente a cualquiera, por ejemplo: "¡Tú eres un pecador!" La persona que está al lado del acusado lo defiende (pues es su abogado), el fiscal lo mira y dice: Perdón, pero yo me dirigí a él no a usted. El que es reprendido guarda silencio, y la siguiente persona al lado derecho será entonces su abogado y así se va desarrollando la dinámica. El que se defiende a sí mismo pierde y sale del círculo, el juego se acaba cuando sólo quedan de tres a cuatro personas. 


Guiño Asesino 5*****J 
Todos se sientan en círculo. El líder de jóvenes o maestro, quien esté guiando al grupo toma una baraja con el número de cartas igual al número de participantes. Una de las cartas debe ser el AS de espadas. Entonces va a lo largo del círculo con las cartas volteadas permitiéndo que cada quien tome una y no deje que nadie más la vea. Quien tenga el AS de espadas será el asesino. (también se podría pedir que todos cierren los ojos y caminar dentro del círculo y tocar a alguien que será el asesino). El asesino deberá tratar de encontrarse con la mirada de alguien y hacerle un guiño o parpadeo. Cuando a alguien le ha guiñado, debe decir en voz fuerte "estoy muerto" y sentarse en silencio hasta que acabe el juego. Por otra parte tal vez haya alguien que crea haber identificado al asesino, antes de que lo maten. Esa persona deberá decirle al grupo en voz alta quién es el asesino, si acertó se terminará el juego, si falló estará muerta en ese momento.


Hockey de bolas de algodón 4 
2 personas. Este es un juego divertido para jugar durante tu reunión. Que dos personas pasen y se hinquen a cada lado de una mesa baja. Desparrama bolas de algodón en la mesa y haz que las dos se pongan guantes. Los concursantes serán vendados. Dígales que tienen que mantener alejadas las bolas de su lado de la mesa. Calladamente recoge las bolas de algodón de la mesa y vete a dar gritos. Los muchachos estarán limpiando y soplando una mesa vacía mientras el grupo sigue gritandoles que se apuren. 


La Dinámica del Pecado
por Verónica Vázquez
Para hacer la dinámica se necesita una caja y dentro de ella un pedazo de carbón o de barro. Se debe forrar la caja como si fuera un regalo, lo más llamativa y bonita posible. Desde el comienzo de la reunión, el líder colocará el "regalo" a la vista de todos. Muchos se preguntarán para qué o para quién es el regalo. Después el líder debe preguntar:
- ¿Cuántos se interesaron en esta caja?
- ¿Cuántos sintieron curiosidad por saber qué contiene? ¿Por qué?
Se debe guiar a los jóvenes para llegar a la conclusión de que era por lo atractivo del regalo, que a todos les llamó la atención. Luego se pide un voluntario para que, sin mirar, meta la mano dentro de la caja y toque lo que encontró dentro de ella. El joven voluntario, obviamente, sacará la mano manchada a causa del carbón. Se le pide que les muestre la mano a todos. En ese momento, el líder hará la comparación de la caja de regalo con el pecado. Ambos son atractivos por fuera, muy bonitos y aparentemente inofensivos, pero en el momento en que nos acercamos, nos manchamos.
Así mismo pasa con el pecado cuando nos acercamos a él. Por eso, tenemos que permanecer lejos del pecado para estar limpios delante de Dios.


León-León 5 
Es parecido al "concentración" pero con animales y sus ademanes en vez de números. Se necesitan al menos 5 jugadores y comienza poniéndolos en círculo. Cada uno escoge un animal, como lagarto-lagarto, gato-gato, pez-pez. Junto con los animales tienen que hacer ademanes. Por ejemplo, alce-alce pondrá sus dos manos sobre su cabeza como si fueran su cuernos. La persona que empieza el juego es alce-alce y comienza mostrando quien es por medio de ademanes y diciendo "león-león, gato-gato." El juego ahora es para el gato-gato y pasa a los jugadores sin ningún orden. Cuando alguien se hace bolas o se equivoca debe pasar y colocarse a la izquierda del león-león, y llamarse "cochino-cochino" y deberá hacer nariz de cochino como su señal. Si el león-león" hace un error, tiene que cambiarse por el lugar de "cochino-cochino" y otro llega a ser "león-león." 


Onda de choque 9 
Divide al grupo en dos equipos. Tienen que sentarse en el suelo, en linea y de frente al otro equipo. Todos los miembros del equipo deben tomarse las manos, de preferencia a sus espaldas, para que el otro equipo no las vea. Al final de la linea pon una cuchara en el suelo entre las dos últimas personas. En el principio de las filas un voluntario (imparcial) deberá lanzar un volado. Todos la concursantes a excepción del primero de cada equipo tienen los ojos cerrados o con la cara volteada y todos deben estar en silencio. Cuando la moneda es lanzada, si cae sol, el primero de la fila aprieta la mano del que tiene a su lado y se van apretando las manos hasta que llegue la señal al último, quien abriendo los ojos recogerá la cuchara y tomará el primer lugar en la fila. El equipo que recoja la cuchara primero se irá recorriendo un lugar. El objetivo es ser el primer equipo en regresar a la posición original. Si el volado cae en águila no pasa nada y se lanza otro volado. Si el primero de la fila aprieta la mano en águila, se irá al final de la fila (rotación contraria); también se irá al final si alguno de su equipo abre los ojos antes de tiempo o hace algún ruido. Es necesario que el de la moneda vigila las equivocaciones y los ojos. 


¿Qué Artefacto es Ese? 4 
Reúna una docena de objetos raros—artefactos de cocina, herramientas, mecanismos ingeniosos—cualquier cosa que no sea familiar para su grupo. Asígnele a cada objeto un número. Para cada número invente un nombre y un función y escríbalo en una tarjeta de 15 x 10 cm aproximadamente. Reúna todas las tarjetas y agregue las que tienen el nombre y descripción verdadero, mézclelas. Luego lea en voz alta cada tarjeta. La persona que identifique una descripción verdadera, gana un punto. Cuando alguien descubre una descripción falsa le da el punto al que escribió la tarjeta falsa. Al final, gana el que tenga más puntos. 


Risa forzada 10 *****J
Que sus invitados se sienten en círculo. El que inicia dirá "Ja". El siguiente "Ja Ja", el tercero dirá "Ja Ja Ja" y así continúa hasta completar cinco Ja's y se regresa a uno. Ellos deben decirlo sin sonreír. Si alguien falla, sale del juego. 


Sietes 5 *****J
Todos se sientan en círculo. Se escoge una persona para iniciar el juego que dirá el número 1. El siguiente dirá 2, y así continúan. Cuando alguien llegue a 7 o a un múltiplo de 7, como 14, 21, 28… o a un número que tenga algún 7 como 17, 27, 37… esa persona no dirá su número sino que deberá aplaudir. El sentido de la numeración cambia cuando alguien aplaude. El que se equivoque sale del juego. El que quede al final, gana. 


Veinte 7 
Formen un círculo, más o menos de 7 u 8 personas. Tienen que empezar a contar de 20 hacia abajo, la meta es llegar a cero. Cualquiera del grupo puede ir diciendo los números, si dos personas dicen un número al mismo tiempo, tienen que comenzar de nuevo desde 20

DINAMICAS PARA SOCIALIZAR
Avivamiento de Locura
* Si tu iglesia esta planeando servicios especiales en una fecha próxima, aquí tienes un evento especial que generará entusiasmo y emocionará a tus jóvenes. 
* Cuando los muchachos lleguen diles que para que sepan como asistir a sus servicios de la iglesia, ellos necesitan practicar ciertas prácticas de la iglesia. A continuación, organiza estos juegos: 
1.- ENCUENTRA UN ASIENTO En caso de que estés en un salón lleno de gente durante el servicio tendrás que buscar un asiento. He aquí el juego de las sillas musicales. En este juego se ponen sillas una con su respaldo hacia el frente y otra hacia atrás, alternándolas. Debe haber una silla menos que el número de participantes. Alguien (sin ver al grupo que juega) hará sonar la música y todos caminarán con las manos atrás. Al dejar de sonar la música se sentarán. El que no halló silla saldrá del juego. El último que quede será el ganador.
2.- PASA EL PLATO Esto te ayudará a practicar el paso de la canasta o alfolí de ofrendas. Jueguen cualquier juego de relevos, pero usen canastas o alfolí de ofrendas como estafetas de relevos.
3.- QUE HIMNO ES Llegó el momento de cantar. Se jugarán "Caras y Gestos" con títulos de himnos. Tan pronto los adivine el grupo deberán cantar unas líneas. 
4.- VERSÍCULOS DE MEMORIA Esta es una práctica para oír la lectura de la Biblia durante los cultos. Este juego conocido como "El Chisme", consiste en alinear a los jóvenes por equipos. Al primero de la línea se le dice un versículo y este se lo dirá al oído al que sigue y así hasta llegar al último. El último deberá repetir correctamente el versículo. El equipo con más aciertos gana. 
5.- ANIMANDO EL SERMÓN Los jóvenes necesitan practicar el responder al sermón cuando estén de acuerdo o les motive lo que se ha dicho con palabras o frases de ánimo y alabanza a Dios. Distribuye a cada joven, papelitos con una de estas frases: ¡Gloria!, ¡Amen!, ¡Aleluya!, ¡Estoy de Acuerdo!, ¡Predica eso hermano!, ¡Así es! Procura distribuir 7 ó más de cada frase. A una señal todos deberán gritar su frase sin parar. Se reunirán todos los de una misma frase y el primer grupo que se reúna es el ganador. · Como refrigerio puedes repartir sandwiches de atún y jugo de uva. 


Fiesta Anual de Cumpleaños 
* El tema de este evento es cumpleaños. Su propósito es celebrar el cumpleaños de cada uno, todos a la vez. Arregla 12 mesas y decora cada una de acuerdo al tema que identifique a cada mes del año. 
* Prepara un pastel para cada mes del año y ponlo en su mesa correspondiente junto con helado (que servirás después) y demás cosas para fiestas como gorros, espanta-suegras, globos, etc. 
* Planea una variedad de juegos de cumpleaños tradicionales, 12 piñatas. Algunos juegos pueden ser: - Pégale la cola al burro. 
- Tira las piezas de ropa en una lata desde cierta altura, etc. 
* He aquí algunos otros juegos posibles: 
1.- CORRAL DE CUMPLEAÑOS Pide a los asistentes que caminen por el salón haciendo el ruido que les corresponda de acuerdo a su mes de nacimiento. 
Enero - Febrero Brrrrr - Brrrrrr 
Marzo - Abril Soplido de viento 
Mayo - Junio ¡Jum! Aquí viene la novia 
Julio - Agosto Yupiiiii 
Sept. - Octubre Buuuuuuuuu 
Nov. - Diciembre ¡Ju ! ¡Ju ! ¡Ju ! ¡Ju ! 
2.- REVOLTIJO DE CUMPLEAÑOS Divide en equipos. Los jóvenes se alinearán por orden de cumpleaños. El primer equipo en ponerse en orden correcto ganará.
3.- CONCURSO DE ENVOLTURA DE REGALOS Forma equipos por meses de cumpleaños. Dale a los equipos de cada mes algo que sea difícil de envolver como regalo. Que compitan para ver quien hace el mejor trabajo creativo. Para que sea difícil dales un pollo o un pato vivo.
4.- PORRAS DE CUMPLEAÑOS Agrupa a los jóvenes de acuerdo a su mes de cumpleaños. Que cada grupo cree una porra a su mes. Los jueces dirán cual fue la mejor. Cuando se termine el período de juegos se sentarán en su mesa y se iniciará un programa que puede incluir reconocimientos y regalos al de mayor edad, al menor, a la persona con cumpleaños en un día festivo, a la persona que nació en el lugar más lejano a donde estén ahora, a la persona de cumpleaños más reciente, a la que más pronto celebrará su cumpleaños, etc. Es una gran manera de honrar a alguien el hacer una gran fiesta de cumpleaños. 


Fiesta de las Semillas 
Este evento especial puede promoverse como si realmente fueran las semillas quienes lo organizan. Dile a los jóvenes que vengan vestidos como semillas, si desean.
He aquí un conjunto de juegos:
1.- EL PASO DE LA SEMILLA Los miembros tratarán de pasar una semilla grande u otro objeto similar, de uno a otro usando sólo sus axilas. Una variante puede ser una carrera de relevos en la que los jóvenes lleven algún objeto (Puede ser un huevo ) en la axila por una ruta fijada. El equipo que termine primero gana (puede ser un globo lleno de agua ). 
2.- PIT-STOP Este juego de relevos requiere que cada concursante se detenga en el camino ( a la mitad ) y coma o beba algo dispuesto (frutas con semilla) por el organizador y luego continuará su recorrido. 
3.- SKETCH Divide al grupo en equipos y que hagan sketches con el tema " Es la Semilla". Dale a cada equipo una bolsa de cosas para que las incluyan en el sketch. Que los jueces escojan al mejor. NOTA : Todos los sketches deben terminar con la frase "¡ Peso, muchacho, es la semilla !" 
4.- ADIVINA DE DONDE VIENE Reúne semillas de diferentes frutos y que cada equipo adivine de que fruto son. 
5.- TIRO DE SEMILLAS Los jóvenes concursarán para ver quién tirará más lejos (sólo deslizando con los dedos índice y pulgar como si fueran a jugar canicas) semillas de algún fruto (nance, grosella, tejocote, de naranja, etc.). Como refrigerio pueden repartir dulces de pepita o cacahuate, garapiñados. 


FIESTA DEL MUNDO PEQUEÑO 
* He aquí un evento especial que no solamente traerá mucha diversión sino que además de ello ayudará a incrementar la conciencia del mundo en cada joven. Advierte que todas las actividades de este evento tendrán un sabor internacional. 
* Los jóvenes, de preferencia deberán asistir vestidos con ropa de otros países. 
1.- MEZCLADOR DE NACIONALIDADES Al llegar, los jóvenes harán un cártel representando una nacionalidad que les gustaría tener. Dales entre 15 y 20 minutos para hacerlo (provee cartulina, lápices de colores, cintas, pegamento, papel de colores, etc.). Premia el mejor trabajo por medio de aplausos. 
2.- EL MEZCLADOR DE FIRMAS Dale a cada joven una lista con 20 preguntas o tópicos, similares a las de la lista siguiente, adecuadas al grupo. Ellos deberán conseguir una firma por cada pregunta o tópico. 
A - Alguien que nació fuera del país donde están.
B - Alguien que ha vivido en otro país o estado. 
C - Alguien que le gusta la comida China. 
D - Alguien que hable inglés.
3.- DESFILE DE MODAS INTERNACIONAL Aquellos que usen o tengan trajes internacionales que los modelen. Se premiará el más elegante, el más creativo, etc. 
4.- JUEGOS TÍPICOS Busca en la Biblioteca local, en libros de juegos, algunos que sean de otros países. Si hay familias de otros países pregunta por juegos típicos y jueguen lo más que puedan (según lo permita el tiempo). 
Este evento puede ser muy divertido si se prepara bien. Combínalo con una cena internacional progresiva, o bien sirvan comidas de diferentes países.
Este evento puede apoyar la labor misionera internacional. 


FIESTA EN LA PRISIÓN 
* He aquí un evento especial con el tema " Prisiones ". Decora el salón como una prisión. Pon barrotes a las ventanas, una sirena para control de la gente. 
* Los anfitriones, organizadores se vestirán como guardias. 
* Conforme lleguen los jóvenes arréstenlos. Tómenle sus huellas. Denles una gorra de papel, estilo prisionero ( hechas con periódico ). Pídeles que vengan trayendo pijamas rayadas (si las tienen) para que se vistan de presos al ser arrestados. Dales un globo con algo de agua y átalo con una cuerda a su pierna izquierda. Ponles un número al pecho (hecho con papel y marcadores y tómales la foto para su expediente). 
* Si puedes, provee uniformes a los jóvenes (playeras de rayas y gorras) en recuerdo de la reunión. 
* En el comedor puedes servir un refrigerio (estilo prisión). 
* Este evento puede ser la introducción hacia la discusión de un tema acerca de la Libertad, la Prisión, etc. 
* Se puede planear después una visita a un centro de readaptación social. 
* Organicen algunos de estos juegos: 
1.- MOTÍN EN LA PRISIÓN O BATALLA DE CADENAS Y GLOBOS Todos los concursantes, pondrán en el piso su globo que contiene agua y que está atado a su pie. A una señal todos los presos tratarán de reventar el globo de los demás. El que quede al último gana. 
2.- EL TÚNEL DE ESCAPE Construye un túnel con cajas de cartón y mesas. Forma equipos para que concursen a ver cuantos presos pueden escapar en cierto tiempo dado. Los equipos se enfrentarán uno por vez. Cada equipo, cuando le corresponda el turno se alineará, de uno en fondo, a la entrada del túnel y a una señal, el primero pasará por el túnel arrastrándose y al salir correrá al final de la línea de su equipo. Cuando él llegue a la línea entrará otro y así hasta que se dé la señal de tiempo agotado. Así pasarán los otros equipos y el que logre el mayor número de reos escapados será el ganador.
3.- ASESINATO EN LA CELDA No. 5 Una persona es designada secretamente "El Asesino". Se apagarán las luces, y esa persona caminará por el salón, mientras los demás se arremolinarán. El asesino le susurrará a quien el desee "Estas muerto". El que recibió el mensaje contará hasta 10 y caerá muerto. El asesino tratará de matar al mayor número de jóvenes posible antes de ser descubierto. Si alguien cree que lo ha descubierto podrá decir en voz alta "fulano, es el asesino". Si falla en su intento él quedará muerto también. Los muertos se sentarán y quedarán fuera del juego. Para jugar varias veces este juego se recomienda desde antes de iniciar la reunión nombrar a 3 ó 4 jóvenes para que sean "El Asesino", cada vez que se juegue. 
4.- ASALTO Jueguen esta actividad al aire libre (patio, estacionamiento...) si la noche es verdaderamente obscura. Asigna una torre de vigilancia donde puedan estar 2 personas, las cuales sean los guardias. Dales dos reflectores. A una señal, los demás jóvenes tratarán de asaltar la torre y hacer sonar un timbre o campana previamente instalada en ella. (La campana o timbre estarán en la parte de abajo de la torre). Los guardias tratarán de cazar con la luz a los asaltantes. En cuanto alguno logre sonar el timbre sin ser visto por la luz intercambiará el lugar con uno de los guardias y continuará el juego. Si hay decisiones apretadas un juez dirá la última palabra. 
5.- ENCUENTRA EL BOTÍN Divide a los jóvenes en 2 grupos. Esconde (antes de la reunión) dulces, chocolates, etc. los cuales serán el Botín. Nombra un capitán por equipo y que cada capitán se sitúe en un lugar fijo el cual será su base de acción. El capitán o jefe de la banda esperará en tanto sus aliados buscarán el botín escondido en diferentes lugares. Cuando algún integrante de una banda halle un botín correrá y le dirá a su capitán o jefe y él irá por el botín y lo traerá a su base. Sólo el jefe puede traer el botín a la base. Sus aliados no podrán tocar el botín. Para recoger el otro botín deberá regresar a la base y dejar allí el que recogió y así podrá ir por el otro. A una señal del director todos regresarán y ganará quien haya reunido más botín. Se recomienda tener jueces que vigilen a los jugadores para que no rompan las reglas. 
6.- EJERCICIO EN EL PATIO DE LA PRISIÓN Efectúa cualquier juego de relevos
 LA FIESTA DE LOS PIES 
* He aquí una fiesta, literalmente, de recibir de PIE al año nuevo.
* Planea un evento con el tema de los pies.
* No se permiten zapatos, absolutamente. Cada persona vendrá descalza a la fiesta.
* Divide en equipos con los nombres de los dedos de los pies: Pulgares, índices, anulares, meñiques, uñas, etc.
* Después, jueguen algunos de estos juegos de pie:
1.- CONCURSO PINTA CON TU PIE Dale a cada equipo hojas y lápices y que pinten algo con su pie. Pueden usar brochas o pintar con sus dedos. 
2.- PREMIACIÓN DE LOS PIES Premia : 
1) Al pie más grande. 
2) Al pie más pequeño. 
3) Al pie más feo.
4) Al pie más atractivo.
5) Al pie más oloroso. 
6) Al pie más limpio. 
7) Al pie más decorado (mejor vestido). 
3.- EL KILOMETRO DEL PIE Forma equipos de cinco o más personas. Pide que se coloquen en línea poniendo sus pie alineados; el dedo gordo con el talón del otro pie y así todos los integrantes. La línea mas larga ganará.
4.- LA FIRMA DEL PIE Este es un buen mezclador. Los jóvenes recolectarán autógrafos en las plantas de sus pies. Ganará el que obtenga más. 
5.- LUCHA DE PIES Los jóvenes se sientan en el piso de frente uno a al otro. Ellos se toman de los pies entrelazando los dedos de los mismos (o juntándolos) y tratan de dominar los pies del otro con sus propios pies. Gana el que detenga un pie del otro 3 segundos en el piso. 
6.- PASO DEL LIMÓN Forma dos equipos. Estos se alinean y se sientan en el piso, y tratan de pasar un limón a lo largo de la línea y lo traen de nuevo al principio, usando solamente sus pies. El limón no debe tocar el piso. 
7.- PIES REVUELTOS Pinta letras en la planta de los pies de cada joven. Forma dos equipos Entonces, di palabras que contengan letras de las repartidas. En sus equipos, los jóvenes con las letras se sentarán en una fila y arreglarán sus pies de manera que se lea la palabra pedida (para complicar la situación que cada joven tenga 2 letras en cada pie y que ambas letras se requieran en la palabra pedida). 
* Se creativo e inventa otros juegos en los que intervengan los pies.
* Como refrigerio preparen algo como galletas con formas de pies u otra cosa similar. 


La Noche del Periódico
* He aquí un buen evento especial construido sobre el tema de los periódicos. Recolectar un fila enorme de periódicos entre más, mejor. 
* Este evento se puede combinar con un evento de todo el día paseando en carro. Durante el día saldrán a recolectar periódicos por equipos y en la noche se efectuará el evento con juegos como estos:
1.- CARRERA CON TRAJES DE PERIÓDICOS Los equipos tendrán 5 minutos para vestir a uno de sus jóvenes para que se vean como un personaje que se les asigne, ejemplo: Santa Claus, Benito Juárez, etc. 
2.- LA CACERÍA DEL TESORO DEL PERIÓDICO Dale a cada equipo una cantidad de periódicos con ciertos pedazos de papel escondidos dentro (que serán las piezas de un rompecabezas que tendrán que armar), el primer equipo que encuentre todos y arme el rompecabezas será el ganador. 
3.- BÚSQUEDA EN EL BASURERO DE PERIÓDICOS Que busquen en los periódicos ciertos anuncios, como por ejemplo: Un anuncio de Autos, una nota deportiva, una nota de una boda, una nota de policía, etc. El primer equipo en encontrarlo es el ganador. 
4.- CONCURSO DE FAJOS Y PILAS Los equipos competirán durante 5 minutos, haber quien hace la pila más grande de periódicos, la más alta gana.
5.- DONDE ESTAS BARRABAS Que cada equipo oculte tantos jóvenes como les sea posible en la pila de periódicos que construyó en el juego anterior. El equipo con más jóvenes fuera de la vista es el ganador. 
6.- PERIÓDICOS COMPACTOS Los equipos tratarán de comprimir su pila de periódicos a una más pequeña. 
7.- GUERRA DE BOLAS DE NIEVE Has una línea de sillas entre dos 2 equipos, dale 5 minutos para fabricar todas las bolas de papel que le servirán de balas. A una señal tirarán sus bolas de papel al otro bando. Cuando el silbato suene todos se detendrán. El equipo con menor cantidad de papeles a su lado es el ganador. 
8.- EVENTO OPCIONAL Dale a cada equipo bolsas de basura de plástico, has un concurso para ver quien mete más papel en las bolsas. El equipo que meta más papel en el menor número de bolsas ganará. 


LA PAPA - NOCHE 
* ¡Que gran diversión trae este evento basado en el tema Las Papas !
* Anuncia el evento con mensajes o anuncios así:
- "No te sientas A - papa - churrado" 
- "Ven a la Papa - Noche" 
- "A - papa -ntalla a tus amigos" 
- "Tráelos a la Papa - Noche" 
* Pide a cada joven que traiga unas cuántas papas.
* Avisa que se premiará a la papa más grande, a las más fea y a la más bonita.
* Jueguen algunos de estos :
1.- PAPA - SABOR Compra diferentes marcas de papitas en el supermercado y sírvelos en diferentes platos en una mesa. Cada joven pasará y probará (puede ser con los ojos vendados) una papita de cada plato y deberá adivinar a que marca pertenece. El que tenga más aciertos ganará. 
Torneo del Malvavisco o Bombón 
* Este evento se centra en los malvaviscos. Hay toda clase de cosas que se pueden hacer con un malvavisco y divertirse así. Por ello, planea una "Noche de Malvaviscos" con actividades como estas:
1.- CREACIONES CON MALVAVISCOS Dale a los jóvenes algunos malvaviscos / bombones y palillos de dientes y que hagan esculturas. Pon jueces para determinar a los ganadores. 
2.- TIRO DE PRECISIÓN Cada persona recibe un malvavisco y trata de que caiga dentro de una canasta situada a cierta distancia. El que falla sale del concurso, se hacen varias rondas para ir eliminando a los que fallan. El último que quede es el ganador.
3.- LANZAMIENTO DE DISTANCIA Se trata de ver quien lanza más lejos un malvavisco.
4.- LANZAMIENTO POR PAREJAS Las parejas se paran uno frente al otro a cierta distancia y se van tirando el malvavisco o bombón uno al otro. Cada vez que ambos lo hayan tirado, dan un paso cada uno hacia atrás ( alejándose más ). Si se le cae el malvavisco a alguno, la pareja sale del concurso. 
5.- EL LLENADO DE BOLSAS Este juego es muy divertido. Formen círculos de 6 a 10 personas (todos los círculos deben ser iguales en número de personas). Cada persona en los círculos, estará separada a un metro de la otra. Determina un punto de inicio en el círculo y pon allí 2 bolsas, una llena de malvaviscos y la otra vacía. A una señal, la persona con la bolsa llena toma un malvavisco y se lo da a la persona más próxima a su derecha la cual hará lo mismo y así hasta que el malvavisco llegue al final del círculo, donde la última persona lo meterá en la bolsa vacía. El equipo que meta más malvaviscos en la bolsa vacía, en 60 segundos será el ganador. Para hacer más interesante este juego, que un jugador de otro equipo se siente junto a la bolsa vacía y vaya comiendo ( de uno en uno) los malvaviscos que vayan depositando en la bolsa vacía. ( Sólo podrá sacarlos de 1 en 1 de esa bolsa ). Nótese que entre más malvaviscos coma, menor puntuación tendrá el equipo que los deposita en la bolsa. El que come los malvaviscos sólo podrá usar una mano. 
6.- EL MENEO DE LOS MALVAVISCOS Forma dos o más equipos. Los jóvenes rescatarán malvaviscos que floten en chocolate líquido. El equipo que rescate más en 60 segundos ganará. Cada jugador de un equipo, sólo podrá sacar un malvavisco por turno y deberán pasar todos los del equipo. 
7.- LANZA-BOCA DE MALVAVISCOS Forma dos equipos y escoge una pareja por equipo. Que cada par se pare frente uno del otro a 3 metros de distancia. Uno de cada pareja (el lanzador) tendrá una bolsa de malvavisco. El tomará uno y los lanzará a su compañero (el recepto ) quien los recibirá con su boca. La pareja que reciba más será la ganadora. 
8.- COCHI-MALVAVISCOS Forma dos equipos y que cada uno se alinee en una fila. Dale a cada uno de los integrantes un palillo de dientes de puntas redondeadas. Todos los jugadores sostendrán su palillo con los dientes. El primero de cada fila recogerá un malvavisco con su palillo de dientes y se lo pasará a su vecino en la línea, el cual lo recibirá con su propio palillo (boca a boca). El primero dejará su palillo y la acción se repetirá hasta terminar con todos los integrantes del equipo. El equipo que termine primero ganará. ¡Cuidado con los ojos pues pueden picarse con los palillos ! 
9.- GOLF CON MALVAVISCOS Usa unos vasos de plástico. Con unos palos de escoba podrás jugar golf. Traza un campo de golf en los terrenos del templo o en donde estés. Jueguen a ver quien cubre la ruta primero (3 tiros por jugador, 1 por equipo) hasta cubrir todos los hoyos. ( Lee las reglas del golf para tener una idea ). 
10.- LA LÍNEA DE 40 PULGADAS Que 3 o 4 jóvenes participen en este concurso (1 por equipo). Cada uno recibirá un malvavisco con un hilo de 40" atado y lo sostendrá con su boca desde la punta del hilo, de tal manera que el malvavisco cuelgue hacia el suelo. A una señal, los competidores irán metiendo el hilo a su boca hasta comer el malvavisco. El primero gana.

 11.- GOTEO DE MALVAVISCOS Forma parejas y que uno cada una se acueste en el piso boca arriba mientras el otro se parará con los pies separados quedando por encima de él, la persona que está en pie recibirá 3 malvaviscos y una taza con miel. A una señal cada uno remojará sus malvaviscos en la miel y los dejará caer desde arriba en la boca de su compañero. Premia al que logre capturar los 3 malvaviscos en menos tiempo.
12.- FIESTA DE MALVAVISCOS Pide a los jóvenes que vengan vestidos con colores de malvaviscos y que cada uno traiga una bolsa de malvaviscos como requisito. Al final cada uno preparará su refrigerio, para ello dale a cada uno 2 galletas , 1/2 pieza de dulce de chocolate y uno o dos malvaviscos. Cada quien asará su malvavisco y lo pondrá entre las galletas y la barra de chocolate 
 

DINAMICAS PARA CREAR COMPAÑERISMO
(números en azul son el mínimo de personas)
El primer paso para crear la unidad en tu grupo de jóvenes es romper las barreras que existen y establecer una relación mas cercana entre los estudiantes. Esto se consigue dándoles una tarea que require que trabajen juntos como grupo. A medida que trabajan juntos y se ayudan para la realización de tal tarea, se crean vínculos entre ellos y llegan a integrarse como un equipo. 
Las actividades que siguen también proveen experiencias que pueden llevar a "momentos de enseñanza." Para la actividad llamada "Caer con Confianza" se han proporcionado algunas preguntas para la discusión que dan una idea de como pueden reflexionar después de estas actividades pidiendo que los estudiantes compartan sus experiencias y luego utilizarlas para dar enseñanzas bíblicas. Debes ser muy cuidadoso. Algunas de estas actividades presentan verdaderos retos físicos por lo que el líder debe cuidar que los muchachos sean cuidadosos y estar atento para prevenir cualquier accidente o herida.


Estas dinamicas pertenecen al proyecto lpx nueva evangelizacion

 

 

 

 

 

