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PRESENTRACION IMPORTANTE

¢Quién no necesita ideas? Todos las necesitamos.
Ideas frescas, excéntricas, inolvidables y osadas, y
sobre todo cuando el propdsito es cautivar a un grupo
selecto de personas con las verdades eternas de Dios.

La creatividad es un regalo del cielo, y una gran
noticia que tenemos para darte es que la creatividad de
otros también puede ser tu creatividad. ;Quién lo sabe
todo de manera instantanea? Solo Dios. Los demas
aprendemos compartiendo ideas unos de otros, y de
eso se trata este libro y esta serie (este libro es parte
de otros materiales de este estilo).

La creatividad se aprende, demanda trabajo y
planificaciéon, y ademas requiere algo de desinhibicién
cognitiva, fe y amor. ;Por qué amor? Porque si te
desespera que tu plblico aprenda es porque lo amas, y
cuando lo amas no tienes tantas trabas emocionales y
excusas para no usar la creatividad y exponerte a hacer
cosas diferentes.

El GRAN POROUE

El punto de usar la creatividad en el ministerio no
es ser creativos sino eficaces y fieles y lograr lo que
Dios puso en nuestras manos para alcanzar. Yo me
resisto a esa idea antibiblica de que si es espiritual
es aburrido, y si es aburrido es porque es espiritual.
¢Por qué «espiritual» no puede ser emocionante? Lo



emocionante es divertido, atrapa y seduce, y para eso
usamos la creatividad. Nuestras actividades deben
dejar en claro que no hay nada mas emocionante que
estar en la voluntad del Dios que nos escogid para una
vida abundante (Juan 10:10) que sea catalizadora de
su gracia (Efesios 2:10).

De manera aislada, casi todas estas ideas pueden
hacerte creer que tu tarea es hacer algo espectacular
para que tu pablico crea que eres espectacular, pero
que ese fuera el fin seria un despropdsito. El objetivo
de cada idea esta anclado en la pedagogia: usamos
estas ideas para ensefar, no siempre y no todas para
dar una clase biblica —porque también es biblico
trabajar en las relaciones, como vemos en Marcos
3:14—, pero si por amor a la tarea que tenemos entre
manos y a las personas a las cuales servimos.

DE LAS INDERS A 1A ACCION

Quienes trabajamos en este libro no conocemos a tu
plblico como td, lo cual quiere decir que todo lo que
leas demanda una adaptacion y también un plan de
ejecucion. En muchas ocasiones, el timing (o, dicho
en espafol, ‘encontrar el tiempo oportuno’) define el
resultado de una idea mas que la idea en si misma.

Lo que sabes de tu plblico determina si una idea es
realizable o no con ellos —aunque a veces igualmente
puedes sorprenderte—.



Las ideas no tienen pies, manos u ojos, pero td si,

asi que no es que las ideas «trabajan» o no, sino que
nosotros debemos trabajar para que las ideas lleguen a
la accion.

Planea con anticipacién, ya que creatividad no es
sinénimo de espontaneidad. Si la idea requiere
materiales, lo primero es consequir los materiales; si
la idea demanda complices, prepara de antemano a los
complices de la mejor manera posible.

Calendariza las ideas, porque si esperas a la situacion
ideal para realizarlas es posible que nunca vayan a
suceder (eso no quiere decir que no busques el tiempo
oportuno como ya dijimos, pero oportuno no es
sindonimo de perfecto).

10 VEROAODERAMENTE
SAGRADO

Por Gltimo, te recuerdo que practicamente ninguna
de las actividades que hacemos en el ministerio
son sagradas: lo sagrado es la Palabra de Dios y
las personas a las cuales servimos. Los horarios,
comportamientos y costumbres son detalles de los
usos de cada contexto; ni siquiera el templo es
sagrado porque Dios no habita ahi (Hechos 17:24).
Ni el horario de la reunién, la manera de sentarse
o el orden de actividades estan en la Biblia, lo cual
quiere decir que Dios te dio libertad creativa para
implementar distintas ideas de cara a la mision de



hacer discipulos (Mateo 28:18); claro que debemos
ser sensibles a lo que nuestra comunidad interpreta de
cada costumbre (Romanos 14:1-2) y al hecho de que
siempre debemos estar seguros de no ser complices de
rebeldia barata o de bajar los estandares de moralidad.
Con sentido comin, en todo se puede innovar para

ser cada vez mas fieles a la tarea que Dios puso en
nuestras manos.

iAnimo en Jesis!

Dr. Lucas Leys
Autor, fundador de e625.com
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IDEARS OE IUEGOS PARA ROMPEHIELDS

LiPEINA. \IMPIR Y CUENTR!

Esta es una competencia

realmente extrafia que

rompera el hielo con una

multitud. Necesitaras

muchos peines de

plastico baratos, hojas

de papel de periédico

y mesas o espacios

abiertos. Divide a los

alumnos en grupos

de no mas de cuatro

integrantes. Entrégale

un peine a cada alumno

(o que utilicen su propio

peine limpio). Diles que

se peinen el pelo diez veces. A continuacién, vacien
el peine y cuenten el nimero de pelos. El equipo que
produzca mas pelos en las cuarenta pasadas totales
gana la competencia. Da las 6rdenes: «;jPeina! ;Limpia!
iCuental».

Este es un buen comienzo para un estudio sobre
Sansén en Jueces 16, la mujer de Lucas 7:36-50 que
limpid los pies de Jesis con su propio cabello, u otros
versiculos con referencias al cabello. O simplemente
hazlo para divertirte.
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& HAZ \0 OUE YO HAGO

Prepara vasos pequefios descartables y jarras de
agua. Hay que llenar los vasos con un poco de

agua (aproximadamente un cuarto de vaso). Puedes
hacerlo de distintas formas. La primera es llenarlos
de antemano, colocarlos en bandejas y repartirlos
justo antes de la actividad. Otra forma seria llenar los
vasos de antemano, colocarlos en una mesa cerca de
la entrada y hacer que los estudiantes elijan un vaso
con agua al entrar en la sala. También puedes darle un
vaso a cada alumno y luego servir en el momento el
agua con las jarras.

Relne al grupo y entrégale a cada uno un vaso
pequefio con un poco de agua. Diles que vas a

hacer un brindis para conmemorar algo, y que

habra un premio especial para quien haga el brindis
exactamente igual que td. Diles que repitan todo lo
que td hagas. Toma tu vaso de agua, levantalo en

el aire y di: «Un brindis». Ellos repetiran la frase.
Continda: «Por todos los presentes» (mueve tu vaso
hacia la izquierda). Deja que te imiten. Luego di: «Y
por todos los que estan en casa» (mueve tu copa hacia
la derecha). Que repitan. «Y por el futuro» (vuelve a
mover tu taza hacia delante). Ellos haran lo mismo. A
continuacion, di: «jHasta el fondo!», y vierte el agua
en tu boca, pero en lugar de tragarla, retén el agua
en la boca. Baja la mano con el vaso como si hubieras
terminado el brindis y te hubieras «tragado» el agua.



IDEARS OE IUEGOS PARA ROMPEHIELDS

Espera a que el pablico haga lo mismo. Cuando hayan
terminado, escupe el agua de nuevo en el recipiente
(como si fuera el verdadero final del brindis). Todo

el mundo habra tragado ya su agua y sera demasiado
tarde para hacer nada al respecto. ;No hay ganadores!

d PATO. CHANCHO. VACA

B
®

Esto funciona mejor con grupos de mas de 30
personas. Un tercio de tus alumnos seran patos, otro
tercio chanchos (cerdos) y el otro tercio vacas. Diles
que el objetivo de este juego es hacer los sonidos de
sus animales tan fuerte como puedan y encontrar a los
otros estudiantes que sean el mismo tipo de animal.
La consigna es que lo hagan en la oscuridad. Apaga
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todas las luces y diles que caminen haciendo sus
sonidos y localizando a los otros miembros del grupo
que realicen el mismo sonido. Cuando encuentren a
alguien que haga el mismo sonido, formaran un grupo.
Ese grupo permanecera unido y seguira buscando a
mas personas que hagan lo mismo. Después de varios
minutos, diles que vas a encender la luz y que se
sienten con su grupo. Gana el grupo mas numeroso.
Aseglrate de hacer esto en total oscuridad jo con una
luz estrobo! (que emite destellos).

Variantes: utiliza diferentes animales y sus sonidos.
Inventa sonidos nuevos e inusuales. Asignales
nombres o colores de alimentos o caramelos y pideles
que griten su alimento/caramelo/color hasta que
encuentren sus grupos.

L. BUSCRH Y FIRMRA

Esta actividad puede
comenzar antes de que

. .. S
empiece la reunion,
mientras los ’
alumnos van 7T

entrando y
pasando el L:\_J
rato. Prepara

fotocopias de

una hoja de

informacion
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llamada «Busca y firma» que aplique para tu grupo.
Ten una copia para todos los miembros del grupo y
suficientes boligrafos o lapices disponibles. A medida
que vayan llegando los alumnos, entrégales la hoja.
Diles que consigan tantas firmas de otros estudiantes
como puedan. La persona con mas firmas gana.
Recuérdales que solo deben firmar el papel de otro

si han realizado la actividad honestamente. Cuando
empiece la reunién, recoge todos los papeles y pidele
a un adulto que determine quién es el ganador.

Modelo de hoja:
Busca y firma
TU NOMBRE:

Encuentra al menos una persona para cada una de las
siguientes categorias y haz que cada una firme al lado
de la frase que la describe.

ENCUENTRA ALGUIEN QUE ...

Ha estado en Europa

Estd en el primer afio de secundaria
Nacio en otro pais

Viste de morado

Tiene un disco de los Beatles

Sabe jugar ajedrez

Ha visitado 3 o mds paises
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Anoche comié una hamburguesa
Gano un concurso deportivo

Sabe silbar

Odia el chocolate

S. GORILA. PISTOWA. KARATE

Esta es una variante del

juego «Piedra, papel o

tijera». Deberas escribir las

siguientes palabras para

que los estudiantes puedan

leer. «El gorila mata a

karate (pura

fuerza),

karate mata

a pistola

(patea la

pistola

fuera de

las manos

del tirador), pistola mata a gorila (mas rapido que
un gorila)». Pidele a cada miembro del grupo que
busque un compaiero. Se colocan espalda a espalda
con su compafero y esperan la sefial del lider. Cuando
el lider grite «<AHORA», los alumnos deben darse la
vuelta rapidamente y representar una de las frases.
Para el gorila, adoptan una postura de gorila y grufien.

gl
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Para la pistola, apuntan con el dedo y gritan «bang».
Para el karate, deben adoptar una postura de karate
y gritar «jyaaa!». Una vez hecho esto, mira la lista
para ver quién ha ganado. Los perdedores se sientan
y los ganadores buscan un nuevo compariero. Asi
sucesivamente hasta que quede una sola persona.

6 ETIQOUETAS
CON El1
SEGUNDO
NOMBRE

@
Pideles a todos
que escriban su

segundo nombre

en una etiqueta

identificadora en

lugar de su primer —
nombre y/o apellidos, por los que son conocidos

por todos. Si a algunos les da vergiienza hacerlo,
pideles que pongan la inicial de su segundo nombre

en la etiqueta. Algunos alumnos no tendran segundo
nombre, asi que diles que se pongan el que quieran.
Dedica el resto de la reunion a utilizar el mayor
namero posible de segundos nombres. Pidele a cada
alumno que se refiera a los demas por su segundo
nombre. Incluso diles que utilicen sus segundos
nombres cuando hablen contigo. Para ello, pregintales
repetidamente: «;Como te (lamabas?».

)
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