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capitvlo 1

unad Introduccion al
PROARAME CEARAVARE

€l PROGREAmME QaRaAVaha& —
uha ViSion Geheral—

"Y Jesus crecia en sabiduria, en estatura y en gracia ante

Dios y los hombres” (Lucas 2:52). El propésito de la Caravana es
ayudar a los ninos en edad primaria a crecer mental, fisica, espiritual y
socialmente. Caravana es un tiempo para que los ninos aprendan cémo
pueden ser el tipo de personas que Dios quiere que sean en todas
las dreas de sus vidas. También ayuda a los ninos
a desarrollar una apreciaciéon y comprension del
patrimonio y las creencias Nazarenas.
Caravana es una organizacion fipo exploracion
gue se reline una vez d la semana, por o
general en la noche del miércoles. Los ninos son
asignados a uno de los tres grandes grupos:
Buscadores (primer y segundo grado),
Exploradores (fercer y cuarto grado) y
Aventureros (quinfo y sexto grado) -segun
su grado en la escuela. Cada grupo estd
bajo la direccién de uno o mas lideres
adultos que son llamados “guias”.
El programa Caravana Aventurero
incluye ninos y ninas de quinto y sexto
grado. El programa ha sido disenado
para satisfacer las necesidades de
la organizacion, tanto de la iglesia
pequena vy la iglesia grande.
El plan utilizado por tu iglesia local
serd determinado por el director local
de Caravana, el Equipo de Liderazgo de
Caravana, y el Consejo de Ministerios de
los NiRos. Ver el texto de capacitacion,
implementacién de un nuevo Ministerio
de Caravana, o en el sitio web de
Caravana para mds informacion
sobre como organizar Caravana por pequenas,
medianas o grandes iglesias. 4



sQue 85 Caravanar

Caravana es un ministerio semanal disenado para ayudar a los ninos en
los grados 1ro a 6to, a crecer mental, fisica, social y espiritualmente.

Caravana enfatiza los siguientes cuatro elementos:

1. Basado en la Biblia
El versiculo Biblico y el punto Biblico se incluyen como la base de
cada insignia.

2. Formacion Espiritual
Se estudian ocho Valores Fundamentales (caracteristicas cristianas)
ilustrados por personalidades ejemplares durante los anos 3-6 (dos
Valores Fundamentales por ano).

Valores Fundamentales
Ano 3:
Santidad - Phineas F Bresee - fundador de la Iglesia del Nazareno
Evangelismo - Buddie Robinson - evangelista en la Iglesia del
Nazareno
Ano 4:
Misiones - Harmon Schmelzenbach - misionero en Africa
Cardcter Cristiano - Audrey Williamson - conocido orador que citd
pasajes de las Escrituras

Ano 5:
Servicio - R.W. Cunningham - fundd una escuela afroamericana en
West Virginia.

Compasion - James P. Roberts - fundé Rest Cottage, hogar para
madres solteras.
Ano 6:
Trabajo - John Benson - presidente de una empresa
Educacidn - Olive Winchester - maestra y presidenta de la universidad

3. Patrimonio Nazareno
Caravana ayuda a los ninos a aprender sobre la rica herencia y
doctrina de la Iglesia del Nazareno y la importancia de cumplir con la
Gran Comisién.

e Declaraciones de “Yo Creo”
A través de las escrituras, las lecciones y actividades, los buscadores
aprenden las declaraciones de “Yo creo”.

e Articulos de Fe
Los Exploradores y Aventureros aprenden los 16 Articulos de Fe de la
Iglesia del Nazareno.

4. Aplicacion de la Vida
Caravana ayuda a los ninos a desarrollar habilidades que pueden
usar a lo largo de la vida. Estas habilidades ayudan con la vida cotidiana
prdctica y también fortalecen la vida espiritual de los ninos.
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Oportunidades de Ministerio

Caravana les permite a los nifos usar las habilidades que aprenden
participando en proyectos de ministerio. Esto ayuda a los ninos a
darse cuenta de su aufoestima y les da un sentido de pertenencia
en la familia de su iglesia. En las guias de sus lideres, en la seccion "ir,
Servir', encontrar@s que cada proyecto incluye 3 niveles opcionales de
participacién. Selecciona el nivel que mejor se adapte a los nifos en
tu ministerio y que los visitantes se sientan cémodos. Considera alternar
entre los niveles para ofrecer una variedad interesante de oportunidades
de ministerio.
Desarrollo de Habilidades

Caravana ofrece experiencias prdcticas para ayudar a los nifos a
descubrir y utilizar sus talentos y habilidades Unicas en su vida personal y
familiar, la iglesia y su comunidad.

CO0mMO COmMEenZar vh PROIRAME de CARavanad

1.

Designar a un Director Local de Caravana

El director local es la clave para un exitoso ministerio de Caravana.
Designa un director que sea organizado, que trabaje bien con las
personas y que pueda facilitar el frabajo.

El director de la Caravana es nombrado por un ano. El director
tfrabajaré con el pastor / director de nifos para desarrollar un equipo
de liderazgo de guias y asistentes. Al final del ano, el director puede ser
reelegido o se puede nombrar un nuevo director.

Aprende Sobre Caravana
El director local debe aprender sobre el ministerio Caravana.
e Leer los capitulos intfroductorios de cada Guia del Lider.

e Consultar el Guia del Lider y los libros del alumno para familiarizarse
con los grupos, rangos e insignias.

Determinar tu Enfoque
Hay dos enfoques bdsicos para Caravana

e Caravana, el Enfoque del Movimiento Scout Cristiano

Los ninos ganan insignias y premios para exhibir en bufandas o
fajines. Los ninos pueden ganar ocho o mas insignias de habilidad
durante el afio Caravana: dos insignias de cada categoria: mental,
social, espiritual y fisica. La iglesia local decide qué insignias enseiar en
cada categoria. Los nifos que cumplan con los requisitos de cada ano
obtendrén la prestigiosa Medalla al Premio Phineas F. Bresee como un
alumno de sexto grado.

e Caravana, el Enfoque de la Actividad

Los ninos participan en proyectos para adquirir habilidades y
conocimientos, para tener la oportunidad de la formacion espiritual y
el discipulado, y para participar en proyectos de ministerio. Insignias,
premios y uniformes son incentivos para fomentar la excelencia en la
participacion.
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Selecciona Guias
Selecciona un guia y un asistente para cada grupo de ninos.
Los guias son nombrados por un ano. Sigue los procedimientos de
detecciodn y seguridad de tu iglesia al seleccionar y aprobar cada guia.
Enfrega a cada guia un Guia del lider y un Libro del Alumno y habla
con ellos sobre sus responsabilidades.

Materiales
Cada Guia necesitara:
a. Guia del Lider
b. Manual del Estudiante
c. Formulario de Registro Individual de Seis Afos: para cada nifo (se
encuentra en el Guia del lider)

Cada estudiante necesitard:
a. Manual del Estudiante
b. 1 bufanda Caravana y panuelo de la bufanda (buscador)
c. 1 Fajin Caravana (Explorador y Aventurero)
d. 1Pin de Rango
e. 1 insignia de logotipo de Caravana

Planifica el Aho

El director de Caravana, los guias y los asistentes forman el Equipo de
Liderazgo Caravana. Este equipo debe reunirse antes del comienzo del
ano de la Caravana para planificar tentativamente todas las actividades
y eventos. El comité también debe reunirse antes del comienzo de cada
frimestre para finalizar los planes para ese frimestre.

Promover el Ministerio

El Equipo de Liderazgo Caravana es responsable de mantener a la
iglesia, a los padres, a los ninos y a la comunidad informados sobre
fodos los aspectos del ministerio Caravana.

Registra a los Ninos

Establece una fecha y hora definidas para que los nifos se registren y
los padres paguen la tarifa de registro. El método que tu iglesia local usa
para financiar el ministerio Caravana determinard si usted cobra o no
una tarifa de registro y el monto de la tarifa.

Planifica una Caravana para Ninos

Puedes tener un ministerio amigable para los ninos al proporcionar
una atmaésfera que refleje la emocidén de las actividades précticas, el
desafio de aprender nuevas habilidades y la alegria de compartir el
amor de Dios con los demds.

Como cada sesidon de la insignia es independiente, fodos los nifos,
incluidos los visitantes, pueden irse a casa todas las noches con una
sensacién de logro.

Todos son bienvenidos en Caravana. Un saludo cordial y un aula
con una decoraciéon atractiva invitardn a los Caravaneros a expresar su
creatividad. Los nifios felices y seguros a su vez reclutardn nuevos nifos
Caravana para este ministerio.



C@O0mMO ORJ3KiZAR Uh MiniStERIO de
CaRavana

1. Grupos de Caravana
Los ninos de Caravana se organizan en tres grupos: Buscadores,

Exploradores y Aventureros. Cada grupo se divide en dos niveles de
grado y a cada nivel se le asigna un rango.

Buscador AfRO 1 Cazador

ARo 2 Investigador
cxplorador ARo 3 Centinela

Ano 4 Scout
AventuRreERO Ao 5 Descubridor

Ano 6 Pionero

Caravana puede satisfacer las necesidades de cada grupo de
tfamano. Puedes organizar tu ministerio de las siguientes maneras.

Comienza Con Un Grups X Rgrega Un Nuevs Grups Cada Ric
o El Primer Ao
Comienza con el grupo Buscador para los alumnos de primero y
segundo grado. Los Buscadores completan el rango de Cazador el
primer ano.
o El Segundo Ano
Este ano, los Buscadores completan el rango de Investigador.
Comienza el ministerio del grupo para los alumnos de tercer y cuarto
grado. Los Exploradores trabajon en el rango de Centinela.
o El Tercer Ano
Continuar operando los ministerios de Buscador y Explorador.
Presenta el grupo de Aventureros para los estudiantes de quinto y sexto
grado. Los Aventureros trabajan en el rango de Descubridor.

Grupcs Pequelics de Caravana
Se puede operar un ministerio completo de Caravana en tres aulas con
fres guias y guias asistentes.
e Buscador (1 clase, 1 guia, 1 asistente de guia)

Combina a nifos y ninas de primer y segundo grado en una clase
con un guia y un asistente. El primer ano los nifos completan el rango
de Cazador. El segundo ano frabajan en el rango de Investigador.

e Explorador (1 clase, 1 guia, 1 asistente de guia)

Combine a nifos y ninas de tercer y cuarto grado en una clase con
un guia y un asistente. El primer afo los ninos completan el rango de
Centinela. El segundo ano trabajan en el rango Scout.

e Aventurero (1 clase, 1 guia, 1 asistente de guia)

Combine a nifos y ninas de quinto y sexto grado en una clase con
un guia y un asistente. El primer afo los ninos completan el rango de
Descubridor. El segundo afno trabajan en el rango de Pionero.

Grupcs Mediancs de Caravana
Los grupos medianos se pueden dividir por grado o por género (un



grupo de nifos y un grupo de ninas). Cada director junto con el Equipo
de liderazgo de Caravana toman la decision de dividir por grado o por
género. Por ejemplo:
e Buscador (2 clases, 2 guias, 2 guias asistenfes)
1. Dividido por Nivel de Grado
a. Nifos y ninas de primer grado
b. Ninos y ninas de segundo grado
2. Dividido por Género
a. Ninos de primer y segundo grado
b. Ninas de primer y segundo grado

Una vez que decidas si dividir por grado o género, usa el mismo esquema
para el resto de las calificaciones.

Grandes Grupcs de Caravapa
Los grupos grandes se pueden dividir por grado y género. Por ejemplo:
e Buscador (4 clases, 4 guias, 4 guias asistentes)
1. Clase de nifos de primer grado
2. Clase de ninas de primer grado
3. Clase de ninos de segundo grado
4. Clase de ninas de segundo grados

Continda con el mismo esquema para el resto de los grados.

Reuniches 2emManales

Caravana a menudo se lleva a cabo el miércoles por la noche durante
la escuela el ano escolar de 9 o 10 meses. Sin embargo, este ministerio se
puede llevar a cabo cualquier dia de la semana. Las reuniones pueden
durar 60 o 90 minutos.

60 Minutos Actividad 90 Minutos
10 Minutos Apertura del grupo 15 Minutos
45 Minutos Proyectos de Insignia 65 Minutos

Revision de las declaraciones de
*Yo Creo” o Articulos de Fe y
Valores Fundamentales
5 Minutos Cierre de Clase 10 Minutos

1. Apertura Grupo
Las aperturas de grupo pueden incluir cualquiera de los siguientes:
Promesas a las banderas nacionales y Cristianas y la Biblia
Lema de la Caravana
Devocional
Oracién
Anuncios
Cancidén
2. Proyectos de Insignia

Los guias ayudan a los nifos a aprender cada habilidad a través de
actividades prdcticas. Los ninos ganan ocho insignias durante el ano.
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3. Declaraciones “Yo Creo”/Articulos de Fe y Valores Fundamentaless
Los Buscadores trabajan en las declaraciones de “Yo Creo” y los
Exploradores y Aventureros trabajan en Articulos de Fe. Hay informacién en
los libros del alumno y en los guias del lider para ayudarte a ensenarlos.
Un Valor Fundamental se enfatiza en cada insignia. Durante el ano, los
ninos aprenderdn dos Valores Fundamentales y cuatro Articulos de Fe.

4. Clausura

Los cierres brindan un momento ideal para que los ninos desarrollen
habilidades de liderazgo al planificar y participar. Los cierres pueden incluir
cualquiera de los siguientes:

e Anuncios
Versiculo de la Biblia
Revisidn del proyecto de insignia
Promesas
Lema de la Caravana/Propbsito
Declaraciones de “Yo Creo”/Articulos de Fe/Valores Fundamentales
Historia
Oracién
Skit

e Ceremonia de iluminacién de la vela de la Caravana
Lideres Caravana

El director y los guias de Caravana son clave para el éxito de Caravana.
Establecen el tono y toman decisiones importantes sobre cémo conducir el
ministerio local.

Ndmero de Trabajadores Necesarios

e Director de Caravana

El director local recluta guias, asistentes y ofros trabajadores para ayudar
a planificar y supervisar el ministerio. El director ordena materiales y es el
presidente del equipo de liderazgo de Caravana.

¢ Asistente de Director (Opcional)
Un asistente de direccion seria Util en las iglesias con una gran asistencia
en el ministerio de Caravana.

e Guias
Necesitas una guia y un asistente para cada clase de seis a ocho nifios.

e Guias Asistentes
El guia asistente ayuda al guia con actividades y sustitutos cuando el
guia estd ausente.

Tenencia de los Trabajadores

Todos los trabajadores de Caravana son nombrados por un ano. Al final
del ano, cada trabajador y director debe evaluar la experiencia de los anos
y decidir si continuardn en este ministerio. Algunas guias eligen trabajar con
un grupo de edad diferente.

Calificaciones para los Trabajadores
e Un Cristiano nacido de nuevo que festifica la experiencia de la salvacion.
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e Un Cristiano que busca o puede testificar de la experiencia de la entfera
santificacion

e Una persona que establece un ejemplo de asistencia regular a los
servicios de la iglesia local.

e Una persona que mantiene una oracién regular y una vida devocional.

e Un Cristiano que continlia creciendo y madurando espiritualmente

e Una persona de al menos 20 aios para ser director o guia. Asistentes y
ayudantes pueden ser mds jévenes.

Compromiso de Tiempo
Pasar tiempo preparédndose para la reunién semanal.

Llegar lo suficientemente temprano para tener todos los materiales listos
cuando el primer nifo ingrese a la habitacion.

Permanecer con los ninos hasta que los padres los recojan.
Asistir a las sesiones de planificacién convocadas por el director.
Asistir a eventos de capacitacion locales y distritales. (Si estd disponible)

Métodos de Reclutamiento

Orar sobre la posicién que necesitas llenar

Seleccionar personas que serian buenos trabajadores. Si es posible,

selecciona personas que no estén ensenando en la escuela dominical u

ofros ministerios para ninos.

e Haz una cita para hablar con la persona individualmente

e Relne los materiales que el potencial tfrabajador pueda ver. Incluye una
copia de un Guia del lider y un libro del alumno para el grupo de edad
que la persona ensenard.

e Enla reunién, presenta los materiales a la persona y explica cémo usar
los libros. Pidele a la persona que estudie los materiales y ore por la
decision. Establece un tiempo para hablar nuevamente con la persona.

e Ponte en contacto con la persona y responde cualquier pregunta que
pueda tener la persona. Pideles su decision. Sila persona dice "No”,
agradéceles por considerar el puesto. Si dicen "Si*, proporciénales
informacién sobre sesiones de planificacién o sesiones de capacitacion.

Responsabilidades del Director Local de Caravana
1. Responsabilidades Generales

Estar familiarizado con el ministerio y los materiales de la Caravana

Dirigir todas las reuniones y sesiones de entrenamiento de Caravana

Mantener registros del ministerio local de Caravana y las decisiones

tfomadas durante el ano.

Reclutar tfrabajadores

Capacitar a guias y frabajadores

Ser responsable de la apertura y / o cierre semanal

Mantener suministros y materiales adecuados.

Representar al grupo Caravana local en todas las funciones oficiales,

reuniones y eventos.

Planificar y dirigir todas las ceremonias de la Caravana

e Compartir la informacién de la Caravana del distrito con los
frabajadores locales. 11



e Preparar el presupuesto y mantener registros detallados del gasto
e Preparar un informe de fin de ano para el Consejo de Ministros de
Nifos vy la iglesia
o Mantener registros precisos y guardarlos donde otfros puedan
obtenerlos.
2. Responsabilidades de la Publicidad

Promover el ministerio Caravana en la iglesia local
Informar a padres e hijos sobre fechas de reuniones y cancelaciones
Publicitar las ceremonias

3. Responsabilidades de la organizacion

Determinar la cantidad de grupos y guias
e Los guias de ayuda reclutan personas de recursos para que ensefien
algunas de las insignias

4. Responsabilidades para las Ceremonias de la Caravana
e Ordena los articulos necesarios para las ceremonias. Permite un
tiempo adecuado para las enfregas de insignias.
o Distintivos separados y de etiqueta oforgados a cada nino.
Dirige la ceremonia o designa a ofro vocero.
e Publicite la ceremonia. AsegUrate de que tfodos los padres hayan sido
publicita.

5. Responsabilidades del Consejo de Ministros de Nifios
(si tu iglesia tiene un concilio)
e Representar a Caravana en las reuniones del Consejo de Ministerios
de NiRos.

e Buscar la aprobaciéon del concilio para las actividades cuando sea
necesario.

Responsabilidades del Guia de Caravana

1. Formacién
e Leerla Guia del Lider y el Libro del alumno para el nivel de edad que
ensenard.
e Asistir a eventos de entrenamiento locales, de zona y de distrito.

2. Reuniénes Semanales

e Planifica y prepara materiales para cada reunién semanal.

e Relne los materiales necesarios antes de cada reunion.

e Llega lo suficientemente tfemprano para tener la sala preparada y los
materiales listos antes de que llegue el primer nifo

o Usa el uniforme de Caravana
Permite tiempo para que los nifos limpien y ordenen la habitacion
antes de irse
Quédate con los ninos hasta que los padres los recojan

o Mantén un registro preciso de la asistencia de cada nino, la tarifa de
inscripcion y las credenciales completadas.

e Presenta una lista de insignias completadas de cada nino al director
local cuando te lo solicite.
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3. Responsabilidades del Ministerio

e Reflejar una actitud y un estilo de vida Cristianos positivos. Modelar las
creencias y los estdndares de la Iglesia del Nazareno.

e Ponerse en contacto con cada nifo por teléfono, correo electrénico o
tarjeta al menos una vez durante el ano de la Caravana.

o Mantener a los padres informados sobre eventos de Caravana 'y
excursiones.

e Ayudar a los ninos a desarrollar sentimientos de éxito y logro.

Evenlocs de Caravana

Ronda de Caravana

Dos semanas antes de la primera sesion de la Caravana, planifica un
evento para promocionar Caravana y registrar a los ninos. Hoz de este un
momento de comida, actividades divertidas e informaciéon para padres e
hijos. Esta vez dales a los padres la oportunidad de pagar el arancel de
inscripcién del ano o las cuotas de la primera semana.

Caravana Dominical
Caravana Dominical es un evento celebrado por la Iglesia Internacional
del Nazareno. Siempre es el tercer domingo de octubre. Brinda a las iglesias
locales un dia para reconocer a los nifos y trabajadores que participan en
Caravana. El Equipo local de liderazgo de caravana planifica y promueve
Caravana Dominical. Aqui hay algunas sugerencias que puedes usar para
planificar tu evento. Elige las cosas que funcionarian mejor para tu iglesia
local.
e Publicidad - asegulrate de que tu iglesia local y la comunidad conozcan
este evento.
e Mostrar tablas - configura la tabla para mostrar algunas de las cosas
gue los Caravanas han estado haciendo.
Velas de Caravana - Velas de pantalla y una Biblia abierta
e Pantalla Histérica - prepara una pantalla que cuente sobre la historia de
la caravana en tu iglesia local
e Uniformes - pideles a los nifios y a los trabajadores que usen sus
uniformes Caravana.
e Involucrar a los ninos
Visualizaciéon de Fotos - de los nifios que frabajan y reciben sus insignias
y premios
e Trabajadores de Caravana -
O Incluye un inserto en el boletin del domingo que presente a los
frabajadores de Caravana.
O Pidele al pastor que incluya un tiempo especial de oracién para los
frabajadores y partidarios de la Caravana.
Destinatarios de Premios - reconoce a los ganadores del premio Bresee.
Reunién de Caravana - invita a todos los miembros actuales y anteriores
de Caravana a asistir el dia especial de actividades.
e Pantalla de Insignia - muestra las insignias que los ninos han ganado
durante el ano.
e Cena Caravana - planea una cena para ninos, padres y trabajadores
de caravana
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e Picnic Caravana - planifica un picnic fradicional con buena comida y
juegos
e Cocinero Caravana - planifica una comida al aire libre.

La Ceremonia de Insignia

Las Ceremonias de Insignia se llevan a cabo tan pronto como sea
posible después de que los ninos completen sus requisitos de insignia. Las
ceremonias deben realizarse al menos cada fres meses durante la reunidn
semanal o cuando los padres puedan asistir.

La ceremonia puede ser formal o informal. Ademds de la presentacion de
insignias, puede incluir cualquiera de los siguientes:

e Devocional

Promesas a: la bandera nacional, la bandera Cristiana y la Biblia
Demostracion de las habilidades aprendidas
Video clips de ninos aprendiendo las habilidades
Tabla de visualizacion de insignia
Reconocimiento de guias de invifados
Recepcion

Ceremonia de Graduacion
Este es el Ultimo evento oficial del afo. La ceremonia de graduacion
incluye:
e Presentacion de insignias obtenidas desde la Gltima ceremonia de
insignia
e Graduacion de nifos de su rango actual
e Presentacion de los principales premios (Bunker, Winans, Lillenas, Bresee)

La Ceremonia de Candelabro

La Ceremonia de Candelabro se puede utilizar en ceremonias de
premiacion, otros eventos especiales de caravana o aperturas o cierres
semanales. La ceremonia especial se basa en Lucas 2:52 y resalta las cuatfro
dreas de desarrollo. Estas éreas estén representadas por colores especificos.

Mental = verde Fisica = azul
Espiritual = blanco Social = rojo
El Caravanero que enciende la vela verde dice: "JesUs aumentd en

sabiduria. La vela verde representa el desarrollo mental. A fravés de
Caravana, aprendemos mds sobre el mundo que Dios ha hecho”.

El Caravanero que enciende la vela azul dice: "JesUs aumentd
en estatura. La vela azul representa el desarrollo fisico. En Caravana,
aprendemos a cuidar los cuerpos que Dios nos ha dado”.

El Caravanero que enciende la vela blanca dice: "Jesls aumentd a
favor de Dios. La vela blanca representa el desarrollo espiritual. A fravés de
Caravana, aprendemos mds sobre Dios y como vivir como Cristiano”.

El Caravanero que enciende la vela roja dice: "JesUs aumentd en
favor del hombre. La vela roja representa el desarrollo social. A través de
Caravana, aprendemos la importancia de construir amistades”
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apitulo 2
cap ;C0mOo Son LOoS

AVENTUREROS CARAVARET

El programa Caravana Aventurero estd disefado para ninos y ninas
de quinto y sexto grado. {Como son los de quinto y sexto grado? ;Coémo
debemos ensenarles? Estas son preguntas que muchos guias hacen. La
siguiente informacién le ayudard a responder estas preguntas.

Caracteristicas fisicas de Quinto y Sexto Grado

1. El desarrollo fisico variard de un nifo a ofro. Generalmente, su
crecimiento fisico serd constante hasta alrededor de los 10 anos,
durante los proximos dos afos van a cambiar rdpidamente. Algunos
pueden entrar en la pubertad.

Ellos comenzardn a parecer mds adolescentes que niRos.

Son saludables, pero propensos a los accidentes debido a la
forpeza del crecimiento répido.

Son capaces de atender a sus propias necesidades fisicas.

Sus cambios corporales los hacen muy activos y enérgicos. Les
gustan los juegos y actividades que requieren coordinacion y
habilidad.

@. Son ruidosos.
7. Prefieren hablar, leer o escuchar que trabajar.

Ensenanza de Quinto y Sexto Grado

Al ensenar preadolescentes, utiliza técnicas que se adapten a su
imagen de madurez. Evite las cosas que ellos consideran “cosas de
bebé”.

El guia debe proporcionar, experiencia prdctica para los nifos. Debe
haber una sensaciéon de libertad y emocién a medida que aprenden
las habilidades y requisitos completos de la insignia. Permite a los
aventureros ser un poco ruidosos. También les ayuda a aprender la
importancia de ser corteses y conscientes de los demds. Es importante
que ellos aprendan a divertirse sin molestar a los demas.

Las actividades deben ser un reto. Las metas deben ser realistas.
Proporciona proyectos de los que estos ninos y ninas puedan estar
orgullosos.

Caracteristicas sociales de Quinto y Sexto Grado

1. En quinto y sexto grado tienen un fuerte deseo de ser parte de
un grupo. A menudo forman sus propios grupos o clubes. Los
preadolescentes pueden optar por hacer algo mds en lugar de ser
condenados al ostracismo por sus padres.
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2. Son leales a sus companeros. La mayoria tienen uno o dos amigos
especiales.

Esté@n alejdndose de la autoridad de los adultos sobre ellos. Los
adultos se consideran extranos, son folerables pero no siempre
confiables. Al mismo tiempo, van a devolver el amor y la lealtad que
un adulto de confianza les muestre.

Hay ambos, rivalidad e interés entre los sexos.
Disfrutan de la competencia, pero exigen equidad vy justicia.

Son ferozmente independientes; pero estdn a menudo llenos de
dudas sobre si mismos y son muy sensibles.

Pueden llegar a ser enojones, rudos o argumentativos. Necesitan la
firme guia de un adulto, amor y comprension. El sentido del humor
por parte de los adultos a menudo puede salvar una situacion.

Ensenanza de Quinto y Sexto Grado

El programa Caravana Aventurero apela al sentido de identidad
de grupo de los preadolescentes debido a la naturaleza del club del
programa. El grupo se sentird mds como un club si usted les permite
establecer sus propias pautas de comportamiento (reglas del club) y
plan de actividades del club.

Asegurese de que las reglas y las expectativas estén claramente
definidas y las consecuencias entendidas. Consistentemente cumplir las
reglas para todos. Los preadolescentes son muy conscientes de cualquier
injusticia o inequidad. Expresa un verdadero amor y preocupacion por
tus preadolescentes. Confia en ellos.

Muestra siempre bondad, amor y comprensién a los aventureros,
incluso cuando estén demostrando sus caracteristicas menos atractivas.

Caracteristicas Mentales de Quinto y Sexto Grado

1. Son curiosos, deseosos de aprender, y quieren saber las razones de
las cosas. No van a estar satisfechos con respuestas mediocres.

Pueden estar desencantados con la escuela, resentidos con el
frabajo riguroso y limitados con su libertad, pero quieren aprender.

Estdn en una edad de lectura maxima.

Tienen muchos infereses. Les gusta experimentar, recoger objetos, y
hacer cosas.

Su capacidad de atencién es de 15 a 20 minutos.

Sus conceptos de espacio, tiempo y distancia estén creciendo.
Todavia piensan en concreto, pero se estén moviendo hacia la
capacidad de pensamiento abstracto y simbdlico.

Disfrutan tratando de razonar las cosas por si mismos. Aceptan
conclusiones logicas.

Estan fuertemente influenciados por las modas, noticias del mundo,
la televisidn, musica y videos populares, e Internet.

w
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Ensenanza de Quinto y Sexto Grado

Reta a los aventureros con preguntas que los hagan reflexionar.
Proporciona recursos y directrices para ayudarles a desarrollar sus
propias conclusiones légicas. Ayddelos a aprender a evaluar y tomar sus
propias decisiones sobre la base de las creencias cristianas. Guialos a
aprender a valorar las cosas que son mds importantes en sus vidas.

Prueba una seleccién de tareas de aprendizaje, proyectos y
actividades. Permite a los preadolescentes decidir el tipo de cosas que
quieren hacer y aprender. Que el plan de Aventureros lleve a cabo
proyectos. Este programa Caravana ayudard a los preadolescentes a
desarrollar nuevas habilidades.

Caracteristicas Espirituales de Quinto y Sexto Grado

1. Estadn en una edad de preparacién espiritual. Muchos estdn listos
para la salvacion.

Hacen muchas preguntas sobre asuntos espirituales.

Quieren conftribuir a la vida de la iglesia. Algunos aventureros
pueden estar listos para la memibrecia de la iglesia.

=

3

4. Se establecen est@ndares altos para si mismos y tratan de vivir de
acuerdo con ellos.

5

La oracidn es cada vez mds personal.

Ensenanza de Quinto y Sexto Grado

Proporciona oportunidades para que los aventureros fomen
conciencia de sus necesidades espirituales. Habla con ellos acerca
de lo que significa ser cristiano y vivir como un cristiano. Ayuda a
los preadolescentes a buscar respuestas a sus preguntas Biblicas y
aplicarlas a sus vidas.

Debido a su fuerte sentido de justicia y las metas a menudo poco
realistas que establecen para si mismos y los demds, las carencias
espirituales por si mismos o para otros pueden ser dificiles de manejar.
Es importante ayudarles a entender que la vida como cristiano es un
proceso creciente que incluye errores y defectos humanos. Los cristianos
aprenden de sus experiencias y, con la ayuda de Dios, tratan de hacerlo
mejor.

Fomenta la lectura regular de la Biblia y la oracidn. Incluye un tiempo
devocional en cada sesidn. Proporciona oportunidades para que los
aventureros participen en proyectos de servicio de la iglesia.

Si algunos de tus caravaneros estdn listos para ser miembros de Ia
iglesia, habla con los directores de ministerios y pastor, acerca de la clase

de membrecia para ninos.
Emocional
El programa Caravana se basa en cuatro pilares del desarrollo mental,

fisico, espiritual y social. Otra drea importante, el desarrollo emocional,
no lleva en si ganar insignias. Sin embargo, es importante entender
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el desarrollo emocional del quinfo y sexto grado para que sepas qué
esperar y como hacer frente a los nifnos en tu grupo.

Caracteristicas emocionales de Quinto y Sexto Grado

1. Los aventureros usualmente controlan sus emociones en
publico. Sin embargo, a medida que empiezan el desarrollo de
la pre adolescencia, a veces pueden ser enojones, groseros,
o argumentativos. El aumento de velocidad en el proceso de
crecimiento puede causar cambios emocionales severos. Los
aventureros deben aprender a expresar sus emociones de manera
aceptable.

2. La mayoria de los nifios de 10 afos son emocionalmente estables,
felices y cooperativos. De once anos de edad puedren ser mds
temperamentales y menos estables. Doce anos de edad estén
empezando a pensar como adolescentes.

2. Generalmente, a los aventureros no les gustan las manifestaciones
externas de afecto.

4. Pueden ser crueles con los demds, a veces, pero fambién mostrar
un crecimiento con preocupaciéon por los demds. Hay una profunda
preocupaciéon por la justicia.

5. Estan entusiasmados con proyectos y actividades.

@. Disfrutan del humor, especialmente de las payasadas. Su sentido de
humor se puede desbordar en momentos inadecuados

Ensenanza de Quinto y Sexto Grado

Saca provecho de la estabilidad emocional de los ninos de 10 anos y
estd preparado para los cambios de humor de los ninos de 11 y 12 afos
de edad.

Evita las expresiones abiertas de afecto. Comunica tu preocupaciéon
en formas mds sutiles, escuchando con atencién, compartiendo
infereses especiales, recordando dias especiales, y asi sucesivamente.
Ayuda a los Aventureros a ver las necesidades de los demds y a
aprender la alegria de dar su tiempo y su talento para ayudar a otfros en
laiglesia y la comunidad. Incluye tiempo para mas proyectos de servicio
y hacer cosas por los demds.

Usa el humor en tu ensenanza cuando sea apropiado. Riate con los
preadolescentes. Dirije su enfusiasmo para las actividades y proyectos de
aprendizaje para ayudar a llevar esto hasta el final.
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capitvlo 3
€l Papel del Guia
AventuREeRO

¢Cudles son mis responsabilidades?

La guia de la Caravana del Aventurero tiene dos
responsabilidades principales. La primera responsabilidad del guia
es planificar y preparar las actividades insignia para las reuniones
de los Aventureros. La segunda responsabilidad del guia es
mantener registros precisos de la insignia para cada nino.

El objetivo es ayudar a los ninos a aprender nuevas habilidades
para la vida y aumentar su conocimiento y comprension de
las cosas espirituales. Esta Guia del Aventurero y Estudiante
Descubridory Estudiante Pionero, proporcionan la informacidn
de actividad de la insignia. El libro Planificacion de la Caravana
ayudard al guia a planificar insignias y proyectos del ministerio.
Funciona en conjunto con el Plan General de Asistencia de
Caravana. El Formulario Sexenal individual de registro estd disenado
para realizar un seguimiento del progreso de todo el camino de los
ninos a través del programa Caravana.

Servir como un guia de la Caravana del Aventurero es un
ministerio importante. Los ninos miran al guia por el liderazgo. Los
padres y la iglesia depositan su confianza en el guia. El guia es el
adulto que ayudard a los ninos a desarrollar habilidades mentales,
fisicas, espirituales y sociales.

Los Guias de Caravana son responsables de asistir a las
reuniones de Caravana del Aventurero, entrega de premios, y
reuniones de liderazgo de la Caravana. Los guias deben asistir a las
funciones de zona y distrito de Caravana.

Al final del ano Caravana, el guia devuelve los libros Caravana,
materiales y registros al director local de Caravana. Los estudiantes
mantienen sus manuales completos.

¢COmo sé qué Insignias cubrir?
¢Cudando debo trabajar en ellas?

El programa Caravana del Aventurero es un programa de dos anos.
Esta Guia del Aventurero contiene dos secciones principales-el rango
Descubridor y el rango Pionero. Estas secciones se ajustan a los libros
Descubridor Estudiante y Pionero Estudiante. Los nifos Aventureros
completan un rango durante el quinto grado y un rango durante el sexto
grado.
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La forma en que tu iglesia organiza la Caravana determinaré el
rango a ensenar primero. Usted puede realizar un primer ano, pero debe
completar un ano antes de pasar al siguiente. Su director de Caravana
local le dird el rango a ensefar. Lee las pdginas 2-3 para obtener una
lista de insignias.

NOTA: Completa todos los requisitos para la insignia y actividades
para una insignia antes de comenzar la proxima insignia. La dnica
excepcion es la realizaciéon de registros en el hogar o grdficos de insignia
para los Ninos.

¢Qué pasa con los nifos con discapacidades fisicas o de
aprendizaje?

Los Guias pueden hacer cambios de los requisitos de las insignias
para los ninos con dificultades fisicas o de aprendizaje. El requisito debe
estar dentro del nivel de habilidad del nifo, pero adn debe desafiar al
nino.Todos los nifos, independientemente de las dificultades fisicas o de
aprendizaje, pueden ganar insignias Caravana y los premios principales
de la Caravana.

¢Cudndo debo ensenar los Juramentos y lema?

Infroduce la informacién en las paginas 7-8 del libro alumno a
medida que trabajes en las insignias durante las primeras semanas del
ano Caravana. Es posible que desees llevar a cabo una ceremonia de
“patada inicial”, en la que los aventureros lleven sus uniformes de gala
y practiquen el signo de la Caravana, lema, y las promesas biblicas
y las banderas nacionales y cristionas. Puedes hacer las insignias en
cualqguier orden, siempre y cuando completes dos insignias de cada
una de las cuatro categorias durante el ano.

Ensefanza de los Articulos de Fe

Las creencias de la Iglesia del Nazareno se escriben en forma de
16 Articulos de Fe. Los Articulos de Fe aparecen en el Manual de la
Iglesia del Nazareno. Los Articulos de Fe utilizados en la Caravana son
declaraciones simplificadas de las creencias basadas en los 16 Articulos
de Fe.

A primera vista, los Articulos de Fe pueden parecer abrumadores.
La mejor manera para gque el guia y los ninos aprendan acerca de las
creencias de la Iglesia del Nazareno, es aprender un concepto a la vez.
Cada Articulo de Fe se divide en declaraciones de simple concepto.
Un versiculo Biblico se da como apoyo para el concepto. Es importante
que los ninos aprendan que las creencias de la Iglesia del Nazareno se
basan en la Biblia.

Cada Artficulo de Fe tiene actividades disenadas para ayudar a
los ninos a entender los conceptos y aplicarlos a la vida. Mientras
gue la memorizacién puede ser Util, es mds importante que los ninos
comprendan los Articulos de Fe. Los nifios pueden memorizar la
declaracion tal como aparece en el libro del alumno o decir el articulo
en sus propias palabras.
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Los Arficulos de Fe son fundamentales para el programa Caravana.
Planea tiempo para intercalar los Articulos de Fe en la ensefianza de las
insignias.

El Premio Haldor Lillenas

El primer premio para los ninos Aventureros es el premio Haldor
Lillenas. Para tener derecho a este premio, los ninos deben participar
en el programa de Aventureros, durante el ano quinto y sexto grado y
completar dos Valores Fundamentales y al menos 2 insignias de cada
una de las cuatro categorias cada ano, para un total de cuatro Valores
Fundamentales y 16 insignias. También debben completar al menos un
proyecto del ministerio de cada ano.

Cuando un nino haya completado todos los requisitos, envie una
copia del Formulario Sexenal Individual de Registro del nino a su Director
local para que puedan ordenar el premio y asegurarse de gque el nino
reciba reconocimiento especial en la proxima Ceremonia de insignia de
la Caravana.

El Premio Phineas F. Bresee

El premio méximo para todo el programa Caravana es el Premio
Bresee F. Phineas. El Premio Bresee es presentado a estudiantes de sexto
grado que han ganado los Premios Esther Carson Winans (Explorador) y
el Premio Haldor Lillenas (Aventurero).

Cuando un nifo haya completado todos los requisitos, envia una
copia del Formulario Sexenal Individual de Registro del nifo a su
director local para que registre el premio y asegure que el niRo reciba
el reconocimiento especial en la proxima Ceremonia de insignias de la
Caravana.

¢Hay una manera facil de asegurarse de que los ninos
completen todo?

Es muy importante mantener registros precisos de las insignias que
gana cada nino. El Cuadro de asistencia de caravanas y el formulario de
registro individual de seis anos, estdn disefiados para ayudarte a llevar un
registro del progreso de cada niflo. Ambas formas se encuentran al final
de este libro. También es importante llevar un registro de la informacion
personal de cada nifo: edad, fecha de nacimiento, direccién, nimero
de teléfono, etc. También querrds mantener un registro de los proyectos
ministeriales que haces cada ano.

El Grafico de Asistencia de la Caravana rastrea la asistencia semanall
de los ninos.

El Formulario Sexenal Individual de Registro, esté disefado para
seguir el progreso de todo el camino de los ninos desde Buscador hasta
Aventurero, culminando con la obtencién de la medalla de Phineas
F. Bresee. Generalmente, el director local mantiene este formulario. Sin
embargo, es responsabilidad del programa local determinar si el guia o el
director local mantienen y actualizado este formulario.
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capitu‘\/o 4
iQue vas @ Hacery

No Hay Requisitos De Membrecia

No existen requisitos oficiales para unirse a Caravana. Cualquier nino
que asista es parte de Caravana y es bienvenido a participar en cual-
quier nivel.

Insignias

Uno de los principales objetivos del programa Caravana es llegar a
nuevos ninos y sus familias e incorporarlos a la iglesia local a través de
Caravana. Cada insignia esté disefiada para ser agradable para el visi-
tante. Cada sesidn es independiente, sesiones infercambiables disena-
das para incorporar a los visitantes. Los visitantes no vendrdn y se “perde-
rdn” o se sentardn detrds, ya que cada sesidn es una nueva sesion.

Punto de Entrada de Eventos (E-Eventos)

Los puntos de entrada de eventos son eventos de evangelismo/alcan-
ce, oportunidades intencionales para invitar a los visitantes e intfroducir-
los en la caravana y en la iglesia local. Antes del inicio del ano Caravo-
na, celebra una reunién de liderazgo para planificar el ano Caravana.
Durante este tiempo, planea tener un evento de “punto de enfrada” para
los visitantes cada frimestre (0 mas, si deseas).

Proyectos de Ministerio

Los Proyectos de Ministerio, o proyectos de servicio, proporcionan
oportunidades para que todos los nifnos sirvan a los demds. Los aven-
fureros llegan a la Caravana desde diferentes origenes. Varian mucho
de dbnde se encuentren en su camino espiritual. Para los ninos que son
nuevos en la Caravana y nunca han estado expuestos al cristianismo,
participan en proyectos de ministerio junto a los ninos cristianos Mas
establecidos. Aprenden que los ninos han de ser “discipulos en formao-
cién”, no “discipulos en espera.” (Vea la pdginas 29 -30) Los proyectos
de Ministerio pueden orientarse decididamente hacia el alcance de los
ninos y sus familias.

Ninos que se unen a Mitad de Anho

No hay requisitos de membrecia para los ninos que se unen a la
Caravana. Una vez que un nino se ha ganado la primera insignia,
proporciona una hoja con el logofipo, el rango, y la primera insignia
ganada. Puesto que todas las insignias son optativas, los ninos nuevos
pueden empezar en cualquier lugar y confinuar ganando insignias. Los
Aventureros no pueden adelantarse para ganar insignias (en un rango
mayor), pero pueden compensar insignias que les falten.
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Premio Haldor Lillenas

Quinto y sexto grado que desean ganar el Premio Haldor Lillenas

seguir esta pista:

DESCUBRIDOR
Articulos de Fe 9-12
Valores Fundamentales:
Servicio
Compasion
2 insignias de cada uno de
los siguientes:
Mental
Fisico
Espiritual
Social
1 Proyecto de Ministerio

PiONERO
Articulos de Fe 13-16
Valores Fundamentales:
Educacion
Trabajo
2 insignias de cada uno de
los siguientes:
Mental
Fisico
Espiritual
Social
1 Proyecto de Ministerio

€l UnifORmME AVERtURERO

1. Uniforme del Guia

El uniforme del guia de Caravana es una
parte importante del programa. Simboliza
el compromiso del guia para el ministerio

de Caravana, identifica al adulto como
guia, y le da un aspecto unificado
El uniforme del guia Aventurero es como
sigue:
B Polo azul marino con pantalones o
falda de color caqui.

. Insignia del Uniforme del Guia
Pasador de Anos de Servicio.

. El Uniforme del Nino

El uniforme formal del Aventurero
incluye una camisa/blusa blanca,
pantalones/falda azul marino, y banda
azul Caravana.

B El uniforme informal consiste en
camiseta y jeans.

BECOED
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4. Cuando Llevar el Uniforme

Se anima a los ninos a usar el uniforme Caravana informal para
las reuniones semanales de Caravana, salidas de la Caravana, y los
proyectos del ministerio.

Los ninos deben llevar el uniforme oficial a la zona y a las actividades
Caravana del distrito, a las ceremonias Caravana, y en el Domingo
Caravana (el tercer domingo de octubre).

Intfroduce el uniforme Caravana del Aventurero en la primera reunion
y adlienta fuertemente a los nifios a usar sus uniformes para la proxima
reunién. Al comienzo del ano es posible que necesites utilizar incentivos
para ayudar a los Aventureros a desarrollar el hdbito de usar el uniforme
en las reuniones semanales.

Se alienta a los guias a vestir el uniforme de guia a todos los eventos.

i Logo de la
Premio
Phineas F Bresee >, — g)oro;/ono
lilenas Py
Avenfuréros ———__ | ) / Pionero
T Z
Winans [ Ey ,
; }( A A A ———_ Centinela
% [ Descubridor

Explorador

Santidad
Evangelismo

Misién
Cardcter

Servicio
Compasion

Educacién

TI’ObOjO GG
S #Pionero

Representacion * * * *

de Estrella
16 Articulos de Fe

(M) Mental
(F) Fisico
(E) Espiritual
(S) Social
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Articylos de Fe

¢ Qué son los Articulos de Fe?

Los Arficulos de Fe son las creencias de la Iglesia del Nazareno. Son
versiones simplificadas de los 16 articulos de fe en el Manual. Explican
lo que cree la Iglesia del Nazareno. Los Articulos de Fe se desarrollan en
una “insignia” aproximdéndose con la ayuda del guia, lecciones objetivas,
y un lugar para que los aventureros piensen los significados de cada
arficulo de la fe y cémo se aplican a sus vidas individuales.

Los ninos que completan los programas Explorador y Aventurero,
aprenderdn los 16 Articulos de Fe. Los Exploradores aprenden sobre los
Articulos de Fe 1-8. Los Aventureros aprenden sobre los Articulos de Fe
9-16.

1. El Dios Trino 9. Justificaciéon, Regeneracion y
2. Jesucristo Adopcidn

3. El Espiritu Santo 10. Entera Santificacion

4. Las Sagradas Escrituras 11. Lalglesia

5. Pecado, Original y Personall 12. Bautismo

6. Expiacion 13. La Cena del Senor

7. Libre Albedrio 14. Sanidad Divina

8. Arrepentimiento 15. La Segunda Venida de Cristo

16. Resurreccion, Juicio y Destino

¢Por Qué Los Ninos Aprenden Los Articulos De Fe?

Es importante que los ninos aprendan las doctrinas fundamentales
de la fe a medida que maduren espiritualmente. JesUs dio un ejemplo
de la importancia de saber de la Escritura cuando se enfrentd a la
tentacion. JesUs respondid a la tentacién con la Escritura. Asimismo, el
aprendizaje de lo que la Iglesia cree ayudard a preparar a los niRos
para la membrecia de la iglesia.

¢Cudndo Los Ninos Trabajan En Los Articulos De Fe?

Hay varias maneras para que el guia incorpore los Arficulos de
Fe. Los Articulos de Fe son desarrollados para usar como muchos de
los cinco sentidos como sea posible. La versidn del lider contiene
lecciones objetivas, conversacion guiada, ayuda al profesor, y versiculos
Biblicos para apoyar la enseinanza de cada declaracion. El libro del
alumno incluye ensefanza y tiempo de reflexién para ayudar con la
comprensién del concepto.

Los Articulos de Fe se pueden ensenar en cualguier momento durante
el ano de Caravana. Considera la posibilidad de combinar una insignia
con un articulo de fe cuando sea aplicable. (Las Insignias individuales
dan las sugerencias para combinar.) Considere las necesidades de los
niRos visitantes al programar en el calendario Caravana los Articulos de

Fe.
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¢Como Debo Ensenar los Articulos de Fe?
1. La estrella indica el comienzo de un nuevo Articulo de Fe.

2. El Materiales da las provisiones necesarias para ensefar el
Articulo de Fe.

3. Creemos es el resumen del articulo de fe. Es una versiéon
simplificada en forma de bala para explicar el significado de
forma concisa.

&. Versiculo Biblico es un versiculo (s) que apoya el Articulo de
Fe. Puede haber versos adicionales que apoyen y definan los
Articulos de Fe.

§. TuTurno es una seccién desarrollada para que los aventureros
piensen y escriban el significado del arficulo de fe en sus propias
palabras.

@. jEnsénalo! da consejos para ayudar en la ensefianza y la
explicacion.

7. Hazlo! contiene una leccidn prdctica, discusion o actividad que
ayuda a ensenar el Articulo de Fe.

La Introduccion De Una Declaraciéon de Fe

Cada articulo de fe se ha disefiado con un enfoque de “mini-
insignia”. Cada articulo debe tener una sesién para completar. El uso de
una pizarra blanca seria muy Gtil en la ensefanza.

Técnicas De Ensenanza

Cada artficulo de fe tiene una leccién de objeto especifico, actividad,
o discusién incluida para ayudar al guia a enseiar un concepto en un
"manos a la obra”. Los guias fienen la opcién de utilizar una leccidn
objeto diferente de la sugerida. Sin embargo, se consciente de las
implicaciones teoldgicas y practicidad de los objetivos de tus lecciones.
El libro del alumno se puede imprimir con una actividad disenada en
forno a la leccién objeto original.

Los nifos aprenden de muchas maneras diferentes. Cada articulo de
fe estd disenado para utilizar varios estilos de aprendizaje.

¢Los Aventureros Recibirdn Una Insignia Para Los Articulos

De Fe?

Los aventureros reciben una estrella de oro por el aprendizaje de
cada Arficulo de Fe. La estrella se lleva en el cinturdn Aventurero. Para
ganar la estrella, el aventurero debe:

1. Compiletar el articulo de la Sesiéon de Fe.

2. Explicar el significado del Articulo de Fe en sus propias palabras.
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RANGO DESCUBRIDOR

Instrucciones del Guid
del Rango DesScubRridOR

Trabajar en las insignias del Rango Descubridor
Los ninos en el rango Descubridor completan las insignias y los
requisitos para los rangos Descubridor. Los ninos deben trabajar sélo en
las insignias del rango Descubridor mientras estdn en el ano Descubridor.
Excepcidn: Los alumnos de sexto grado pueden compensar insignias
que necesiten para ganar el premio Haldor Lillenas.

Para prepararse para Ensenar una Insignia

e Leerlainformacion de la placa en el Libro del alumno y en el Guia
del lider.

e Decidir qué nivel ensefnar (100, 200 o 300)

e Decidir la cantidad de sesiones necesarias y el orden en que se
impartirdn.

e Considerar reclutar a un “invitado” para ensenar la habilidad

e Reunir los materiales y suministros necesarios

Requisitos de Membrecia
No hay requisitos de membrecia para ser una parte de Caravana.

Valores Fundamentales

El rango Aventurero tiene cuatro Valores Fundamentales que
representan cuatro elementos esenciales a las caracteristicas divinas
de un aventurero. Cada Valor Fundamental se explica a continuacion y
luego destaca un lider Nazareno que encarna este valor. El Descubridor
destaca Servicio y Compasidén mientras el Pionero destaca Educacion
y Trabajo. En cada categoria, cada Insignia de habilidad individual
destaca uno de los dos Valores Fundamentales para el ano. El guia debe
hacer hincapié en el Valor Fundamental, junto con la ensefnanza de
cada Insignia.

Los Valores Fundamentales son una insignia colocada. Los
Descubridores pueden completar una insignia en cualquier momento,
ya sea en grupo o individualmente. Los guias pueden elegir el momento
de ensenar los Valores Fundamentales. Opcidn: Elige cuatro insignias de
habilidades con el mismo Valor Fundamental énfasis.

Los cuatro Valores Fundamentales que se impartirdn en el Aventurero
son los siguientes:

DescubRridOR—Servicio (R. W. Cunningham)
Compasion (J. P. Roberts)

PiOnERO—Educacion (Oliva Winchester)
Trabajo (John T. Benson Jr.)
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Insignias

Las insignias se clasifican de la siguiente forma: Articulos de Fe
(estrellas), Valores Fundamentales e insignias de habilidades. Las Insignias
Habilidad se clasifican en cuatro categorias: (mental, fisica, espiritual y
social). Las insignias se distinguen por el color del borde. (Mental-verde,
Fisica-azul, Espiritual-blanco, y Social- rojo)

Cada ano los nifos ganan cuatro estrellas Articulos de Fe, dos
pasadores Valores Fundamentales, y un minimo de dos insignias por
Descubridor y Pionero al ano en cada categoria: Mental, Fisico, Espiritual y
Social.

LosAventureros pueden ganar mds insignias. Los guias y ninos eligen
cualquiera de las dos insignias de una categoria. No hay requisitos
previos para completar ninguna insignia. Cada insignia tiene fres sesiones
intercambiables con una cuarta sesién opcional disehada para cualquier
ensenanza adicional o un proyecto de ministerio.

Cada una de las primeras 3 sesiones incluye lo siguiente:

e Materiales - los suministros necesarios para la sesidén se enumeran
aqui.

e Buscando Direcciones - se dan instrucciones paso a paso sobre
cébmo llevar a cabo la sesién.

e Mirada mas Cercana - algunas insignias tienen estas actividades e
informacién adicionales.

e Envuélvelo (libro para estudiantes) - Los estudiantes reflexionan sobre
lo que han aprendido y escriben sus pensamientos

Cada insignia tiene un componente de formacién espiritual, con un
versiculo Biblico, pensamiento devocional, meta de insignia, conexién con
un Valor Fundamental, y un proyecto opcional de ministerio.

Cada insignia tiene las siguientes secciones:

Plan de Accidn - Este ofrece orientacion al guia para ensefar la insignia y
ofrece sugerencias y consejos Utiles para ella.

Planificador de Insignia - Esfo muestra las actividades y el enfoque de los
confenidos de cada sesidn. Esta seccidn te ayudard a prepararte para
guiar las proximas sesiones. Las sesiones son infercambiables.

Requisitos de Insignia - Cada insignia tendrd requisitos para su
finalizacién. Los Descubridores pueden elegir cuatro de los cinco
requisitos que les gustaria completar. Los requisitos de la Insignia se
imprimen en los libros del lider y del estudiante y estan disenados para
ser completados dentro de la sesién Caravana.

Recursos - Cada insignia tiene fuentes adicionales disponibles para
ayudar al guia al ensefnar las habilidades.

ilr, Servir! - Desarrollar “Discipulos en formacién, no discipulos en espera” es
un objetivo principal de Caravana. “jIr Servirl” Proporciona una opcién
para que los guias dirijan a sus Centinelas a través de experiencias de
ministerio. Hay tres niveles para jIr, Servirl que se pueden implementar
en una insignia. ag



100—Finalizacién Unica de los requisitos de la insignia. Este nivel es
genial si estds presionado por el tiempo, quieres tener un montén
de visitantes para esta insignia, o no puedes parficipar en un
proyecto de ministerio opcional debido a las finanzas, el transporte, la
dotacién de personal, u otras consideraciones.

200—Finalizacion de requisitos para la insignia y un proyecto de
ministerio disenado para usar la habilidad aprendida en la insignia
para servir bien a la iglesia local (o a alguien en la iglesia), la
comunidad o la iglesia nacional / internacional. Este nivel es muy
bueno para la infroduccién de proyectos de ministerio simples a los
Aventureros.

300—Planea combinar al menos dos insignias. Desarrolla un proyecto
de ministerio donde estén representadas las dos insignias. Al finalizar
los requisitos de insignia de ambas insignias, debe tener lugar
el proyecto de ministerio. Esta opcién promueve una Caravana
orientada a eventos que utiliza distintivos para producir eventos.
Esta opcién permite los puntos de entrada para que los visitantes
participen en Caravana. Si tu iglesia quiere tener muchos visitantes,
un enfoque orientado a eventos seria una buena opcidn.

Mantenimiento de Registros
El mantenimiento de registros exactos es esencial en la determinaciéon
de las insignias y los premios que los ninos reciban.

Responsabilidades del Guia:
Bl Preparary organizar insignias.
B Desarrollar proyectos ministeriales y reclutar invitados.
Bl Firmary poner fecha en las insignias completadas.
— Dar al director local de Caravana una lista que contenga
los nombres de las insignias, las fechas de ferminaciéon de
las.insignias (mes, dia, ano), y los nombres de los nifos que
obtuvieron las insignias.
Responsabilidades del Director Local:
— Mantener un Formulario de Registro Individual para cada nino.
— Anoftar la fecha.de terminacidn de las insignias (mes, dia y ano).
— \Verificar y registrar la finalizacion de Valores Fundamentales

— Registrar los proyectos ministeriales del Formulario de Registro
Individual.
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€squema de Planificacion del
Rango DescubridOr

La siguiente es una lista de todas las insignias del rango Descubridor.
El tiempo que tarda en completar una insignia variard en funcién
de las diferencias en las capacidades e intereses de los ninos. Cada
insignia contiene fres sesiones, con una cuarta sesién opcional para los
proyectos del ministerio. Articulos de Fe y Valores Fundamentales que
tfoman una sesién para completar.

Rango DescubridOr
Insignia Fecha
Artficulos de Fe 9-12

9. Justificacion, Regeneracion y Adopcion
10. Entera Santificacién

11. Lalglesia
12. Bautismo

Valores Fundamentales
Servicio - R.W. Cunningham

Compasion - J. P.Roberts

Insignias de Habilidad
Insignias Mentales
Astronomia

Cocinar

Jardineria

Lectura de Mapa

Fotografia

Insignias Fisicas
Tiro al Arco

Cometas

Salud

Nutriciéon

Deportes

Insignias Espirituales
Estudio Biblico

Iglesia

Historia

Misiones

Culto

Insignias Sociales
Drama

Entretenimiento

Gestion de Personal

Titeres
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Articvlo de Fe 9:
JuStificacion,
Regeneracion y Adopcion

Justificacion: Se trata de la accidn de Dios para perdonar a los pe-
cadores que se arrepienten. El hace la relacién “como si” ellos nunca
hubiesen pecado. (Gdlatas 2:160)

Regeneracion: Esta es la accién de Dios para dar vida espiritual a un
pecador arrepentido por lo que la persona puede dejar de pecar y vivir
la vida cristiona. (1 Juan 5:1a)

Adopcién: Se trata de la accién de Dios para hacer al pecador arre-
pentido Su propio hijo. (Gdlatas 3:26)

Antes de la sesion, escriba las MatERialES

palabras y definiciones para la
justificacion, la regeneracion y
la adopcién en hojas separadas B Seis hojas de papel de construccion
de papel de construccion.

B Marcadores

CRCCMOS

Somos justificados cuando nos
arrepentimos y aceptamos a
Jesus. Dios ya no nos considera
culpables de nuestros pecados
pasados.

Dios nos da nueva vida espiritual
cuando nos arrepentimos. Dios
hace posible para nosotros vivir
como cristianos.

Cuando somos justificados y
regenerados, nos convertimos
en hijos de Dios. Somos
adoptados en la familia de Dios.
La justificacion, la regeneracion
y la adopcidn ocurre cuando
Nos arrepentimos y recibimos a
Jesucristo como Salvador.

B Cuando nos arrepentimos y

creemos, el Espiritu Sanfo nos

20 dice que somos hijos de Dios.
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B Que los Descubridores lean el Articulo de Fe 9 y la seccidén
"Creemos”. Responde a cualquier pregunta que puedan tener los
Descubridores.

B Pida alos Descubridores que busquen y lean Galatas 2:16a, 1 Juan
5:1a, y Galatas 3:26. Luego pidales que utilicen el rompecabezas
para completar las palabras de los versiculos en sus libros. Las
respuestas son: Gdlatas 2:16a - "Un hombre no esta justificado por
observar la ley, sino por la fe en Jesucristo.” 1 Juan 5:1a - "Todo
aquel que cree que Jesus es el Cristo, es nacido de Dios.” Galatas
3:26 - "Todos ustedes son hijos de Dios por la fe en Cristo Jesus.”

B Escribe las palabras y definiciones para regeneracion, justificacion, y
adopcién en hojas separadas de papel de construcciéon. Deje que
los preadolescentes emparejen cada palabra con su definicion.
(Consulte la pagina 11 estudiantes)

Discute los conceptos de “jEnsénalo!”

Que los Descubridores escriban en sus propias palabras tres cosas
gue aprendieron en el Articulo de Fe 9.

B Que los Descubridores hagan coincidir las palabras y definiciones
en la pagina 11 del libro de Descubridor. Las respuestas son:
justificacién - nuevo registro; regeneracion - nueva vida; adopcion -
nueva familia,

B Dibuja las ilustraciones simples y dale las explicaciones de la seccidn
de "Hazlo" de esta leccidn. Que los Desculbridores lean el Arficulo de
Fe 9 de la seccidn "Creemos”. Responde a cualquier pregunta que
pueda tener Descubridores.

Z ~
;€Enschalo!

La justificacién es la accién de Dios para perdonar a los pecadores
que se arrepienten, liberarlos de la culpa y el castigo por sus pecados,
y que estén bien con El. Dios nos perdona y nos hace “como si” nunca
hubiéramos pecado.

La regeneracion es la accién de Dios para dar vida espiritual a los
pecadores arrepentidos. Dios cambia a la gente hacia el interior por
lo que él quiere en su vida, puede dejar de pecar, y puede vivir la vida
cristiana.

La adopcién es la accién de Dios para hacer al pecador arrepentido
Su propio hijo. Nos convertimos en hijos de Dios. Dios es nuestro amoro-
so Padre Celestial con el que vamos a vivir para siempre en el cielo.

Estas palabras describen lo que sucede cuando una persona cree
en JesUs y es salva. Cuando una persona se convierte en un cristiano, él
o ella reciben un nuevo registro, una nueva vida y una nueva familia.
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ilazlo!?

Dibuja los siguientes simbolos (o figuras de palo, efc.) al lado de la
palabra adecuada en la pizarra. Utilice las explicaciones dadas.

justificacion

(nuevo registro)

Ibamos por el camino equivocado. Je-
sUs nos hace ir por el camino de Dios.

i

regeneracion
(nueva vida)

El pecado nos ha
“*danado”. Dios
nos hace "“todo”
de nuevo.

adopcion
(nueva familia)

El pecado causa
una relacién rota
con Dios.

Cuando
aceptamos a
Jesls como
nuestro Salvador,
nos convertimos
en miembros de la
familia de Dios.

Llegamos a ser
adoptados en la
familia de Dios.




Articulo de Fe 10:
EhteRrad Santificacion

Definicion: Sanfificar significa apartar y limpiarnos del pecado. Una
persona que estd santificada opta por poner a Dios primero en todo,
obedecerle, y vivir y agradar a Dios.

Antes de la sesioén, marque M ateaiales

una linea en el suelo con cinta

adhesiva. Seleccione seis niNos B Cuerda de alta resistencia
para una tira de juego de guerra. ) )
B Cinta adhesiva

GREEMOS

W Dios es un Dios santo. Dios cred a la gente para
tener comunién con El. El pecado de Adén y Eva
rompioé la relacién entre las personas y Dios. El Plan
de salvacién de Dios a través de JesUs, ayuda a
las personas a restablecer la relacién con Dios.

B Lo tendencia a querer nuestro propio camino, en
lugar del de Dios, hace que sea dificil para los
cristianos vivir una vida santfa.

B Dios promete cambiar a los Cristianos para que
quieran el camino de Dios mds que el suyo.

B Lo santificacion es la accién de Dios para limpiar a
un Cristiano de la naturaleza pecaminosa y darles
poder para vivir para El.

B Los Cristianos Santificados viven por el poder del

Espiritu Santo y cada vez mds aman a Dios y a los
demds.

e Gk
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B Que los Descubridores lean el Articulo de Fe 10 de la seccién
"Creemos”. Conteste cualquier pregunta que los Descubridores puedan
tener. Es posible que desees que un pastor te ayude a ensefnar esta sesion.

B Realiza un ejercicio del versiculo biblico Espada y deja que los
Descubridores hagan una carrera para encontrar Romanos 8:8, 2 Corintios
7:1,y 1 Pedro 1:15-16. Luego que los Descubridores sigan los circulos en
la pdgina 13 del Estudiante Descubridor para escribir los versiculos. Las
respuestas son: Romanos 8:8 - "Los que viven segun la carne no pueden
agradar a Dios.” 2 Corintios 7:1 - “Limpiémonos de toda contaminacion
de carne y de espiritu, perfeccionando la santidad en el temor de Dios.”

1 Pedro 1:15-16 - "Asi como aquel que os llamé es santo, sed también
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vosoftros santos en foda vuestro ser; porque estd escrito: “Sed santos,
porque yo soy santo.”

B Ensene los conceptos a partir de “Ensénalo”. Luego que los Descubridores
escriban tres cosas que hayan aprendido acerca de la santificacién.

B Juega el juego Tira de Guerra y discute cdmo el Espiritu Santo fortalece a
los Cristianos.

Z ~
;Enschalo!

Dios es un Dios santo, y El quiere que sus hijos vivan una vida santa. Los
Cristianos deben amar a Dios por completo, amar a los demds como a si
mismos, y mostrar este amor al obedecer y servir a Dios en todo. Los Cristianos
deben comenzar a vivir una vida santa, tan pronto como se conviertan en
Cristianos. A veces es dificil para los nuevos Cristianos, ya que tienen una
tendencia a querer su propio camino en vez del camino de Dios. Esta tendencia
se llama pecado original. Todas las personas nacen con el pecado y la batalla
con él, incluso después de ser salvos. Jesds, con su muerte y resurreccion, hizo
posible que experimentemos la libertad del pecado original y la libertad de vivir
una vida santa.

En el acto de la entera santificacion, Dios limpia a una persona de la
naturaleza pecaminosa y le da el poder para vivir una vida santa a fravés del
Espiritu Sanfo. Incluso los Cristianos santificados cometen errores y fracasan.

Los Cristianos deben pedir perddn a Dios por sus errores y fracasos. Sin
embargo, estas acciones no son las mismas que deliberadamente eliges para
desobedecer a Dios.

ilazlo!?

Ten una zona marcada en el suelo con cinta adhesiva. Selecciona seis
voluntarios para jugar un fira y afloja.

Di, a causa del pecado de Addn y Eva, todas las personas nacen con una
naturaleza pecaminosa que hace que quieran su propio camino en vez del
camino de Dios. Esta rebelién separa a las personas de Dios. Dios necesitaba
una manera de restaurar esta relacién. Jesds cumplid el plan de salvacion de
Dios cuando murié en la cruz por nuestros pecados.

Después de que las personas se vuelven cristianos, fodavia luchan con
el deseo de tener su propio camino. A través de una experiencia llamada
santificacion, Dios limpia al Cristiano de este deseo egoista y les da poder a
través del Espiritu Santo para hacer del camino de Dios, lo mdés importante en
Sus vidas.

Hasta que una persona sea santificada, no puede haber un tira y afloja en el
interior. El Cristiano quiere servir a Dios, pero también surgen deseos egoistas.
Vamos a demostrar esto.

Alinea tres nifios en cada lado de la linea de cinta adhesiva. Dales una
cuerda dura y ve qué equipo tira del otro a través de la linea. Como puedes
ver que el equipo parezca ser mds fuerte, etiquétalo como “el deseo de Dios.”
Etiqueta el lado mdas débil como “deseos egoistas.” Agregar una persona mas
(fal vez el nino mas fuerte en la clase) y etiqueta a la persona como “el Espiritu
Santo.” Juega ofra vez. Con la cuarta persona, el equipo “deseo de Dios” debe
ganar de nuevo. Senale que el Espiritu Sanfo ayuda a los cristianos a vivir como
deberian para agradar a Dios. 26



Articulo de Fe 11:
L3 Iglesia

Definicion: Hay fres significados de la palabra iglesiar:

1. El edificio donde una congregacion se retine para adorar.

2. Unaiglesia local o una denominacion.

3. Iglesia - Todos los que creen en Dios y han aceptado a Jesucristo
como su Salvador personal en el mundo.

Antes de la sesién, dibuja fres Matreridles
pirculos en la pizarra ‘roqos W Pizarra
interconectados entre si.

B Marcadores

CREECMOS
La Iglesia:

B Laiglesia es un lugar para adorar a Dios y
experimentar la comunién Cristiana.

B Laiglesia es una congregacion local o
denominacion.

B Lo lglesia estéd formada por todo el que cree
en Dios y ha aceptado a Jesucristo como su
Salvador personal en el mundo.

B Lalglesia tiene la misidon de decirle a la
gente acerca de Jesucristo y ayudarlos
a convertirse en discipulos, vivir una vida
santa, y servir a los demdas.
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B Que los Descubridores lean el Articulo de Fe 11 y la seccién
"Creemos”. Conteste cualquier pregunta que los Descubridores
puedan tener.

B Que los Descubridores localicen Hechos 2:46-47. Luego pidales
que llenen las palabras que faltan del versiculo en la pagina 14
del Estudiante Descubridor. Las respuestas son: "No dejaban de
(reunirse) en el templo ni un solo dia. De casa en casa partian
el (pan) y compartian la (comida) con alegria y generosidad,
alabando a Dios y (disfrutando) de la estimacion general del
pueblo. Y cada dia el Sefor (anadia) al grupo los que iban siendo
(salvos).

B Discufe los conceptos bajo "Enséfnalo”. AsegUrate de que los
Descubridores comprendan los diferentes significados para la iglesia
y el propbsito de la iglesia.

B [nvita a alguien a contar una breve historia de su iglesia local y decir
cudl es su misién.

B Discute los circulos para la actividad en "Hazlo™. Que los
Descubridores respondan las pr,egunfos de sus libros.
;€Enschalo!

La Iglesia (con | mayUscula) es fodas las personas cuyos pecados han
sido perdonados y han confiado en JesUs como su Salvador. Incluye a
todos los Cristianos que viven ahora y del pasado. Jesus es la Cabeza
de la Iglesia. La Iglesia es una comunidad de testimonio. Las personas
dan testimonio de sus palabras y acciones a los cambios que Dios ha
hecho en sus vidas. Dios le dio a la Iglesia la tarea de continuar la obra
que JesUs hizo mientras estuvo en la tierra. La Iglesia lleva a cabo su
misién, vivir una vida santa, contarle a otros acerca de JesUs, ayudar
a los nuevos Cristianos a crecer espiritualmente y servir a los demas.
Una iglesia (con una i mindscula) es un lugar de culto (edificio), una
congregacion local, o una denominacion.

ilazlo!?

Utilice el ejemplo de tres circulos interconectados en la pizarra
para representar las tres definiciones de la iglesia. Pregunta a los
Descubridores cudles son las tres definiciones de la iglesia. A medida
que den las explicaciones, coloca un 1, 2 o 3 en cada circulo. Di, como
cristianos, todos somos parte de la Iglesia. Estar conectado con la
iglesia puede ayudarnos a crecer como cristianos. ¢ Cudles son algunos
ejemplos? (Espera la respuesta.) Dios la diseid asi no estariamos solos.
Los cristianos se fienen los unos a los ofros. Esa es ofra forma en que Dios
demuestra su amor por nosotros!
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Articulo de Fe 12:
BauUtiSmO

Definicion: El bautismo es el sacramento que utiliza el

agua como simbolo de la muerte, sepultura y resurreccion

de Cristo. Esto demuestra que el creyente ha recibido la salva-
cién prometida por Cristo y ha comenzado a vivir una nueva vida.

Antes de la sesion, pide a un pastor que
hable con los ninos sobre el bautismo y
la forma en que se realiza en tu iglesia.

Muchas denominaciones creen que el MatERiales

bautismo es un sacramento. Si tienes

una pila bautismal o bapfisterio en el B Papelde
santuario, deja que los niRos lo vean. construccion W@ Cuenco
Escribe las frases vy refiérete a Bl Jarrade agua @ Marcadores

Hechos 2:38a en hojas de papel de
construcciéon. Mésclalo.

CRCEMOS

B El bautismo es una manera en que una persona muestra que se ha
convertido en un Cristiano y vivird para Dios.

B Una persona puede elegir ser bautizado completamente bajo el
agua (inmersidn), al ser rociado con agua, o vertiendo agua sobre
él o ella.

(D
8y acPnda omaccr‘o,,aso\'; )

B Que los Descubridores lean el arficulo de Fe 12 y la seccién de
"Creemos”. Conteste cualquier pregunta que los Descubridores
tfengan.

B Que los Descubridores localicen Hechos 2:38a. Deja que un
voluntario lea. Muestra los papeles revueltos en los que escribiste
las frases y la referencia para este versiculo. Deja que los equipos
se furnen para poner el versiculo en orden. Luego visualiza los
documentos que los ninos puedan usar para escribir el versiculo en
la pagina 16 del Estudiante Descubridor.

Bl Pide a un pastor hablar con los Descubridores sobre las maneras en
que su iglesia utiliza el bautismo. Senala que no es una accidén que
ofrece la salvacién del pecado. Es una accién que los Cristianos
usan para decirle a otros que han sido guardados.

B Discute los métodos de bautismo. Si tienes una fuente bautismal,
deja que los Descubridores la vean. Que los preadolescentes hagan
coincidir el tipo de bautismo con las ilustraciones en el Estudiante
Descubridor.
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iEnsenralo!
Explica que el acto del bautismo no salva a nadie. Es una accién

que los Cristianos usan para decirle a otros que han sido salvados del
pecado. El bautismo puede hacerse de tres formas diferentes:

1. Inmersidn-La persona estd completamente bajo el agua.
2. Aspersidn-La persona se rocia con un poco de agua.

3. Verter-Una pequena cantidad de agua se vierte sobre la cabeza
de la persona.

La palabra bautizar significa sumergir, lavar o de zambullir. Antes de
que JesUs viniera a la tierra, los judios utilizan el bautismo para demos-
frar que una persona no judia se habia convertido en parte de la familia
de Dios. Cuando Juan el Bautista predicd a la gente, les dijo a aquellos
que se acongojaban por sus pecados que debian arrepentirse y ser
bautizados para mostrar que estaban listos para la venida del Mesias.
JesUs instruyd a sus discipulos para ensenar, predicar y bautizar a los
que creyeran en El.

iazlo!

Si estd disponible, utiliza la pila bautismal o baptfisterio y ensefia (o fen un
pastor que lo haga) a los nifos sobre el bautismo. Discute (o ten un pastor que
lo haga) las tres maneras de realizar el bautismo.
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SE8RViCE0O— Ver las necesidades de los demas y
actuar para satisfacer esas necesidades.

Qonoce 3: R. w. Cuhhindhadm

(1902-1998)
R. W. Cunningham fue un pastor &’" ~~~~~ <Ju
afroamericano que sentia la carga de ’ Ba

proporcionar entrenamiento biblico para ) - 4
otros afroamericanos que quisieran aprender ',
mds acerca de la Biblia y capacitar para el
ministerio. El creia en el servicio mediante
la ensefianza de la Biblia, la formacién y la
forma ministrar a otros. Trabajé duro en esto
mientras se desempenaba como profesor,
presidente del Instituto Biblico Nazareno,
y pastor. Como parte de sus funciones,
estaba dispuesto a hacerse cargo de los
edificios.
El Dr. Cunningham sirvid durante
un tiempo de cambio para el Distrito
Central del Golfo. Sabia que servir a Dios era lo mds
importante. Se desempend como educador en el Colegio Mount
Vernon y en el Instituto en Virginia Occidental. Fue director del programa de
extension del Colegio Biblico Nazareno en el Instituto, West Virginia en 1986.
Al Dr. RW Cunningham le encantaba servir a la genfe en el nombre de
JesUs.

iAprender del Pro!
Jesus fue el dltimo ejemplo de un siervo. Lee Juan 13:1-17.

JesUs es el Hijo de Dios. ,Quién crees que deberia haber sido quien
lavara los pies?

;Por qué crees que JesUs lavo los pies de los discipulos?
¢ Qué estaba fratando de ensenar JesUs a sus discipulos?

Lee Mateo 19:30. Qué quiso decir JesUs cuando dijo: “los primeros
serdn los Gltimos y los Gltimos serdn los primeros”?

¢ Codmo puedes servir a la gente en el nombre de Jesds?

¢Por qué es importante aprender a servir a la gente en el nombre de
Jesus? ¢ Quién se beneficia mds, tu o la persona a la que sirves? ¢ Por
qué?
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@OmPaSsidh— Un deseo de ayudar a alguien que
esta sufriendo.

Qonoce a: 4. P. RobeRrts
wnee®2y (1867-1937)

J. P. Roberts tuvo compasion por las nifas y
las mujeres que estaban pasando momentos
dificiles para cuidar de si mismos.

Algunas estaban embarazadas y no tenian
marido. Algunas tenian otros problemas. JP
se dio cuenta de tenia que hacer algo all

respecto.

\

:' Fundo La Casita del Descanso en Pilot Point,
{

)

\

- - -
-_—— - S

Texas. Muchas de las chicas que fueron a La
Casita de Descanso no fueron aceptadas por
las personas que les rodeaban. Sin embargo,
encontraron compasién y aceptaciéon en La
Casita del Descanso.

JP fue el director de La Casita del

Descanso durante 34 anos. La Casita del Descanso
proporciond un lugar para que las muchachas tuviesen sus bebés de

2y
/

>
/
\

~

i

P

)
\r"‘-‘"/ =

manera segura. También proporciond un lugar seguro para las nifas y las
mujeres que estaban luchando con situaciones dificiles en sus vidas. J.P. sabia
gue estas ninas y mujeres no podian valerse por si mismas, y él sintidé que Dios
lo llamé a proporcionar un lugar de seguridad y refugio. Mientras que era el
director, varios miles de chicas se quedaron en La Casita del Descanso.
Cuando él murié en 1937, el Heraldo de Santidad (ahora Santidad Hoy) dijo:
"Aqui [las mujeres] han sido transformadas por el poder de Dios, animadas
a construir cardcter y vida, y dar al mundo una verdadera contribucién en la
utilidad. Mdés de una nifa ha sido rescatada del suicidio y el infierno por este
buen hombre y sus frabajadores.” (Heraldo de Santidad, 30 de enero de 1937)

{@0mMPasion en Ty Mundo!

¢Cudles son algunas cosas

que JesUs hizo para mostrar
compasion?

¢Cudles son algunas maneras en

las que los ninos pueden mostrar
compasién hoy?

¢Ha recibido compasiéon de los
demdés?

¢Por qué es importante mostrar
compasion a las personas en el
nombre de Jesus?

J.P. tuvo compasiéon de las nifas y
mujeres jovenes que necesitaban
un lugar para quedarse para tener
a sus bebés. ;Cudles son algunas
de las necesidades entre las
personas que conoces?

¢ Cémo puedes practicar la
compasion en tu comunidad?



ASTRONOMIA

-------------------------------------------------

Bases Biblicas: v dijo Dios: -jQue haya luces en
el firmamento que separen el dia de la noche; que sirvan. ™
como senales de las estaciones, de los dias y de los afos, y que e
brillen en el firmamento para iluminar la tierral- Y sucedid asi.” h:
(Génesis 1:14-15) t:
&
1

Punt0O BibliCO: Dios hizo el universo y todo lo que contiene.

Metd de la Insignia:

B Los Descubridores deben tener un conocimiento general de
nuestro universo, el sistema solar y las estrellas.

B Los Descubridores deben ser capaces de identificar la
ubicacién de varias constelaciones prominentes, asi como la
Estrella del Norte.

B Los Descubridores deben obtener una nueva apreciaciéon de la
maravillosa creacidn de Dios y su obra magistral.

B Los Descubridores pueden infroducirse a un proyecto opcional
de ministerio usando sus habilidades de Astronomia.

Valogr Fundamental: SERViCiO. Hacer
hincapié en el Valor Fundamental de Servicio
mientras ensenas habilidades relativas a
Astronomia a los Descubridores.

Plan de

..':' . ya
£ T ACCIOI‘] Desde muy temprana edad, los nifos

PIPuE comienzan a mirar las estrellas y la luna.

g Se maravillan de su belleza y se preguntan cémo todo
.7 | funciona. La comprension del universo y de Aquel que
- lo cred es sélo el comienzo del vigje. Muchos nifnos se
vuelven astronomos aficionados, pasando incontables
horas explorando los cielos nocturnos.

Ayuda a tus Descubridores a disfrutar de su tiempo, centrndose
menos en la técnica de materiales y mds en poner manos a la obra en
el material. Utilica presentaciones, mapas y excursiones audiovisuales
para incitar a tus Descubridores sobre la astronomia. Hay muchos
programas informdticos de bajo costo que ilustran acontecimientos
astronémicos. Estos son los grandes recursos para la ensefianza.

Seay
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Cada sesion estd disefada para ser intercambiable y autébnoma. La
insignia de Astronomia es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS

8esi0n

Los Desculbridores aprenderdn o revisardn la informacion
bdsica sobre el espacio, las estrellas y el sistema solar.

—upaaod

Los Desculbridores visitardn un planetario o irédn a observar
al aire libre y el cielo nocturno.

Los Descubridores creardn un modelo de sistema solar.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

B g D e

Nota: Esta insignia se puede hacer en cualquier época del ano,
isdlo recuerda tener abrigos y mantas si estds buscando las
estrellas en el invierno!

RequisSitos s/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para el completamiento de la
insignia de Astronomia.

Responde a las preguntas bdésicas sobre el sistema solar.

Visita un planetario o ve un video sobre los planetas y
constelaciones.

Planea una aventura de observacion de estrellas y localiza al menos
fres constelaciones.

Haz un modelo del sistema solar. Infenta reproducir la escala de los
planetas y su distancia del sol.

Encuentra una manera de utilizar tus nuevas habilidades
astrondmicas para ministrar a alguien mas.

O 0O O OO

RECURSOS

Aqui estdn algunos recursos para ayudarte a ensenar esta insignia.
e NASA <https://spaceplace.nasa.gov/espanol/>

e Star guides or maps

¢ Astronomy computer program
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de ministerio.

VER' (Los Proyectos de Ministerio son opcionales y no

SER ®  estan obligados a completar los requisitos de la
insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia de Astronomia.

200 Usa los requisitos para la insignia Astronomia y la lectura de mapa
como un proyecto de ministerio para servir a otras personas. Usar
un mapa de estrellas o guia, ensea a algunos de los nifos mas
pequenos en tu iglesia las constelaciones bdsicas en tu drea.
Utiliza el sistema de companeros para permitir la interaccién uno-o-
uno.

200 Combina Astronomia, Cocina, y las insignias de Enfretenimiento.
Planifica y organiza una fiesta de estrellas. Si es posible, planifica
fu evento durante un evento astronémico especial, como el
avistamiento de un cometa o un planeta. Incluye una merienda,
instrucciones especiales, y tiempo de visualizacion.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con fu
iglesia y tus Descubridores.

iAlcanzag!

© © 0 0 0 06 0 0 000000000 0000000000 000000000 0000000000000

B SiGmMPRE se consciente de tus alrededores
: mientras vas a buscar estrellas en la noche. :
. B NuhCa& ufilices un telescopio para mirar
: Sﬂgl«f idad directamente al sol. :

B NuRCa salgas solo a mirar las estrellas por la
noche.
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(A(S)T E RO | D[E)z(C)
PALABRAS PARA [A[S | D[E)
AIOIR S U P A R|S|C|O
SABER ilWcomMETA|TIEIN
|Quek|)OS| Dgsgubridlorgs Iogollicen OPEICTR RTZIRIMIS
reOI:/noco ulario de palabras de ?(V [ ALACTIEA|T
pecabezas. 2 — = =
Ano-Luz: La distancia que la luz L (_: O UILIA N X/ LIT)E
recorre en un afo. AIN O LU A OL|I|L
Asteroide: Un pequeno planeta o los NIO A TINME PAE|A
restos de un planeta rofo, E(G A LIAJX I AC|R|C
Astronomia: El estudio de las TIANMI O A zZ N[R|I
estrellas, los planetas y el AlS TRONOM AN
espacio. _ (T ELESCOFP I ON
Cometa: Un cuerpo celeste brillante
con una cola larga de luz. Planeta: Uno de los nueve grandes

cuerpos celestes que giran
alrededor del sol.

Sol: La estrella que la Tierra y otros
planetas, giran alrededor. Da luz
y calor.

Telescopio: Un instrumento que
hace que los objetos distantes
parezcan mds grandes y cerca.

Tierra: El planeta en el que vivimos.

Via Lactea: La galaxia en la que se
encuentra nuestro sistemal solar.

PREPARADOS . .. LISTOS . .. FUERA!/
LOS CIELOS DECLARAN: Sesion 1

Los Descubridores explorardn el espacio como lo vean con sus
ojos. Tendrdn gue revisar el vocabulario de “Palabras Para Saber” y la
informacion bdsica en el Estudiante Descubridor antes de observar las
estrellas.

Anfes dg ?sfa sesion, bu§co M 3tERi 3[3 5
informacién de astronomia

en Internet y en las guias de

Constelacién: Un grupo de estrellas
que forman una forma o patrén.

Estrella: Una bola que quema los
gases en el espacio.

Galaxia: Un grupo muy grande de
estrellas y planetas.

Luna: El satélite que se mueve
alrededor de la Tierra una vez
cada mes y refleja la luz del sol.

z P I B Actividad de B Libro de
astronomia. También, familiarizate la p&gina 26 campo de
con la informacién la Estudiante del Estudiante astronomia
Descubridor. Escribe las 13 Descubridor B Computadora
palabras del vocabulario de *Palabras Para con el programa
"Palabras Para Saber” en hojas Conocer” de astronomia
de papel de construccion. Escribe g Lapices o boligrafos instalado (opcional)
las 13 definiciones en ofras hojas @ Guias de estrellaso Il 26 hojas de papel
de papel. Mezcla el orden de las mapas de construccion de

palabras y definiciones. color claro



andn oifeCes (42
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B Cuando tus Descubridores lleguen, animales a hacer la sopa de
letras. Distribuye las palabras y definiciones revueltas. Deje que los
Descubridores hagan coincidir la palabra con su definicion. Introduce
la placa Astronomia al tener voluntarios que lean el versiculo biblico
de la seccién ¢ Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, "“Requisitos
De Insignia” y las cuestiones de seguridad. Deja que los Descubridores
compartan brevemente lo que ya saben acerca de las palabras
utilizadas en la blUsqueda de palabra.

B Permitele fiempo a los Descubridores para explorar el programa de
computacion y las guias de estrellas.

B Deja gque los voluntarios lean la informacién en las pdginas 27 a 29
en el Estudiante Descubridor sobre las estrellas, el universo, y las
constelaciones. Usando los mapas, ayuda a tus Descubridores a
localizar las constelaciones y las caracteristicas astrondmicamente
significativas de tu @rea. Reta a los Descubridores a buscar estrellas y
constelaciones.

B Llee Génesis 1:14-15. Pregunta, ¢Qué te dicen estos versiculos acerca
de Dios? ¢Te dan una sensacién de seguridad y confianza? Cuando
te fijas en las constelaciones, ; Cémo te hacen sentir acerca de
Dios, el Creador?

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por el maravilloso
universo que El cred.

$R2dg
Q\ s La insignia de Astronomia ofrece una gran oportunidad
y DB ‘5: de ser creativo en la presentacion del material. Utiliza mapas,
'C‘eR A\ gréficos, video de proyeccion, y el palo de estrellas para
iﬁ ayudar a ilustrar los conceptos.

UNA TARDE CON LAS ESTRELLAS: Sesion 2

Los Descubridores explorardn los cielos, ya sea mediante un viaje a
un planetario o participando en observaciones de campo.

Antes de esta Sesion, reserva un N 3tERi 3[6 5

fiempo para que tu grupo visite un
planetario local u observatorio para | Formulario de

ver las estrellas. Si una ubicacion Permiso Il Binoculares

no estd disponible en tu drea, haz Bl Un odulfo o felescopios
planes para mirar las estrellas en un responsable por (opcional)

drea lejos de las luces de la ciudad. cadaseis ninos | Versiculos de
Prepara formularios de permiso y = ,T\Ens:fg: ostrellas Ssir:ﬁ;': &;r? ;19385
has arreglos para el fransporte. Si o g&os de campo pedazos de papel

vas a observar las estrellas, redne
binoculares o telescopios. 47



o helo DIRECCH
O\E)eusc& Q DiRGCCignes

B Recoge los formularios de permiso y revisa los consejos de seguridad
en la pdgina 26 del Estudiante Descubridor. Pide a los voluntarios
que lean la informacidén sobre la invencion del telescopio, el sol y
los cometas, los meteoritos y los asteroides. Que los Descubridores
discutan las estrellas y los objetos astrondmicos que tendrén la
oportunidad de ver.

W Visita el planetario y disfruta del espectéculo. Tu guia hablard
acerca de las estrellas, los planetas y las galaxias y demostrard su
movimiento en el cielo nocturno.

W Sivas a observar las estrellas, senala las caracteristicas significativas
del cielo nocturno. Permite que los Descubridores descubran los
diversos objetos que son visibles y senalen las constelaciones.

B Distribuye seis trozos de papel en los que escribiste las versiculos de
Génesis 1:14-15. Deja que seis voluntarios elijan un papel y luego
dispongan el orden de los versos. Que los voluntarios lean los versos.
Luego que todo el mundo lea los versos.

B Termina en una oracién, dando gracias a Dios por ser un creador
tfan maravilloso.

CREA TU PROPIO SISTEMA SOLAR: Sesion 3
Ten suficientes materiales MateRiales

para que cada nino haga

un modelo del sistema solar. Il Libros de H Alfileres
Permite creatividad en la OSTFOHOF:HICI o B Moarcador
elaboraciéon del sistema solar fotografias del B Pintura y pinceles

y los planetas. AsegUrate sistfema solar B Tira de ndcleo de

de tener a mano suministros M Espuma o bolas espuma (pinfada

1€ . de espuma de i
adicionales para los visitante. i Tﬁ) d © cubierta para
polietileno de parecerse al

B varios famanos ; .
Anfes de esta Sesién, prepara Pint bril espacio ex’renor)/
las estaciones de trabajo con los M PIN lurO que.d rlde B Papeles con versi-
suministros del "Materiales”. o1 Jel eeailielel culos de Gén. 1:14-

—~ (opcional) 15 (de la Sesién 2)
= A
(0\7‘.—;) el«[ GC ando ‘D’:‘Rec’:lonaﬁ

B Revisa las palabras del vocabulario de Astronomia jugando un
juego. Divide a los Descubridores en dos equipos. Lee cada
definicién y deja que los equipos decidan una respuesta. Deja que
un voluntario de cada equipo de la respuesta.

B Que los Descubridores lean la informacidn en el Estudiante
Descubridor sobre las galaxias y nuestro sistema solar.
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B Que cada Descubridor cree los planetas utilizando los diversos
tamanos de espuma o de las bolas de espuma de polietileno y las
pinten semejante a los planetas.

B Que los Descubridores usen los alfileres para unir las bolas de
espuma de polietileno al nlcleo de espuma. Coloca el sol y los
planetas en el orden correcto. Identifica cada planeta.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. R.W.
Cunningham creia en servir mediante ensenar a ofros acerca de la
Biblia. Pregunta: ¢Puedes pensar en maneras en las que puedes
servir a Dios mediante el intercambio de informacién acerca de la
astronomia?

B Distribuye los papeles con Génesis 1:14-15. Deja que los
Descubridores organicen las frases para poner los versos en el orden
correcto. Deja que los Descubridores digan el versiculo juntos.

B Culmina con una oracién, dando gracias a Dios por todo lo que han
aprendido sobre el universo. Dale gracias por ser un creador tan
maravilloso.

El Orden y el Tamano Relativo de los Planetas y del Sol

0o

Venus @

o
9
|_

Uran
Plutébn

y
El So§
Mercurio e
Marte @
Jupiter m’
Saturno @

Neptuno

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elije y completa uno o mas
proyectos en la secciéon de

esta insignia Ir, Servir. Si has fEfIVllélVE lO'

seleccionado un proyecto que

requiera mds tiempo, considera Que los
tenerlo en un dia diferente. Adapta Descubridores
el proyecto de ministerio para confesten las
satisfacer las necesidades de tus preguntas para
Descubridores e iglesia. Considera reflexionar sobre
la posibilidad de tener una fiesta lo que han
de observar estrellas durante un aprendido a
evento de espacio, como una lluvia | fraves de esta
de meteoritos o de cometas. INsIignIg
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™ Bases Biblicas: ' Mas vale comer verduras
B sazonadas con amor que un festin de carne

_: sazonada con odio.” (Proverbios 15:17)
a

1

Punto BibliCO: Dios quiere que nos amemos unos a otros.
Meta de 13 Insiania:

B Los Descubridores deben ser capaces de crear una comida
completa, incluyendo un aperitivo, un plato principal y un
postre.

B Los Descubridores deben saber cémo hacer un tallado de
frutas u otros aderezos.

B Los Descubridores deben ser capaces de explicar el

significado de Proverbios 15:17, en sus propias palabras.
ValoR Fundamental: Co0mPasion. Hacer hincapié
en el Valor Fundamental de la compasidén mientras

les ensenas habilidades relativas a la cocina a los
Descubridores.

Con la comida siendo una necesidad
bdsica para sostener la vida, cocinar
parece ser uno de los primeros pasos hacia la
independencia personal. Saber cdmo cocinar es una
habilidad importante. También puede ser muy divertido.
La gente puede disfrutar de la cocina por si misma no
por los demds, como un hobby o como una carrera. Cualquiera sea
la razdn para cocinar, permite que los nifos sean creativos y disfruten
aprendiendo las habilidades.

Varias recetas se han dibujado en el Estudiante Descubridor. Siéntete
libre de adaptar estas recetas o cambiarlas por completo de acuerdo
a las necesidades de tu grupo Caravana. Aprender que las habilidades
de esta unidad son mads importantes que lo que se cocina.

Haz hincapié en la importancia de como los Descubridores preparar
alimentos para otros. Proverbios 15:17 dice que una simple comida con
amor es mejor gue una sunfuosa comida servida en un ambiente de
odio. Dios quiere que los Descubridores usen todas sus habilidades de
una manera amorosa. Dios quiere que los Descubridores utilicen sus
habilidades para servir a su reino y a ofras personas.
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Cada sesion estd disefiada para ser intercambiable y auténoma. La
insignia Cocina es una gran insignia para los visitantes.

PUANiIFiCADOR DE INSiGNiAS

S /
8e5ion
1 Los Descubridores revisardn las mediciones bdsicas y

abreviaturas necesarias en la unidad, aprender nuevo
vocabulario para cocinar, e ir a la fienda de comestibles.

=T

Los Descubridores preparardn un aperitivo, aprenderdn cémo
hacer aderezos, y crear un frutero.

principal y un postre.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de

g Los Descubridores aprenderédn cémo hacer una comida
4‘ ministerio opcional usando sus nuevas habilidades.

Nofta: Reserva la cocina de la iglesia para las semanas en las que
completards esta insignia. Si tu iglesia no fiene las instalaciones
adecuadas, haz arreglos para reunirte en la casa de alguien.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos de los Descubridores siguientes
para finalizar la insignia Cocina.

O Haz un plato que se utilizard como plato principal de una comida.
O Haz un frutero o placa de guarniciéon creativa.

O Compara los precios, la calidad y la cantidad de alimentos
necesarios. Luego compra estos articulos en una tienda local de
comestibles.

0 Haz un postre.

O Encuentra una manera de utilizar las habilidades de cocinar para
ministrar a otra persona.

RECURSOS

e Recursos de cocina para ninos en Internet, tales como www.conmishi-
jos.com/ocio-en-casa/recetas-de-cocina-con-ninos.html
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iLos Descubridores pueden servir a Dios con
sus habilidades! Los Descubridores pueden

utilizar cualquiera de estas sugerencias para

K SER\IER ! los proyectos de ministerio. (Los Proyectos del

Ministerio son opcionales y no estan obligados
a completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos basicos para la insignia Cocina.

200 Desarrolla un proyecto ministerial usando tus nuevas habilidades.
Ten una feria de alimentos saludables con deliciosa comida
saludable.

200 Combina las habilidades de las insignias Drama, Cocina 'y
Entretenimiento. Desarrolla un escena de teatro. Incluye una
comida de fres platos, un drama, y juegos de sobremesa.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

iglesia y tus Descubridores.
iAlcanzag!

B Ten euidado al usar cuchillos y otros objetos
cortantes.

B SiGMPRE lee las instrucciones
cuidadosamente al hacer una nueva receta o
al usar nuevos equipos.

B Se QonSciente de los muchos peligros

SEgu idad potenciales en la cocina:

e Agua hirviendo

o Objetos dfilados

e Cables eléctricos cerca del agua

e Platos calientes, estufa, y sartenes eléctricos
m Lavate Bien las manos, utensilios y la zona

de trabajo después de trabajar con carne
cruda.



PALABRAS PARA
SABER

Bolera: Una herramienta de cocina
usada para hacer bolas de
frutas, vegetales y mantequilla.

Cortador Ondulado: Una
herramienta de cocina usada
para cortar frutas y verduras en
forma ondulada.

Guarnicién: Una decoracion
comestible utilizada cuando se
muestran los alimentos.

Rizador de Mantequilla: Una forma
de cuchara plana arrugada en
el ofro extremo se ufiliza para
hacer rizos de mantequilla.

PREPARADOS . . . LiSTOS . . . FUERA!

VIAJE AL SUPERMERCADO: Sesion 1

Los Descubridores tendrdn que revisar la informacién de cocina
bdsica y las nuevas palabras del vocabulario antes de comenzar esta
unidad.

Materidles

B Juego completo W Internet
de tazas de medir (opcional)

tazén. Que cada padre esté iy @ueinereE Cl B Formularios de

, . medir, tazon, i
consciente de tu viaje de campo cucharg de PErmIso
a la tienda de comestibles. Obtén M Lideres adultos
) . madera, y extras
formularios de permiso. Consulta con p
} espatula.
fu pastor o director de Caravana

Antes de esta sesion, reline un
conjunto completo de fazas de
medir, cucharas de medir, y un

B Boligrafos o

sobre los requisitos de Ia poltica de W Angp(cj:}os del l&dpices

seguros para las excursiones. Has pero 'go © W Lista de la

arreglos para el transporte. correo de compra (una por
supermercados grupo)
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Bl Introduce la Insignia Cocinar antes de comenzar la clase comiendo
un plato de sopa. Di: Comer es divertido. Para comer y mantenernos
saludables, necesitamos saber como cocinar. Todo el mundo tiene que
saber como cocinar.

Que voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccién *¢Qué puedes

hacer con esta habilidad?”, Requisitos de la insignia, las cuestiones de
seguridad, y las palabras del vocabulario. Revisa las medidas mientras
los Descubridores completan la seccién “Revision répida” en las pdginas
36-37 del Estudiante Descubridor. Las respuestas son: 2, 3, 4, 2, 4, 3, cdta =
cucharadita, 1z = taza, cda = cucharada.

W Sitienes una clase grande, organiza a los Descubridores en tres grupos.
Ten un lider adulto asignado a cada grupo. Entrega a cada grupo una
lista de las compras que necesitan comprar. Las listas de la compra
deben ser para los alimentos que se van a realizar las proximas tres
semanas. Que los Descubridores busquen los anuncios promocionales y
/ o de Internet para los mejores precios. Pide a los Descubridores referirse
al Estudiante Descubridor para obtener informacién sobre cémo elegir,
comprar y almacenar los articulos en tu lista.

B Ora antes de salir de la iglesia, pidiendo a Dios por la seguridad durante el
vigje y la sabiduria para ser buenos compradores.

B Envia a cada grupo a comprar los comestibles en tu lista.
B Ayuda alos Descubridores a almacenar los articulos que compraron.
: : ; o R23d
Si los Descubridores tienen dificultades para recordar &A% mas
informacién critica, toma un poco de tiempo extra para % 00 oy
hacerles experimentar con los dispositivos de medicion. eﬂiﬁ“
-
TODO SOBRE APERITIVOS: Sesion 2
Los Descubridores 2
hardn una sabrosa NatERlales
salsa mexicana y Bl Elementos para la salsa [l Verduras
aprenderdn a preparar mexicana en la pagina / frutas para adornar
guarniciones simples. 39 del Estudiante M Fruta para cesta de
- Descubridor. frutas
Consulta el Estudiante .
D brid l Herramientas de B Cuencos, platos y
escunriaor para guarnicién. (Cuchillo servilletas
obfener insfrucciones de guarnicion, Bolera /  m cychillo con borde
especificas para cada rizador de mantequilla, dentado
actividad. y el cortador
ondulado)

Antes de esta Sesién, reline los materiales del Materiales. Reserva la cocina
de laiglesia y prepara varias estaciones de frabajo. Considera la posibilidad
de tener una estacion de salsa, estacion de guarnicion, y estacion de la
cesta de fruta. De esta manera los ninos pueden ir a través de cada actividad
rdpidamente. g4



(2 do Direces
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B Antes de comenzar, revisa los consejos de seguridad para la insignia
Cocina. Que los Descubridores senalen los peligros potenciales.

B Divide tu clase en fres grupos. Que cada grupo vaya a una estacion
de trabajo especifica y comience una de las tareas requeridas.
Rota por las actividades de 15-20 minutos. Disena un horario que se
adapte a tu tiempo asignado.

B Di, Hoy en dia trabajamos con frutas y verduras. En Proverbios
15:17, el escritor nos dice que una comida de verduras servida
con amor es mejor que la mejor carne servida en un ambiente
de odio. Si Dios te da grandes habilidades en la cocina, recuerda
las palabras de Proverbios 15:17. Que los Descubridores lean el
versiculo juntos.

B Culmina con unqorocién, dando gracias a Dios por todas las
habilidades que El nos da. Dale gracias por los alimentos y la
nutricidn que ofrece para nuestros cuerpos. Pidele a Dios que ayude
a los Descubridores a descubrir maneras de ufilizar las habilidades
en la cocina para servir a los demas.

Q\"ﬁadé
Iy . Supervisa a los Descubridores cuando estén utilizando
/ 00 2 cuchillos u ofros objetos cortantes.

QERK“
iES HORA DE COCINAR! Sesion 3

Pide a los Descubridores cocinar un plato principal y un postre.
Permite a los Descubridores sumar o restar elementos para satisfacer
sus gustos. Si optan por sustituir algo en el plato principal, asegurate de
gue la nueva receta incorpora elementos de corte, mediciéon, y cocinar
carne.

Antes de empezar la sesién, prepara estaciones de trabajo con los materiales
que aparecen en las pdginas 42 a 43 del Estudiante Descubridor.

o hdo DiRECCE
o\v;)eusca 0 DiRGCCignes

B Que cada Descubridor participe en las diferentes tareas necesarias
para completar esta comida.

B Planifica concluir la sesidn 15 minutos antes. Esto les dard tiempo a
los Descubridores de comer sus comidas.
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Bl Revisa Proverbios 15:17. Deja a los Descubridores decir en sus propias
palabras lo que significa el versiculo para ellos.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Compasion.
Los Descubridores hablan de la importancia de un ambiente
franquilo y en calma mientras comen. Muchas familias comen en
un clima de tensién debido a las dificiles circunstancias de su vida.
La falta de empleo, la falta de estabilidad financiera, mdas cuentas
que dinero, problemas de salud - todo afecta a la atmbsfera de una
casa.

Cuando los Descubridores se hagan conscientes de las
circunstancias dificiles de los hogares pueden reportarlas a un
adulto de confianza. Esperemos que puedan utilizar las habilidades
de cocina para proporcionar alimentos y consuelo y ayudar a aliviar
el estrés.

B Pidele a los Descubridores agradecer a Dios por las nuevas
habilidades que aprendieron y pide a Dios que bendiga la comida.

ey
N Dependiendo de la cantidad de tiempo transcurrido
/C'EDG “'a-' entre estas sesiones, es posible que desee comprar

Riﬁ frescos verduras para esta actividad.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elije y completa uno o mas proyectos la seccion Ir, Servir de esta
unidad. Si has seleccionado un proyecto que combine dos o mds de
las insignias, ten en cuenta el nUmero de semanas que necesitas para
completar todos los requisitos. Si el proyecto que has seleccionado
se toma mds de una hora de la sesién, realiza el evento en un
dia diferente. Adapta el proyecto de ministerio para satisfacer las
necesidades de tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

'}

;€nvuelvelo!

Que los Descubridores contesten las preguntas para reflexionar
sobre lo que han aprendido a través de esta placa.

56



JARDINERIA

Bases BibliCas: "Pero la parte que cayd en buen
ferreno son los que oyen la palabra con corazén noble

y bueno, y la retienen; y como perseveran, producen
buena cosecha.” (Lucas 8:15)

™
F
]
Punt0 BibliCO: Nuestra fe en Dios puede crecer. +
a
1

meta de 1a Ingignia:

Bl Los Descubridores deben ser capaces de hablar de la
pardbola del sembrador (Lucas 8: 5-15), y de que la fe en
Dios puede crecer.

B Los Descubridores deben conocer los conceptos bdsicos
de jardineria, tales como tipos de jardines y entrantes de
plantas, equipos, métodos de plantaciéon y mantenimiento
de jardines.

B Los Descubridores deben ser capaces de planificar, plantar,
y cuidar un jardin.

Valog Funhdamental: SeRViCiO. Hoz hincapié en

el Valor Fundamental de servicio mientras ensenas

las habilidades relativas a la Jardineria a Los
Desculbridores.

Plan de

..".‘ /7 . . P . .
.. Accioh La jardineria implica mucha
A creatividad. El cielo es el limite

cuando se disefan jardines de

flores o combinaciones de plantas. Deja que los
Descubridores usen su creatividad en el diseno
de sus jardines. Sea cual sea el tamafo, un jardin
puede ser un gran proyecto que requiere un pPoco
de planificacién y disciplina para completarse con éxito. Es posible
que desees animar a los jardineros a comenzar trabajar juntos en un
pequeno jardin. Es posible que tengas que ayudarlos con los aspectos
mds avanzados del proyecto, tales como trabajar con una parcela de
fierra.

Cuando Jesus habld a la gente, a veces se utilizaba informacion
sobre la agricultura para ensenar algunas verdades importantes.
El utilizé semillas y malezas para decirles lo importante que es para
implantar la Palabra de Dios en nuestras vidas.
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Esta insignia ha sido disenada para que cada sesidn sea
intercambiable con los otros y abierta para los visitantes. Ten en
cuenta tu grupo de Descubridores y planifica en consecuencia.
Esta insignia es ideal para los visitantes, ya que cuenta con
proyectos divertidos y discute la fe.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNiAS

'Y /
56510n
1 Los Descubridores aprenderdn los conceptos bdsicos del

suelo y los jardines, ya sea para las semillas o pldntulas de
flores o verduras.

=Rk m P

Los Descubridores reciclardn ya sea una botella de refresco
de dos litros 0 una pecera para hacer un jardin.

Los Descubridores plantardn un jardin de flores utilizando cualquiera
g de los contenedores o una pequeina parcela de tierra. Estudiardn
conceptos bdsicos de las flores, semillas, plantones y bulbos.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional usando sus habilidades de jardineria.

Nota: Planifica completar la parte exterior de esta
insignia durante los meses de primavera y verano,
cuando el tiempo permite la jardineria.

Requisitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia de
Jardineria.

Identifica tres tipos de jardines, plantas y suelos.

Conoce las reglas de seguridad para mantener un jardin.
Plan de planta y un fipo de jardin.

Aprende cémo cuidar de un jardin.

Participa en un proyecto de ministerio utilizando las habilidades de
Jardineria.

OoOoood
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\ Los Descubridores pueden utilizar
cualquiera de estas sugerencias para los

g SERVER! proyectos de ministerio. (Los Proyectos

del Ministerio son opcionales y no estan
obligados a completar los requisitos de la
insignia.)

100 Completar los requisitos para la insignia de Jardineria.

200 Use los requisitos para la insignia de jardineria como un proyecto
de ministerio para servir a otfras personas. Considere la posibilidad
de plantar plantas en macetas como un regalo para los visitantes,
el Dia de la Madre u otro dia de fiesta.

200 Combine las habilidades de la insignia Entretenimiento y Jardi-
neria. Cultiva verduras para la cena azul y blanca, o cultiva flores
para centros de mesa.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Desculbridores.

iAlcanzag!

B SiGmMPRE fen un adulto que aplique pesticidas -
y fertilizantes. Ellos son venenosos. .

B SiGmMPRE fienes que saber con qué tipo de
. plantas estds trabajando. Muchas personas
segu ldad tienen reacciones alérgicas a las plantas.

B SiemPRE usa guantes para proteger tus
manos de espinas y hierbas venenosas.
También puedes querer usar pantalones para
proteger tus piernas de picaduras de insectos.



PALABRAS PARA SABER

Pide a los Descubridores conectar cada palabra del vocabulario de
jardineria a su definicién correcta.

4 e
1. Germinar A) La planta subterrGnea parte en forma
de cebolla de las que crecen en
algunas plantas.

'B.)Una joven planta cultivada a partir de
una semilla.
C) Virutas de madera, otros materiales

vegetales, o papel triturado para
proteger y enriquecer el suelo.

2. Semillero

>

3. Bulbo *

NI

4. Cultivar D.) Para aflojar o romper el suelo alrededor
de las plantas en crecimiento. Esto
permite mds agua en el suelo.

5. Mantillo* Y E.)Brotar o comenzar a crecer a partir de
una semilla.

6. Paleta '\F)Sus’rancio anadida al suelo para
enriquecerlo y ayudar a que los cultivos

crezcan.

G) Suelo enriquecido puesto en
contenedores para ayudar a las plantas
a crecer.

H.) Una herramienta con una pequena
hoja curva utilizada para la siembra.

9. Tierra Abonada” \’I.)Jno herramienta utilizada para cavar.

\

7. Fertilizante*

-

4

8. Tenedor Cavador

PREPARADOS . .. LIiSTOS . . . FUERA!/

INTERIOR/CONTENEDOR DE JARDIN: Sesion 1
Los Descubridores explorardn MatERiales

diferentes tipos de jardines y
de suelos y determinarén qué @ Contenedor (Se

fipos de plantas les gustaria que  creativo) B Pequerio tenedor
crecieran en sus jardines. H Flores o vegetales, cavador de mano
o semillas o B Mezcla de suelo

Antes de esta sesion, reline plantulas (tierra para
suministros para crecer pldntulos. @ pequena pala de maceta)
Relne un paqguete de semillas, una

. mano Bl Agua
planta de semillero, y un bulbo para

mostrar como ejemplos de titulares de plantas. También redne una taza de
cada uno de los tres tipos de suelo, si estén disponibles: arena, limo y arcilla. Ten
fierra para macetas y equipos para los que los Descubridores usen mientras que
tfrabajan en el proyecto. GO
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B Infroduce la insignia Jardineria dejando que voluntarios lean el
versiculo Biblico, la sesiéon *; Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”,
"Requisitos de Insignia”, y cuestiones de seguridad. Deja que los
Descubridores hagan coincidir las palabras del vocabulario con las
definiciones. Ve a "Palabras Para Saber” con los Descubridores. Las
respuestas son: 1-E; 2-B; 3-A; 4-D; 5-C; 6-H; 7-F; 8-I; 9-G. Esta sesidn es
infercambiable con las otras y se puede hacer ya sea en interiores o
al aire libre, dependiendo del clima.

B Antes de demostrar la plantacién de las semillas, habla con tus
Descubridores sobre la pardbola del sembrador. Lee Lucas 18: 5-15.
Cada tipo de suelo representa la reaccién de una persona ante la
Palabra de Dios. Pregunta: ¢ Qué tipo de suelo deseas representar?

(Deja que los Descubridores contesten.)

W Discute los fipos de suelo. Luego deja que los Descubridores
preparen sus envases y planten algunas semillas. Sefala que
el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Que los
Descubridores piensen en una manera en que puedan servir a los
demas a través de las habilidades de jardineria.

2ed],
e“ﬁmas .

Habla con tus Descubridores sobre el propdsito para sus
/ 00 .a':- contenedores de jardines. Decide si va a ser un jardin
N

.QER

vegetal o de flores, o una mezcla de ambos. En esta sesion
puede plantar las “semillas” para un proyecto de ministerio.

RECICLAR JARDINES: Sesion 2

Antes de esta sesion, recopila
materiales para la actividad

y crea puestos de trabajo. Si
estds utilizando botellas de
refresco de dos litros, recorta las
botellas. Revisa la informacién
de la sesion. Piensa en maneras
en que la pardbola del
sembrador se pueda tejer en la
conversacion.

Materidles

B Botella de refresco
de dos litros con
la parte superior
cortada, o una

H Semillas de planta
o pléntulas (hiedra
y otras plantas

pecera. |
B Grova verdes resistentes
R funcionan mejor)

ierra
Bl Envoltura de

pléstico

Gl
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B Revisa "Palabras Para Saber” con los Descubridores, asi las palabras

se aplican a la sesion.

B Esta sesion es intercambiable con las otras y se puede hacer ya sea
en interiores o al aire libre, dependiendo del clima.

B Explica alos Descubridores que la vida cristiana es muy parecida a
una planta. Empieza como una semilla, y luego crece y florece. Al
igual que las plantas, la vida cristiana necesita atencién y trabajo.
Pregunta a tus Descubridores en qué tipo de cosas de la vida
cristiana necesitan crecer. (Asistencia a la iglesia, amigos cristianos,
lectura de la Biblia, oracion, contarle a otros acerca de JesUs.)

B Que los Descubridores llenen recipientes con fierra para macetas.
Sigue las instrucciones en las pdginas 50 a 51 del Estudiante
Descubridores para la siembra de las plantulas. Habla acerca de la
importancia de dar a las plantas la cantidad correcta de agua.

R2dg

mas ¢No tienes suficientes botellas de dos litros? Considera usar

90 ¢

«, Ofros envases reciclables, como un galdn, jarras de leche u
o ofros recipientes de pléstico. Cubre los bordes de pléstico
cortado con cinta correctora colorida.

EL PODER DE LA FLOR: Sesion 3

Antes de esta sesion, decide si
tus Descubridores plantardn
un lecho de flores o un jardin
contenedor. Elije suministros

apropiados desde el "Materiales”.

Si fienes un grupo grande de
Descubridores, puede que
tengas que dividirlos en grupos
pequenos.

Materidles

Bl Rastrillo B Rasero
Bl Azadon Bl Macetas u otros
B Palao recipientes
excavadora W Tierra para
macetas
Il Tenedor cavador .
B Estacas Bl Semillas o
pldantulas
Manguera de -
- jqro||’rg1J B Pequenio tenedor
i cavador de
Bl Fertilizante mano

G2
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B Pide a los Descubridores frabajar juntos para planificar el trabajo de
plantar sus flores. Ve a “Palabras Para Saber”, segln sea necesario
para tu actividad.

B Después de plantar las flores, demuestra las técnicas adecuadas
para el jardin, como el riego, el cultivo, y la fertilizacion.

B Lee Lucas 8: 14-15 (la pardbola del sembrador). Explica que Jesus
usd las cosas ordinarias para explicar las verdades religiosas a la
gente. Senala que muchas personas escuchan la Palabra de Dios,
pero ignoran o dejan de hacerlo parte de sus vidas. Aquellos que
son buena tierra permiten que la Palabra de Dios sea parte principal
de sus vidas. Esto les ayuda a crecer en su fe.

«Redg
A was
/ 00 0‘:. Esta sesion se puede hacer en inferior con cada
4 ﬁﬂi«“ Descubridor plantando un terrario o contenedor de jardin.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

La Jardineria tiene multiples aplicaciones. Los Descubridores pueden
utilizar estas habilidades para servir a su iglesia local, individuos en la
iglesia y su comunidad. Elige y completa uno o mds proyectos en la
seccion "I, Servir” de esta insignia. Si has seleccionado un proyecto
gue combine dos insignias, fen en cuenta el nUmero de semanas que
necesitas para completar los requisitos de ambas insignias. Hay un sin
fin de combinaciones de proyectos ministeriales que se pueden hacer.
Usa tu imaginaciéon. Adapta los proyectos de ministerio para satisfacer
las necesidades de tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€pvuelvelo!?

Que los Descubridores
contesten las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a fravés de esta
insignia.
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™ Bases Biblicas: Yo soy el camino, la

& verdad y la vida’, le contfestd JesUs. ‘Nadie llega all
: Padre sino por mi.”” (Juan 14:6-7)

a Pvnto BibliCcO: Jesds es el camino a tener una relacién

j con Dios.

Meta de 13 InSignia:
B Los Descubridores deben ser capaces de entender la
importancia y el uso de los mapas.

B Los Descubridores deben ser capaces de identificar y utilizar
varios tipos de mapas.

B Los Descubridores deben ser capaces de utilizar los mapas
para localizar y llegar a lugares previstos.

B Los Descubridores pueden infroducirse a un proyecto de
ministerio utilizando sus habilidades de lectura de mapas.

Valog Funhdamental: Co0mPasion. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de la compasién mientras ensenas
las habilidades relativas a Lectura de Mapa a los
Descubridores.

Plan de

S ACCEC/"' La lectura de Mapa es una necesidad

DA en nuestro mundo. Tenemos mapas para

la conduccién, senderismo, paseos en bofte,
fransporte y muchas otras actividades de la vida. La lectura de
Mapa puede proporcionarles a los Descubridores un sentfido
de independencia, lo que les permite elegir sus propios
senderos y encontrar su propio camino en el mundo.

La lectura de Mapa ayuda a los Descubridores a encontrar sus tiendas
favoritas en un nuevo centfro comercial. Los Descubridores pueden ayudar en
las vacaciones del plan de familia, ya que calculan el tiempo y la distancia a
un destino.

Los Descubridores necesitan encontrar un camino a través de la vida
espiritual. Juan 14: 6-7 le dice a los Descubridores que Jesus es el Camino al
Padre y la vida eterna en el cielo. La vida es un vigje, y Jesds nos muestra el
camino a seguir. Ayuda a los Descubridores a expresar alabanza a JesUs
para mostrar a la gente cémo vivir como Cristiano.

Las actividades relacionadas con la lectura de mapas hacen que sea
facil incluir a los visitantes en las actividades. Las actividades son interactivas
y divertidas. Los visitantes no tienen que haber estado presentes durante
las lecciones anteriores para disfrutar de las actividades involucradas cada
semana para la insignia Lectura de Mapa.

Yoo o
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Cada sesidn estd disefiada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia Lectura de Mapa es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
ge5i0n
1 Los Descubridores estardn familiarizados con varios magpdas,

demostrar el uso correcto del compds, y encontrar el norte
utilizando una brdjula.

—uaaod

Los Descubridores hardin sus propios mapas y los
compartirdn con el grupo.

lugar predeterminado para un aperitivo o salida en grupo.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de

g Los Descubridores usarén un mapa local para viajar a un
4’ ministerio opcional.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Lectura
de Mapa.

O Usa un mapa local, se capaz de:

e orientar el mapa para localizar el norte,

e laleyenda y describir el significado de los simbolos,
e localizar el hogar, la escuela, laiglesia y un hospital
[ ]

utilizando la escala del mapa para determinar la distancia entre
los lugares.

0 Muestra cémo utilizar al menos dos de los siguientes mapas:

mapa de tu ciudad

ruta de autobUs local

mapa de zona horaria

mapa de coddigo de drea

plano de planta

mapa topogrdfico

O Crea un plan de piso de tu casa y la iglesia, y utilizalo para hacer un
plan de evacuaciéon de un fuego, tornado o terremoto.

[0 Crea un mapa de la zona que rodea tu iglesia o casa. Orienta el
mapa hacia el Norte. Incluye las caracteristicas significativas del
terreno (tierra) y los puntos de referencia.
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0 Planea un vigje con tu grupo Descubridor:
e Sselecciona una ubicacién,
e marca la ruta en el mapa,
e calcula la distancia a la que viajardn,
o utiliza el mapa para guiar al lider al destino

O Planea una manera de utilizar las habilidades de Lectura de Mapas
para ministrar a ofra persona.

RECURSOS

Estos son algunos recursos para ayudarte a ensefar la insignia Lectu-
ra de Mapa:
e Usala bdsqueda de Internet para investigar los “mapas topogrdéficos”,
“*Mapas”, " lectura de mapas” y “orientacion”.
e Tu vigje o club de auto local
e Biblioteca local
e Aventura al aire libre o tienda

Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
\r R, ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SER in, opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Lectura de Mapa.

200 Usa los requisitos para la insignia Lectura de Mapas para descubrir
mds acerca de una regién del mundo y de sus misioneros. Usa
un mapa del mundo y tachuelas para localizar tus ENLACES
misioneros en el mapa. Oren por aguellos misioneros sobre una
base regular. Esto puede ayudar a los Descubridores a ganar la
insignia Misiones.

300 Combina las insignias Lectura de Mapa, Cometas y Audiovisuales.
Usando un mapa y una brdjula, que tus estudiantes planeen
un viaje para volar sus cometas. Documenta el vigje utilizando
fotografia o video. Deben usar sus fotos o videos como una
presentaciéon en clase.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

'|Alcanzaﬁ’ iglesia y tus Descubridores.

GG



B SiGmMPRE usa ropa apropiada al realizar
actividades al aire libre.

- seguRidad B Si€mMPRE estate preparado para los insectos,
. el clima y otras situaciones a la intemperie,
incluyendo terreno aspero (superficie de la fierra).

PALARRAS PARA SABER

Que los Descubridores encuentren las palabras del vocabulario en la
sopa de letras.
Nofta: Algunas de las palabras respuestas se encuentran por separado.

Brajula: Dispositivo para determinar  Norte Magnético: La indicacion del

las direcciones mediante una norte de una brdjula causada por
aguja magnética en un punto el campo magnético de la tierra
de giro que apunta al norte Norte Verdadero: Norte polar
magnético. Orientacién: Un concurso en el que

Escala: Una indicacion de la se utiliza un mapa y una brdjula
diferencia entre la distancia en un para ||eg0r a diversos pun‘l‘os de
mapa y la distancia real. control.

Hoja de Ruta: Una representacion  simbolo: Una representacion en un
visual de calles, carreterasy mapa de los distintos puntos de
ciudades, necesaria para viajar. referencia y el terreno (tierra) que

Mapa Topogrdfico: Un mapa que dispone.
muestra las caracteristicas de Sistema de Posicionamiento Global
elevacion y de superficie para un (GPS): Un dispositivo de guiado
area especifica. por satélite para localizar la

Mapa: Una representacion visual de posicidn exacta.
un darea especifica.
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PREPARADOS . .. LIiSTOS . . . FUERA/

- - &
BRUJULAS Y MAPAS: Sesion 1
Esta insignia introducird a los :
Descubridores a diversos tipos de ‘MatERlalES
mapas y coémo usarlos. Ayuda a [l Mapas
los Descubridores a familiarizarse topogrdficos de W Ruta de autobdls

con el uso de una brdjula y carretera, ciudad,  local o un mapa
su propdsito para la lectura estado y pais de transito
de mapas. Los Descubridores M Planodeplanta W Aflas
comenzardn a utilizar el mapa deunediicioo g Cuatro o cinco
para identificar y localizar las casa brdjulas de

W Pizarra senderismo

caracteristicas del terreno,
destinos y localidades importantes. Los Descubridores deben ser capaces
de calcular la distancia usando la escala del mapa y reconocer simbolos
comunes en la lectura de mapas.

Antes de esta sesion, familiarizarse con los mapas que les dards a tus
Descubridores. Coloca simbolos importantes y sus significados en una pizarra.
Aprende lo que significan los simbolos. Desculbre cémo usar la escala y cémo
usar una brdjula para orientar un mapa. Debes familiarizarte con los puntos
de referencia comunes y lugares de interés en los mapas, asi como el uso
adecuado de una brdjula.

o hedo DiRECCH
O\E)eusca Q DiRGCCignes

B Deja que los Descubridores echen un vistazo a una pantalla de mapas y
una brdjula. Deja que los Descubridores localicen sus destinos favoritos
en el mapa.

B Que voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccidn *¢Qué puedes hacer
con esta Habilidad?” los Requisitos de insignia, seguridad, y las palabras
del vocabulario. Deja que los Descubridores encuentren las palabras
del vocabulario en la sopa de letras.

Revisa la informacién del mapa bdsico con los Descubridores.

Dales tiempo a tus Descubridores para mirar los mapas. Hazles
preguntas acerca de la localizacidon de varios puntos de interés y las
caracteristicas del terreno en el mapa. Sefala que un mapa representa
lo que van a ver en la tierra en la que estan buscando.

B Demuestra el uso correcto de la brdjula (pdgina 55 del libro del
alumno), y permite que tu grupo se turne para encontrar el Norte.
Da a los Descubridores varias lecturas de direccidn a seguir, y luego
permiteles localizar y seguir esas lecturas.

B Explica alos Descubridores el propbsito de la leyenda, la escala y como
orientar el mapa al Norte utilizando una brdjula.
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B Siuno de los mapas es un mapa de tu ubicacion, lleva a los estudiantes
fuera y senala las similitudes entre el mapa y el ferreno real.

B Deja que un voluntario lea Juan 14:6-7. Segdn este versiculo, nuestra
Unica forma de llegar a Dios en el cielo, es a través de JesUs. El es el
Camino. Tal vez haya un Descubridor que quiera encontrar la manera
de tener una buena relacién con Dios. Ufiliza el ABC de Salvacion si
algun Descubridores responde.

“Rad3
Q\ mas
00 Establece un curso facil en tu iglesia, usando pasos y direcciones.
C‘ " Envia a tus Descubridores en parejas y pideles encontrar el destino
eRr final. Coloca un aperitivo o algdn premio en el destino.

HAZ TU PROPIO MAPA: Sesion 2

Los Descubridores creardn sus propios mapas mediante la
elaboracién de un croquis, utilizando una escala aproximada para
calcular la distancia y el uso de las habilidades de la brdjula para
ayudar a orientarse en el mapa para senalar al norte.

Antes de esta sesion, utiliza una brdjulay *

simbolos bdsicos de mapa para preparar N&tERlalES

un mapa de mostrar tu iglesia. La creacion g Papel

de este mapa de antemano te dard una B Brjula

mejor Comprensmn de cémo Trobqjar con M g boliaraf D
tus Descubridores y responder mejor a sus M Marcadores, boligrafos y Iapices
preguntas. Opcidn: Busca un mapa de Bl De 4-6 compases de senderismo
tu ciudad. Proporciona copias suficientes |l Papel de grafico (opcional)
para toda la clase.

o hdo DiRECCE
@)eusca Q DiRGCCignes

B Explica rGpidamente el uso de una brdjula, escala del mapa, leyenda
y los distintos fipos de mapas. Permite a los Descubridores manipular
la brdjula y hacer preguntas acerca de la leyenda de simbolos y las
caracteristicas del terreno.

B Da alos Descubridores los materiales necesarios y permiteles dibujar un
mapa de la zona que rodea la iglesia. Si es posible, lliévalos a un parque
de la zona para que puedan tener un drea mds grande para dibujar.

B Pregunta, ¢Cudl fue la parte mas dificil de la creacién de tu mapa?

B Dales alos Descubridores la oportunidad de compartir sus mapas con la
clase. Senala las luces altas de cada mapa, y permite a los estudiantes
compartir por qué se incluyen ciertas caracteristicas.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la compasion.

J.P. Roberts tuvo compasion de las mujeres que estaban pasando por
momentos dificiles en sus vidas. Comenzd La Casa de Descanso en Pilot
Point, Texas. Que los Descubridores localicen Pilot Point, Texas, en un mapa.
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Has hincapié en que la Iglesia del Nazareno tiene muchos centros
de ministerios de compasién de todo el mundo. Consulte <www.
nazcompassion.com> para mds informaciéon. Que los Descubridores
localicen algunas de las zonas del mundo con centros ministerios de
compasidn nazarenos.

B Explica que una vez que una persona se convierte en un Cristiano, la
Biblia se convierte en su brdjula. Usar tu brdjula espiritual te ayudard a
saber como vivir la vida Cristiana. Lean junfos Juan 14:6-7.

B Concluye con una oracion agradeciendo a Dios por su guia en nuestras
vidas.

KA
Q\ mas Ayuda a los Descubridores a dibujar un plano de planta

00 de laiglesia. Calcula la distancia, prepara una leyenda, y
Qeﬁi« muestra las caracteristicas significativas.

VIAJE POR CARRETERA: Sesion 3

Pide a los Descubridores planear un vigje a una tienda de helados o
restaurante local de comida rdpida. Ellos serdn los encargados de elegir
la ruta y la direccién de los controladores a la ubicacidn adecuada. Los
Descubridores deben utilizar sus habilidades de mapa para ayudar al
conductor.

Antes de esta sesion, elije un lugar *

que requiera que tus Descubridores NatERlalES
usen un mapa para encontrarlo.

Si fu grupo es lo suficientemente
grande, llama al restaurante antes
de tiempo para hacerles saber que
estds llegando. Prepara un breve
devocional para cuando lleguen
tus Descubridores a su destino.
Considera el Salmo 119:105.

Formularios de permiso para
cada nino
Dinero para un helado u ofra golosina

Chaperones para los ninos (al menos
uno por cada seis NiNos)

Vehiculos para el transporte
Una hoja de ruta local para cada grupo

o helo DIRECCH
O\Z)eusca Q DiRGCCignes

B Divide a los Descubridores en grupos y entrega a cada grupo una
hoja de ruta local. Dile a los Descubridores a dénde vas, y dales
fiempo para planificar una ruta apropiada.

B Durante el vigje, di a Los Descubridores que den instrucciones
adecuadas al destino designado. Los Descubridores deben ser
capaces de dar al conductor las instrucciones adecuadas para
guiarlos a la ubicacién. 20



B Agradece a Dios por la comida antes de comer. Cuando regresen
a laiglesia, discute la importancia de tener la direccidn correcta
mientras viajas. Pregunta: ¢ Qué pasa si vas a la derecha en vez de
a la izquierda? ¢ Qué sucede si conduces una milla en lugar de dos
millas? ¢ Qué sucede si conduces al norte en lugar de hacia el sur?

Pregunta, ¢A dénde quiere ir la gente cuando muere? (La mayoria
de la gente quiere ir al cielo) ¢Qué dice Juan 14: 6-7 acerca de
llegar al cielo? Deja que los Descubridores digan el versiculo junfos.

B Cierra con una oracidn, dando gracias a Dios por enviar a JesUs
para mostrarnos el camino para encontrar el perddn del pecado y
el camino a la vida eterna en el cielo.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

iEnvuelvelo!?

Pide a los Descubridores
responder a las preguntas
para reflexionar sobre lo
gue han aprendido a través

de esta insignia.
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@ FOTOGRAFIA

% v Bases Biblicas: "Cada uno ponga al
servicio de los demds el don que haya recibido,
administrando fielmente la gracia de Dios en sus
diversas formas.” (1 Pedro 4:10)

Punt0 BiblicO: Dios quiere que usemos las habilidades que

El nos ha dado para servirle y ayudar a otros.

Meta de la Insignia:

B Los Descubridores deben estar familiarizados con una
variedad de cdmaras y equipo fotografico.

B Los Descubridores pueden conocer los conceptos bdsicos
acerca de tomar una buena foto.

B Los Descubridores entenderédn coémo se desarrolla la pelicula
y coémo se pueden editar las fotos digitales.

B Los Descubridores encontrardn una manera de utilizar las

habilidades de fotografia para ministrar a otra persona.

Valor Fundamental: SeRrViCiO. Hoz hincapié
en el Valor Fundamental de servicio al ensenar a los
Descubridores las habilidades relativas a la Fotografia.

R = - e .

Plan de

,

e B ACCEO" Permite que tus Descubridores cometan errores.
P Estd bien para ellos intentar y fallar, siempre y

peet, cuando vuelvan a intentarlo. Los Descubridores son parte de
~-. 1 unageneracion de “hacedores” y disfrutan de la practica en

i la educacion. La Fotografia ofrece una excelente oportunidad

para que los estudiantes participen activamente. Ellos estdn
aumentando répidamente sus habilidades para resolver
problemas, y pueden aplicar sus conocimientos a situaciones fotogréficas. Evita
competiciones creativas que puedan enajenar a algunos de tus estudiantes,
pero consigue permiso para gue ellos muestren sus fotografias en una zona de
la iglesia. Desafia a los nifos a hacer adaptaciones o ser creativos. Anima a
aquellos preadolescentes que se destaquen por ayudar a ofros.

Primera de Pedro 4:10 recuerda a los Descubridoresque Dios ha dado a cada
persona habilidades para servirle y ayudar a otros. Dios no da a todos la misma
habilidad, porque se necesitan muchas habilidades para mantener la iglesia
funcionando sin problemas. Algunos de tus Descubridores pueden descubrir
que son hdbiles con los equipos fotogréficos. En la era tecnolégica actual,
muchas iglesias usan cdmaras y producciones digitales en el servicio. No va a
ser dificil para los Descubridores aprender coémo utilizar estas habilidades dentro

de su propia iglesia. 72




Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia de Fotografia es una gran insignia para los visitantes.

PLANiIFiCADOR DE INSIGNiIAS
gegiln

™
G
1 Los Descubridores aprenderdn los conceptos bdsicos sobre n
la fotografia, y los fipos de cdmaras y peliculas. ;

1

Los Desculbridores revisardn los conceptos bdsicos sobre cémo
hacer una buena foto. Van a ir a un parque local o punto de
interés y tomar fotografias que se utilizarén en una pantalla.

Los Desculbridores visitardn un centro local de procesamiento
g de pelicula o frabajardn con un programa de edicidn de
fotografia en la computadora.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de minis-
ferio opcional.

Nota: Planea frabajar en esta insignia cuando el clima
sea agradable para que tus estudiantes puedan tomar
imagenes a la infemperie.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para la finalizacién de la insignia de

Fotografia.

O Nombra los diferentes tipos de cdmaras.

O Prepara una presentacion de cinco o seis fotos que hayan fomado.
Usa lo que has aprendido en esta insignia para tomar imagenes de
calidad.

O Relaciona algunos consejos para tomar buenas imdgenes.

O Visita un laboratorio fotogrdfico para descubrir cémo se desarrolla
la pelicula o utiliza un programa de ordenador para la edicién de
fotografias digitales.

O Participa en un proyecto de ministerio que utfilice tus habilidades de
fotografia para ministrar a alguien mas.

REC‘URSDS

Segunda Edicién de la Guia de Campo Fotografia Nacional Geogrdfica:
Secretos para Hacer Grandes Fotos de Peter Burian, y otros. (Geografia
Nacional, 2003)

e Guia de Kodak para Fotografia de 35mm: Técnicas para obtener mejores
fotografias, por la Companria Eastman Kodak (Plata Pixel)
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Los Descubridores pueden ufilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

K seR\IiR ! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Fotografia.

200 Use los requisitos para la insignia Fotografia como un proyecto de
ministerio para servir a otras personas. Considera la posibilidad de
tomar fotografias de las familias después de un servicio especial.

200 Combina las habilidades para las insignias fotografia e Historia
de la Iglesia, para crear un proyecto de ministerio que cree
una historia fotogrdfica de tu iglesia local. Que tus estudiantes
preparen una presentacion y almacenamiento adecuado para
sus imagenes.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Descubridores.

iAlcanzag!
m Ten en cuenta que algunas personas pueden
no querer tomarse una foto. Se respetuoso de sus
. deseos.
. SeduRidad W NuNhCa exponer una pelicula no revelada a la luz
. solar.

B SiEmPRE aseglrate de que la pelicula se rebobine
antes de abrir la parte frasera de una cdmara. .

PALARRAS PARA SABER

Escribe las palabras y definiciones en la pizarra o papel. Que
tus Descubridores determinen qué definicién pertenece a cada
palabra. Esto ayudard a los Descubridores a recordar las palabras del
vocabulario de la insignia.

Camara: Cualquier dispositivo que se utiliza para la captura de
imdgenes de luz en un dispositivo de almacenamiento (pelicula,
cinta o chip de computadora).

Cuarto Oscuro: Una habitacidén que se mantiene completamente a
oscuras con el propdsito de desarrollar y producir las fotografias de

la pelicula. 74



Edicién de Fotos: El proceso de cambio de una imagen.

Regla de los Nueve: Si una imagen se divide en nueve cuadrados, las
lineas de interseccidn se consideran el punto de mayor interés.

Velocidad de Pelicula: Cantidad de luz necesaria para tomar una
imagen en una pelicula en particular. También se defermina por el
tfamano de grano de la pelicula.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

cOMO FUNCIONA: Sesion 1

Los Descubridores explorardn diferentes tipos de cdmaras, coémo se
desarrolla la pelicula, y cémo tomar una buena foto. En esta actividad,
cada Descubridor tendrd la oportunidad de familiarizarse con las
diferentes cédmaras y tener la oportunidad de diferenciar las buenas
fotos de las malas.

Antes de esta sesion, re(ine varios N atERi 3[6 s

tipos de cmaras. Aseglrate de tene

al menos un ejemplo de cada tico @ Pizarra o papelén
disponible. Es mejor si fus alumnos
tienen experiencia con las cédmaras.
Antes de comenzar la enseflanza
de esta insignia, anima a cada
estudiante a tener una cadmara, ;
pelicula o disco de computadora, M Pelicula

y los medios para procesar las

imégenes.

También, recoge algunas imdgenes de tu propia coleccién y de articulos
de revistas. Estas imdgenes se utilizardn para ilustrar buenas y malas técnicas
fotograficas.

NOTA: Si has prestado cdmaras caras o los Descubridores estén utilizando
cdmaras de la familia, supervisa estas actividades cuidadosamente.

l cdmaras simples, Réflex de lente Unica
y digitales

Wl Varias im&genes de tu libro de
recuerdos y revistas

o hdo DiRECCE
o\,;)eusca- Q DiRGCCignes

B Cuando los Descubridores lleguen, animales a revisar los diferentes
fipos de cmaras (simple, SLR [Réflex de lente Unica] y digitales).
Dale a los Descubridores una oportunidad para mirar las cdmaras y
compararlas.

B Infroduce la placa Fotografia al dejar que voluntarios lean el
versiculo Biblico, la Seccién *;Qué Puedes Hacer Con Esta

75



Habilidad?”, "Requisitos de Insignia”, seguridad, el equipo necesario,
vocabulario, tipos de cdmaras, y los tipos de pelicula.

B Usa varias imagenes de revistas y de tu colecciéon personal,
demuestra coémo tomar una buena foto. Si tienes un ordenador
disponible, que tus estudiantes tomen fotos con la cédmara digital y
analizalas en la computadora.

B Revisa con tus Descubridores los detalles para hacer una exhibicion
de sus fotografias.

B Deja que un voluntario lea de nuevo 1 Pedro 4:10. Brevemente
habla sobre la forma en que las habilidades fotogrdficas podrian ser
utilizadas para ayudar a otros y servir al Senor.

SEBEs
S Si no fienes acceso a un cuarto oscuro, ten fotos de los

/ OB ,a'_*- equipos que se utilizan para ayudar a ilustrar los diferentes
* A4 ) pasos y procesos de revelado de peliculas y fotos.
eRr

IMAGEN PERFECTA: Sesion 2

Permite que tus .
Descubridores tomen fotos, ‘MatERlalES
0mm0ndole§ a ser creoﬁvos y B Formularios de
buscar tiros inusuales. Disfruta permiso (si salen @ Un rollo de
el momento con la cdmara de la propiedad pelicula para
también. Encuentra la bellezaen  de laiglesia) cada cdmara
la creacion de Dios, y reclama @ Transporte (si B Un parque local o
un pedazo de ella para tu propio  hacen un viagje lugar de interés
libro de fotos personal. de campo) B Una etiqueta

Bl Cdmaras para pegatina

Antes de esta sesién, relne vy cada nifo B Marcador o lépiz
prepara los materiales que se l Una bolsa Ziploc

encuentran en el "Materiales”.

Asegurate de tener formularios de permiso firmados y supervisidon adulta
adecuada para tu viaje. También puedes ver la disponibilidad de un parque.
Si no puedes viajar a una ubicacion diferente, ufiliza los terrenos de la iglesia.
Coloca una etiqueta con el nombre de cada estudiante en la pelicula y en la
bolsa Ziploc.
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o hdo DIRECC
O\E)Busca Q DiRECCignes

B Revisa la seccidn "Cémo Tomar Buenas Fotos” del Estudiante
Descubridor. Discute como tomar una buena imagen.

B En el parque, permite a los Descubridores dar vueltas para la
toma de fotografias, pero animales a permanecer a la vista de un
supervisor adulto.

B Antes de abandonar el parque, reline a los Desculbridores para
hablar de sus experiencias. PregUntales sobre las fotos que tomaron
y por qué las fomaron.

B Toma fiempo para orar, agradecer a Dios por todo lo que El ha
creado y proporcionado para nosotros. Que cada Descubridor
diga una oracién agradeciendo a Dios por algo en la naturaleza.
"Gracias, Dios, por. .. "

B Coloca, por separado, en una bolsa Ziploc etiquetada, cada rollo
de la pelicula de los Descubridores Los preadolescentes que estén
visitando ésta sesidn pueden querer fomar la pelicula para ellos
desarrollarse. Mantén los otros rollos de pelicula para el desarrollo
de la préxima semana.

DESARROLLANDO UNA OBRA MAESTRA: Sesion 3

En esta sesidn, visita un centro de procesamiento local de pelicula y
ve como las imégenes se procesan y se desarrollan.

Antes de esta sesion, has

arreglos con un centro local de -
procesamiento de peliculas de MﬁtﬁﬂlalES
una hora para recorrerlo. Informa

al director que planeas traeraun [l Dinero para el

grupo de laiglesia, y que a los procesamiento B Unlocalde
Descubridores les gustaria pagar de la pelicula procesamiento
para tener su pelicula revelada. B Ldpizoun de peliculas
Asegurate de la cantidad de tiempo boligrafo B Hojos de permiso

que se necesita para procesar la
pelicula para todos los nifos.

(2 do DiRECec
o\v;)Buscﬁ‘\ 0 DiRcEtIgnes

B Discute con los Descubridores la informacion del Estudiante
Descubridor, acerca de las cdmaras, peliculas y consejos para
fomar buenas imagenes.

B Si es necesario, ensena a los Descubridores como llenar un
formulario de procesamiento de pelicula. Que los Descubridores
depositen y paguen por sus fotografias.
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W Haz un recorrido por las instalaciones de procesamiento y desarrollo
de pelicula. Anima a los Descubridores a hacer preguntas sobre
cualquier cosa que no enfiendan.

B Después de la visita, revisa el viaje con tus estudiantes, y preguntales
que fue lo que mas les gustd del vigje. Asegurate de que cada nino
complete las preguntas de la pagina 67 del Estudiante Descubridor.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio.
R.W. Cunningham dedicd su vida a servir a los demdas mediante la
capacitaciéon de la Biblia para los afroamericanos y otros.

Pregunta: Antes de trabajar en la insignia de fotografia, ¢ habrias
pensado en cémo las habilidades fotogrdaficas podrian ayudarte
a servir a Dios? ¢ Quién puede decirme algunas maneras en las
que se pueden utilizar esta habilidad para servir a Dios? (Pausa de
respuestas.) Que los Descubridores lean juntos 1 Pedro 4:10.

“R2d3
e‘ m3as . , L
Si los Descubridores planean hacer una presentacion visual
/ 00“»3:" con sus imdgenes, toma algdn tiempo para hablar acerca

-Qeﬂiﬁ de coémo mostrar las imégenes de forma atractiva.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos en la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
ten en cuenta el nimero de semanas que se necesita para completar
los requisitos para ambas insignias. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia. Considera la posibilidad de
tener una noche de visitante. Proporciona cdmaras adicionales para los
visitantes.

i€pvuelvelo?

Pide a los Descubridores
responder a las preguntas
para reflexionar sobre
lo que han aprendido a

fravés de esta insignia.
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TIRO CON ARCO

Bases Biblicas: "Un mazo, una espada, una aguda
saeta, jeso es el falso testigo contra su amigo!” (Proverbios
25:18, NTV*)
Los preadolescentes estén empezando a ftomar decisiones

por su cuenta. Mientras se encuentran con esta independencia,
descubren lo que realmente creen. Ellos se enfrentardn a
innumerables situaciones en las que deciden si mentir serd o no
fundamental. Disfruta de cada momento la enseianza durante
estas sesiones para abordar la importancia de decir la verdad y
seguir el ejemplo de Cristo para vivir una vida santa.

Punto BibliCO: Lo que decimos le importa a Dios.

Metad de la InSignia:

B Los Descubridores deben identificar las diferentes partes de un
arco y una flecha.

B Los Descubridores deben distinguir entre los diferentes tipos de
arcos.

B Los Descubridores debe ser capaces de disparar una flecha con
eficacia.

B Los Descubridores deberian considerar como utilizar sus
habilidades de tfiro con arco en un proyecto de ministerio.

Valog Fuhdamental: SeRViCiO. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental de servicio mientras ensenas a los
Descubridores las habilidades relativas al Tiro con Arco.

*De la Santa Biblia, Nueva Traduccion Viviente (NTV), derechos de autor © 1996.
Usado con permiso de la Casa de Publicaciones, Tyndale, Inc., Wheaton, IL
60189.Todos los derechos reservados.

Plan de Tiro con arco como deporte sdlo se ha

poy - ﬂccién desarrollado en los Gltimos siglos. Se ha utilizado
: en la guerra y para la caza. Los Ejércitos ganan

. o pierden en base a la fuerza de sus arqueros.
... ¥ | Hoyendia, el firo con arco es un deporte olimpico con una
variedad de diferentes disciplinas y estilos. Algunas personas
todavia utilizan el tiro con arco como una forma desafiante de
caza. A los Descubridores les encanta la accién, la variedad y la
competencia. A causa de la alegria y la falta de atencién de los Descubridores’
el guia debe tener precaucion y vigilancia adicional mientras les ensefia el
tiro con arco. El deporte del firo con arco serd de interés para la nafuraleza
competitiva de los Descubridores.

Los visitantes disfrutar@n de la naturaleza orientada a la accidn de firo con
arco. Animelos a participar, y ensénales las partes del arco y la flecha y los
procedimientos a medida que avanzas.

© 000 900000000000 000000000000000000
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autbnoma. La
insignia Tiro con Arco es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNiIAS
8e5i0n
1 Los Descubridores aprenderdn el equipo necesario, los

procedimientos de seguridad, y las habilidades de tiro con arco.

Los Descubridores tendrén objetivo y comenzardn a utilizar
los arcos y flechas. Es importante que todos los Descubridores
conozcan las pautas de seguridad antes de comenzar esta sesion.

Los Descubridores participardn en un evento de tiro con arco
para poner a prueba sus habilidades en desarrollo.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

S o O

B -

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Tiro con
Arco.

0 Muestra a tu guia las siguientes partes de un arco y una flecha.

Partes de un arco: punta, cuerda, cuerda de primera clase,
descanso de flecha y agarre.

Partes de una flecha: muesca, emplumado, eje, y cabeza o punta
Muestra a tu guia cdmo determinar la longitud de la flecha correcta.
Demuestra la técnica de tiro adecuada a tu guia.

Dispara al menos un conjunto (cinco flechas) a las siguientes
distancias. Registra fu puntaje para cada uno. Utiliza un objetivo de
regulacion de 48 pulgadas.

a. 33 pies o mds puntuaciéon
b. 44-55 pies puntuaciéon
O Encuentra una manera en la que puedes usar tus nuevas
habilidades de Tiro con Arco para ministrar a alguien mas.

OooOoo
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RECURSOS

e BUsgueda en Internet sobre el tiro con arco
Biblioteca local

e Tienda de articulos deportivos

° Local de tiro con arco

Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
s RVER' ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
c . opcionales y no estan obligados a completar
K los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Tiro con Arco.

200 Combina las insignias de Tiro con arco y Deporte. Que tus
Descubridores planifiquen un evento de alcance comunitario
para los arqueros locales. Realiza una competencia para distintos
niveles de aficionados y grupos de edad. Has publicidad en el
periddico local.

200 Combina las insignias tiro con arco, lectura de mapa, y
Evangelismo. Usando un mapa y una brdjula, que tus estudiantes
hagan un concurso de orientacion con los objetivos de tiro con
arco como los destinos.

Ten premios para el mejor tiempo, la mayoria de puntos anotados, y
la mejor puntuacién global. Anima a tus Descubridores a invitar a sus
amigos.

Tiro con arco es un deporte divertido, activo que
' requiere poca habilidad para disfrutar. Los visitantes
se sentirdn como en casa, ya que aprenderdn
\Alcanzan! esta nueva habilidad y son capaces de ponerla
en prdctica. Anima a los Descubridores regulares a
hacer equipo con los visitantes para que se sientan mds comodos.
Haz una lista de opciones para proyectos ministeriales que
funcionarian bien para tu iglesia y tus Descubridores.
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Tiro con arco puede ser muy peligroso si no se
siguen las reglas de seguridad. Los Arcos y flechas no
son juguetes. Pueden llegar a ser armas que pueden

SeguRidad

lesionar gravemente o matar a alguien.

B SiEmMPRE ten supervision de un adulto y escucha
con atencidn las instrucciones del director.

B NWRCA apuntes un arco a un animal, persona o
COsa que No quieras golpear.

o ASEAURAELE de que el drea detrds de su objetivo esté libre.
W DiSPARA SO010 en dreas autorizadas y en los objetivos adecuados.
'} 8010 diSPaRa cuando estés seguro de que nadie estd alrededor

o detrds del objetivo.

[ | Aseg-’:aate de que tu destino es lo suficientemente grueso como

para detener la flecha.

. W NWREA utilices una cuerda deshilachada.
- W NWURCA recuperes tus fliechas mientras que ofros arqueros sigan

+ disparando.
- u Q3mMina al manipular flechas.

Compuesto:
Un arco que
utiliza una serie
de poleas para
crear tension en
la cuerda del arco.
Se utilizando sobre todo para la caza.
Arco Recto: Un arco que es recto de
arriba a abajo.
Arco Recurvo: Una fibra de madera,
de vidrio, o de grafito / carbono de

Cabeza o Punta: El exiremo aplanado
de una flecha. Los tres tipos principales
son: campo, objetivo, y la caza.
Carcaj: Un caso para sostener las
flechas que no han sido despedidas.
Culatin: La ranura en el extremo de
una flecha utilizada para sostener la
cuerda del arco.

Eje: El cuerpo de madera, aluminio o
grafito / carbono de una flecha.
Emplumado: Plumas unidas a la flecha
ayuda para estabilizar su vuelo.
Estabilizador: Un peso montado en

un arco para minimizar la extension
indeseable de la cadena cuando se
libera.

Grupo: El modelo de flechas sobre el
objetivo.

Protector de Brazo: Protege el brazo del
arco de las abrasiones de la cuerda
del arco.

Vista: Dispositivo utilizado para ayudar

arco compuesto que se enrosca en los  al arquero en el objetivo de la meta.

extremos.
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PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUERA!/

TODO SOBRE TIRO CON ARCO: Sesion 1

Tus Descubridores disfrutardn el deporte del tiro con arco mas si hay
un enfoque prdctico. Esta actividad intfroduciré a tus Descubridores
al equipamiento necesario, los procedimientos de seguridad, y las
habilidades de tiro con arco.

Antes de esta sesion: Investiga la NatERialES

historia de firo con arco y sus multiples ; ;
usos. Busca a una persona en tu iglesiac M De cinco a seis arcos

0 comunidad que sea un arquero e (dependiendo del tamano de tu grupo)
invitalo a hablar con tu grupo. Tiro l Cinco flechas por arco

con arco es mejor hacerlo como una B Cuatro balas de heno por blanco
practica en la actividad. Que tus B Tres dianas de firo con arco

Descubridores manejen el equipo y
participen mientras les ensefas la informacién general sobre el tiro con arco.

o hedo DiRECCH
O\E)Busca 0 DiRECCignes

B A medida gue lleguen los Descubridores deja que vean 1os arcos y
flechas, pero no dejes que los preadolescentes los utilicen. Infroduce la
insignia de Tiro con Arco al tener voluntarios que lean el versiculo Biblico,
la seccién *; Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, "Requisitos de
Insignia”, y cuestiones de seguridad. Deja que los Descubridores hagan
el rompecabezas antes de discutir “Palalbras Para Saber.”

Que los Descubridores lean la informacion en las paginas 70-74 del
Estudiante Descubridor.

Demuestra la seguridad necesaria y las habilidades prdcticas de tiro
con arco.

Demuestra el cuidado adecuado de la técnica de equipos de tiro
con arco vy tiro.

Pregunta: ¢Alguna vez han oido a alguien decir que otra persona
es "recto como una flecha”? Esto significa que la persona sigue las
reglas y actua correctamente.

Lee Proverbios 25:18. Este versiculo dice que mentir es como
disparar a alguien con una flecha aguda. Todo el mundo fiene que
seguir las reglas de seguridad para evitar que otfros sean heridos
en el tiro con arco. También tenemos que cuidar nuestras palabras
para evitar herir a los demas.

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los
preadolescentes a decir la verdad.
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SRoda
Si estd lloviendo, demuestra el equipo de tiro con arco y las
p 0 ~ reglas de seguridad. Luego, utiliza el equipo de tiro con arco
‘C‘eR XV de interior para la préctica. Anima a los Descubridores a
1“5 utilizar la forma apropiada.

LA PRACTICA HACE LA PERFECCION: Sesion 2

Esta actividad revisard los equipos, procedimientos de seguridad, y las
habilidades necesarias para el tiro con arco. También les dard tiempo a
los Descubridores para practicar sus habilidades de Tiro con Arco.

Antes de esta sesion, relne el Mateﬂialeﬁ

equipo necesario, y crea un rango

de objetivo de tiro con arco. Revisa M De cinco a W Cinco

el equipo, los procedimientos de seis arcos fiechas por arco

seguridad, y las habilidades de tiro (dependiendo [l Cuatro pacas de

con arco. del tamano de heno por blanco
tu grupo) Bl Tres dianas de

tiro con arco
A3 <</\ . .
(QA;) 2yscanda DireCCianes

B Revise el equipo necesario de tiro con arco, los procedimientos de
seguridad, y las habilidades para disparar.

B Usar los procedimientos adecuados, permitird que tus Descubridores
practiquen sus habilidades de tiro con arco. A medida que se estén
disparando dales consejos para mejorar.

W Que un voluntario lea Proverbios 25:18. Pregunta a los Descubridores
algunas situaciones en las que sea dificil de decir la verdad. (Es posible
que lastime los sentimientos de alguien. Puedes meterte a ti o a otros
en problemas. No estds seguro de como reaccionard la gente a la
verdad.) Di: Hubo momentos en que Jesus hablé sin rodeos a la
gente. A veces El le dijo a la gente cosas que perturbaban su zona
de confort. El tenia que decir algunas cosas dificiles para que las
personas se dieran cuenta de su necesidad de un Salvador. Jesus
tuvo el valor de decir la verdad. Dios quiere que nosofros digamos la
verdad también.

Sefnala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. R.W.
Cunningham vencid prejuicios y fendencias culturales al insistir en la
formacion teoldgica para afroamericanos. Estuvo en el blanco del
cumplimiento de una necesidad. El sirvié a la Iglesia del Nazareno
tfambién.

Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por JesUs y el ejemplo
que El fij6 para nosotros. Pidele a Dios que ayude a los Descubridores a
decir la verdad. 24



LA COMPETENCIA: Sesion 3

Esta actividad es un evento de tiro con arco para comprobar el
desarrollo de la habilidad de los Descubridores.

Antes de esta sesion, establece un ‘M&tERialES

rango de objetivo de tfiro con arco.

Incluye los dos rangos de distancia

de los requisitos para la insignia. grupo)

Determina como van a ejecutar el .

evento, incluyendo reglas, premios, B Cinco flechas por arco

soportes y divisiones. Esto puede ser Il Cuatro pacas de heno por blanco

un evento de equipo o un evento B Tres dianas de tiro con arco

individual. H Barras de caramelo o pequenos
premios

o hedo DiRECCH
O\E)Busca 0 DiRECCignes

W Lleva afus Aventfureros a un campo de tiro. Liévalos a un rango
establecido o crea uno propio. Ufiliza los objetivos que sean todos de la
misma distancia.

B Dale atus Descubridores un poco de tiempo para calentar.

B Que los preadolescentes inicien la sesién, y establece el orden
de participacion individual o en equipo. Cada persona debe
disparar cinco flechas, a objetivos a corta a larga distancia. Que los
Descubridores sumen las puntuaciones.

B Que los Descubridores demuestren sus habilidades. Anima a todos los
que lo intenten. Da premios para todo fipo de categorias. Los premios
se pueden dar por una variedad de diferentes hazanas: més mejorado,
ganador total, puntuacién mas alta, la mds cercana al centro de la
diana, y las flechas mdés generales del arco. Da a cada uno un premio.

B Que los Descubridores revisen los diferentes tipos de flechas. Pregunta:
¢ Qué tipo de flecha se menciona en Proverbios 25:18? (Una saeta
aguda) La punta de la flecha debe ser dafilada para perforar la meta.
Dios quiere que seamos “flechas dfiladas” con mentes agudas y
cuerpos sanos. Dios quiere que tomes buen cuidado de tu cuerpo y
mente. Tu agilidad mental te ayudara a ser un mejor testigo Cristiano
para los demas.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por darnos
habilidades maravillosas. Pideles que ayuden a los preadolescentes a
utilizar sus habilidades para la diversion y oportunidades para ser un
testimonio Cristiano a los ofros.

B De cinco a seis arcos
(dependiendo del tamano de tu

POl
N Este evento se puede organizar en cualquier nimero de
/C‘ 00 2 maneras. Los Descubridores pueden participar de forma
ﬁﬂiﬁ“ individual o en equipo. Mantén todo divertido y animado.
25



MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€nvuelvelo!?

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre lo que
han aprendido a fravés de

esta insignia.
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Bases Biblicas: ', Acaso no saben que su
cuerpo es templo del Espiritu Santo, quien estd en
ustedes y al que han recibido de parte de Dios? Ustedes
No son sus propios duenos; fueron comprados por un precio.
Por tanto, honren con su cuerpo a Dios *(1 Corintios 6:19-20).

Punto BibliCO: Dios quiere que lo honremos al cuidar de
nuestro cuerpo.

Meta de 13 InSignia:

B Los Descubridores deben saber acerca de las opciones de
estilo de vida que pueden mejorar y mantener su salud.

B Los Descubridores deben ser conscientes de sus decisiones
diarias y mantener un registro de esas opciones.

B Los Descubridores deben ser capaces de establecer metas
razonables para un estilo de vida saludable y establecer un
plan para alcanzar esas metas.

B Los Descubridores deben pueden participar en un proyecto
de ministerio opcional.

valor Fundamental: Co0mpPasion. Hacer hincapié
en el Valor Fundamental de la compasidén mientras
ensenas las habilidades relativas a la salud
adecuada.

R CERRR TS FPERELDPR

Plan de

L ) Accic"n iLos estilos de vida saludables no
e son s6lo para adultos! Los nifos pueden

conseguir un salto de inicio en un estilo de
vida saludable por ser conscientes de sus estilos de vida y
~...¢| hacer algunos cambios en sus rutinas diarias.

Los Descubridores estdn empezando a hacer algunas
decisiones propias. Algunas de estas opciones se
convertirdn en hdbitos que afecten su salud por el resto de sus vidas. Por
ejemplo, una vida sedentaria ahora o vivir con una enorme cantidad
de estrés puede hacer que los preadolescentes sean adultos menos
saludables. Para servir a Dios completamente, tenemos que cuidar de
nuestros cuerpos. En 1Corintios 6:19-20, Pablo dice a los Corintios que
Dios pensé lo suficiente en ellos para enviar a su Hijo a morir por ellos.

Si Dios tiene el ser humano en tan alta estima, entonces la gente debe
honrar a Dios mediante la prdctica de buenos hébitos de salud.
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia de la Salud es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNIAS
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Los Descubridores aprenderdn la informacion bdsica sobre
cuatro hdbitos saludables: dormir, bocadillos saludables,
actividad fisica y equilibrio. También aprenderén sobre la
cafeina y sus efectos en el cuerpo.

Los Descubridores pensardn sobre sus estilos de vida y las
decisiones que toman todos los dias. Se hard un seguimiento
de sus decisiones por un periodo de tiempo.

Los Descubridores tendrén en cuenta su estilo de vida y
establecerdn metas actuales y un plan para alcanzar esas
metas saludables.

Los Descubridores puede participar en un proyecto de
ministerio opcional usando sus habilidades de Salud.

RequiSitos ./ de Insignia

Elija cuatro de los cinco requisitos siguientes para que los Descubrido-

res completen la insignia de la Salud.

Aprenda los cuatro hdbitos saludables que conforman un estilo de
vida saludable.

Observa tus rutinas diarias y registra los hdbitos saludables y los no
saludables.

Crear un plan de juego para un estilo de vida saludable.

Cambia un hdbito de estilo de vida y registra los cambios por un
periodo de fiempo.

Encuentra una manera de utilizar las habilidades de Salud para
ministrar a otra persona.

RECURSOS

Utilice estos recursos o similares:
Salud de los Ninos <http://www.kidshealth.org>

FDA Ninos <www.fda.gov/oc/opacom/kids/> Sitio de Alimentos y
Administracién de Drogas de la infancia.
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jLos Descubridores pueden servir a Dios con
sus habilidades! Los Descubridores pueden
RVER, utilizar cualquiera de estas sugerencias para
SE ®* Jos proyectos de ministerio. (Los Proyectos del
Ministerio son opcionales y no estan obligados
a completar los requisitos de la insignia.)

100 Usa tus habilidades de vida saludables para ayudar a un amigo a
aprender hdbitos de vida saludables. Hoz que tu amigo mantenga
registro y seguimiento de los cambios contigo.

200 Combina las insignias Salud y Entretenimiento. Planea una fiesta
“estilo de vida saludable”. Juega juegos activos, come bocadillos
saludables, y ensena los cuatro hdbitos saludables para el resto del
grupo.

200 Combina las insignias Salud, Fotografia, y Drama. Ayuda a tu
iglesia a patrocinar una “Semana de Apagar la TV.” Presenta la
informacién sobre la vida sana en una presentacion de diapositivas,
retrata familias jugando e interactuando de otras maneras. Escribe
una parodia acerca de apaga el televisor, y haz carteles para
recordar a todos sobre apagar el televisor por una semana.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia y tus
Descubridores.

iAlcanzag!

-------------------------------------------------------------

Si un Descubridor tiene problemas de salud o fiene
sobrepeso, pregunta a los padres para llevar al

. . nino al médico antes de hacer ejercicio o practicar

. Sﬂgu Idad algln deporte con regularidad. El médico puede

. ayudar al nino a elegir el tipo de actividades que él .
o ella puede hacer con seguridad. .



PALABRAS PARA SABER

Que los Descubridores localicen
las palabras del vocabulario en la
sopa de letras. Las letras sin marcar
en las primeras seis filas revelan un
mensaje secreto: "Dios quiere que
nosotros lo honremos al cuidar de
nuestros cuerpos”.

Balance: Firmeza mental, emocional
y fisica. Si fu vida esté equilibrada,
puedes tener tiempo suficiente
para trabajar, jugar y cuidar de fi
mismao.

Cafeina: Un quimico que se
encuentra en los refrescos y
otras bebidas, asi como en el
chocolate. La cafeina es un
estimulante.

Estilo de vida: Los tipos de hdbitos
gue una persona mantiene.

Estimulante: Algo que te hace estar
mas despierto y activo, pero sdlo
por un rato.

Estrés: Las cosas que ponen
presion sobre ti, como pruebas,

enfermedades, problemas en
casaq, tareas, actividades extras.
El estrés también se refiere a la
forma en que su cuerpo responde
a la presion.

Teleadicto: Una persona que no
es muy activa. Por lo general, ve
mucha televisién o pasa mucho
tiempo frente a los juegos de
ordenador o de video.
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'PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

LOS ESTILOS DE VIDA NO SON SOLO PARA LOS RICOS Y

FAMOSOS! Sesion 1

Los Descubridores aprenderdn cuatro partes importantes

de un estilo de vida saludable.

Antes de esta sesion, reline
suministros y establece cuatro
estaciones, una en cada
esquina de la habitacién. Pon
los aperitivos en una mesa en
un dareq, el saco de dormir,
verduras y galletas saladas y
una almohada en un dreq, el
gjercicio y el despertador por lo
menos a seis pies de largo en
ofra éreaq, y la barra de equilibrio
0 de dos por cuatro en los otros
equipos deportivos.

Matreridles

B Un saco de dormir,
una barra de
equilibrio o de dos
por cuatro

B Piezas de madera

B Refrigerios
saludables, como
frutas, queso,
verduras crudas y

por lo menos de seis galletas.

pies de largo B Cuerdas para saltar,
W Paginas 79-82 pelotas.

del Estudiante B Ayudantes adultos

Descubridor adicional
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Cuando tus Descubridores lleguen, permiteles visitar cada una de
las cuatro estaciones.

Después de un tiempo, redne a los Descubridores y pasa por cada
estacién como un grupo. Infroduce insignia Salud al permitir que
voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccién i Qué Puedes Hacer
Con Esta Habilidad?”, "Requisitos de Insignia”, y cuestiones de
seguridad.

Que los Descubridores lean las definiciones de las “Palabras Para
Saber”. Que hagan la sopa de letras. El mensaje secreto es: Dios
quiere que lo honremos al cuidar de nuestro cuerpo.

Sirve los bocadillos para el grupo como cubrir la informacién sobre
refrigerios saludables.

Divide a los Descubridores en grupos pequenos. En cada estacion,
pideles que discutan sus propios estilos de vida, decidir qué
opciones son saludables y que deben cambiar. Ten un adulto para
supervisar a cada grupo pequeno.

Deja que voluntarios lean las secciones "Lo que comia”, " Lo que
hacia” en el Estudiante Descubridor. Los Descubridores deben
completar las actividades.

Que un voluntario lea 1 Corintios 6: 19-20. Di: Ustedes estan
empezando a tomar algunas decisiones por si mismos. Algunas de
estas opciones se convertiradn en habitos que afecten a su salud
durante el resto de su vida. Dios quiere que tengan cuidado de su
cuerpo.

Tomate tu tiempo para agradecer a Dios por la creacion de las
personas con este tipo de cuerpos maravillosos. Pidele que ayude a
los Descubridores a tener buen cuidado de sus cuerpos.

Si el tiempo y el clima lo permiten, acompana al grupo afuera a
jugar un juego de etiqueta.

Q\“Rad&

mMas
DB Si tu grupo es grande, ten un adulto en cada estaciéon
c. para llevar a los ninos a fravés de la informacién en el
ER Estudiante Descubridor y facilitar la discusiéon después.
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CONSEGUIRLO JUNTOS: Sesion 2

Los Descubridores evaluardn sus hdbitos diarios y decidirdn
qué cambios necesitan hacer. Ellos hablarén sobre las cosas que
desencadenan el estrés y la manera de aliviar el estrés.

Materidles

Antes de esta sesion, escribe tres

titulos en la pizarra: Bocadillos, H Lo s s M Pizarra
Actividades y Estrés. Bajo cada Estresa’ y B Cuaderno
encabezado haz dos columnas: El alivio del B Boligrafos o
buenos hdbitos y malos hdbitos. Estrés” en las lapices

paginas 83-84
del Estudiante
Descubridor

Bl Marcadores
B Goma grande

o hddo DiRECCH
O\Z)eusca Q DIRGCCignes

B Que el grupo se redna alrededor de las listas que has creado. Pide
a voluntarios que digan cuales son algunos hdbitos buenos y malos
para cada categoria. Luego dile a los Descubridores que pueden
mejorar sus estilos de vida, y aprenderdn, en esta sesién, cémo
hacerlo.

B Que los Descubridores lean y discutan "Lo que me Estresa” y “El alivio
del Estrés.”

B Que los Descubridores escriban en pedazos de papel, situaciones
que desencadenan estrés para los preadolescentes. Mezcla
los papeles y colécalos en un recipiente abierto. Deja que los
Descubridores se turnen para seleccionar un documento, lean la
situacién, y cuenten una forma de aliviar el estrés.

Bl Lee 1 Corintios 6: 19-20. Oren, déndole gracias a Dios por la creacion
de los seres humanos con los érganos maravillosos. Pidele a Dios
qgue ayude a los Descubridores a tomar buenas decisiones sobre
sus cuerpos. Agradece a Dios por escuchar nuestros problemas y
ayudarnos con ellos.

B Sielclimay el tiempo lo permiten, acompana al grupo para un
juego de kickball a la intemperie.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio.
Anima a los Descubridores para promover buenos hdbitos de salud
con sus amigos. Ellos pueden servir de ejemplo.

sR2dg
é mas Los Descubridores pueden ser reacios a compartir sobre su
00 A, vida personal. Es posible que desees darles ejemplos de tu
/C' “0' propia vida y permitirles decidir si cada actividad
ER corresponde a la lista de “bueno” o "malo”. Esto puede
abrir la puerta a una mayor discusion.
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HAZLO UN HABITO: Sesién 3

Los Descubridores planificarén objetivos de estilo de vida saludables y
practicardn algunas técnicas sencillas de relajacion.

Antes de esta sesién, crea N&t&ﬂiales

un ambiente relajante en tu
habitacion de Caravana. Mueve

_ H Habitacion abierta B Cojines o
las sillas y mesas a un lado y

'l para que los ninos almohadas
coloca cojines y almohadas en puedan sentarse grandes
el suelo. Apaga la luz principal y

~ 2 ! ! g en el suelo
sitta la Idmpara en su ajuste mdas B Cuademno a Reproduqtgr el
tenue. Ten musica instrumentall . i M CD de musica
tocando suavemente en el fondo. M Pequenalampara clasica o
B Boligrafos o ldpices instfrumental

o hedo DiRECCH
O\E)eusca Q DiRGCCignes

B Mientras los Descubridores llegan, invitalos a sentarse en el suelo.
Discute la informacién sobre el estrés en la pdgina 84 del Esfudiante
Descubridor. Pregunta si algdn Descubridor utilizd un calmante para
el estrés esta semana.

B SQue cada Descubridor practique esta simple técnica de relajacion:
1. Acuéstate boca arriba en el suelo.

2. Inhala lentamente por la nariz y exhala lentamente por la boca.
Repite esto varias veces.

3. Comenzando por los dedos del pie, tensa y relaja los mudsculos
por separado y lentamente. Tensa y relaja los mdsculos hasta la
parte superior de la cabeza.

B Después de esto, que los Descubridores lean la informacién en las
pdginas 84 a 85 del Estudiante Descubridor. Pide a los Descubridores
listar algunos objetivos especificos del estilo de vida saludable que
esperan lograr. Pideles enumerar los pasos para lograr esas metas.
(Seria Ufil si deseas completar esta seccidn, antes de la sesiéon
que los Descubridores tengan una muestra a seguir.) Anima a los
Descubridores a monitorear sus objetivos al menos una vez a la
semana para comprobar su progreso.

B Lee 1 Corintios 6:19-20. Recuerda a los Descubridores que las buenas
decisiones benefician nuestros cuerpos, pero tfambién honran a Dios.

B Concluye con un fiempo de oracién. Pregunta peticiones de oracion
o alabanza. Pidele a Dios que ayude a los Descubridores a tomar
buenas decisiones.
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R2dg
& was
00 «, Los Descubridores pueden no estar familiarizados con las
C‘ técnicas de relajacion y silencio, asi que puedes escuchar
ER algunas risitas y susurros. jNo te desesperes! Esto es normal.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos en la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
fen en cuenta el nimero de semanas que se necesita para completar
los requisitos para ambas insignias. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€hvuelvelo!?

Pide a los Descubridores
responder a las preguntas
para reflexionar sobre lo que
han aprendido a través

de esta insignia.




Bases PibliCas: “El viento sopla por donde
quiere, y lo oyes silbar, aungue ignoras de dénde viene y
a dénde va. Lo mismo pasa con todo el que nace del Espiritu.”
(Juan 3:8)

Punt0O BibliCO: El Espiritu de Dios se mueve en nosotros.

mMetra de la lnsignia:

B Los Descubridores deben ser capaces de decir cémo el
Espiritu Santo les ayuda.

B Los Descubridores deben saber cémo construir y volar una
cometa.

B Los Descubridores pueden introducirse a un proyecto de
ministerio utilizando cometas.

Valor Fundamental: SeRrViCiO. Hacer hincapié en el

Valor Fundamental de servicio mientras ensenas

las habilidades relativas a los Desculbridores.

P Y

Plan de

,
s, P ACCEO" Recuerda, ensayo y error son aspectos

i importantes del proceso del inventor. Seria
: facil de solucionar problemas por si mismo o
ser "demasiado amable” durante esta insignia.

a Sin embargo, resiste la tentacion. Los Descubridores
son parte de una generacién de “hacedores” y disfrutan
de la practica en la educacién. Ellos estén aumentando
répidamente sus habilidades para resolver problemas. Algunos de sus
cometas pueden no volar como lo habian anticipado o de la forma en
que pensaban que deberian. Si este es el caso, desafia a los nifos a
hacer adaptaciones o revisar el proceso de creacion.

Descubrir donde se encuentra el problema serd tan beneficioso
como la creacidn propia del cometa. Anima a los preadolescentes a
sobresalir al hacer sus cometas y ayudar a otros a hacer modificaciones
y mejoras.

Mientras los Descubridores vuelan sus cometas en el viento, recuér-
dales que el Espiritu de Dios, como el viento, es invisible. Sin embargo,
podemos sentir la presencia de Dios y ver los resulfados de sus acciones
en nuestras vidas.

Cada sesidn estd disenada para ser infercambiable y autdbnoma. La
insignia Cometas es una gran insignia para los visitantes.
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autébnoma.
La insignia Cometas es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNIAS

8esion

1

=
3
4

Los Descubridores estudiarén distintos tipos de cometas,
cdmo un cometa y otros aerodinos vuelan, y cuédndo y
dénde volar una cometa. Hardn y volardn aviones de papel.

Los Desculbridores hardn su propia cometa o montardn una
cometa comprada y empezardn a aprender lo bdsico sobre
volar cometas.

Los Descubridores descubrirdn las reglas de seguridad de la cometa,
la forma de lanzar y volar una cometa, lo que hay que hacer cuando
un cometa estd fuera de balance, y los ajustes de la cometa.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

Nota: Planea frabajar y completar esta insignia cuando los
vientos sean adecuados para volar cometas.

Requisitoss/de Insignia

OOoooOood

Elige cuatro de los cinco requisitos para finalizar la insignia Cometas.

Identificar tres tipos de cometas.

Conocer las reglas de seguridad para volar una cometa.
Hacer una cometa.

Volar tu cometa.

Encuentra una manera en la que puedes usar tus nuevas
habilidades de Cometa para ministrar a alguien mas.

RECURSOS

Considera comprar tus cometas en una tienda local o hacer la tuya

propia. Para obtener instrucciones para hacer cometas, consulta las
pdginas 91y 92 del Estudiantfe Descubridor. Aqui estd un recurso para

ayudarte.

e La Asociacion Americana de Voladores de Cometa <http://kite.org/
mdocs-posts/kites-in-the-classroom-spanish/>
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

K seﬂ\liﬂ ! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Considera hacer cometas para ser
utilizados como regalo para los ninos de estas familias.

200 Combina las habilidades de las insignias Cometas y
Entretenimiento para crear un proyecto de ministerio para que los
preadolescentes inviten a amigos para hacer y volar cometas. Los
preadolescentes también pueden planificar y presidir una “fiesta
de vuelo de cometa” para iniciar o terminar la insignia.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia y fus
Descubridores.

jAlcanzag!

B NuhCa volar tu cometa cerca de cables
eléctricos o postes.

NIREA intentes empujar tu cometa hacia
abajo si se queda atrapada en el cielo.

NIRC& volar tu cometa en tiempo de lluvia o
cuando haya nubes oscuras

N/RC& uses metal cuando construyas tu
cometa.

B NUREa uses alambre para la cuerda del
cometa.
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PALARRAS PARA SABER

Coloca las palabras y definiciones en tarjetas individuales 3"x 5”. Mezcla
las tarjetas y coldécalas en una mesa. Mientras ensefas las diferentes
sesiones, dales a los Descubridores una oportunidad para que hagan
coincidir las palabras con las definiciones. Esto les ayudard a recordar
las palabras del vocabulario de la insignia.

Aerodino: Objetos que superan la gravedad de la Tierra y que son
capaces de volar debido a la fuerza de la presién del viento o
edlica.

Brida: El conjunto de cadenas que conectan la parte superior e inferior
de la cometa a la linea.

Cola: Una combinacién decorativa de cadena y pano unido a la parte
inferior de una cometa.

Lanzamiento: Proceso de hacer volar con éxito el cometa.

Linea: La cadena que conecta la cometa en el aire con el carrete en tu
mano.

Nota: Brida es un término especifico de "Cémo construir una cometa” en las
pdginas 91 a 92 estudiantes.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

:COMO HACER ESO? Sesion 1

Los Descubridores explorardn diferentes tipos de cometas, cémo
vuela un cometa y otros aerodinos, y lo que hace una gran zona de
vuelo de cometas. En esta actividad, cada Descubridor tendrd la
oportunidad de familiarizarse con diferentes cometas, la oportunidad de
volar una cometa, y hacer y volar sus propios aviones de papel.

Antes de esta sesién, compra tres

cometas; una caja, un plano, y un

arco. Luego, encuentra un campo

abierto donde varias cometas puedan M °

ser voladas de forma simulténea. 3‘.‘;6&!3[85
Coloca los tres estilos de cometas en

el suelo y efiqueta cada cometa con M Tres cometas una W Fichas

una tarjeta de indice A, Bo C. Ten caja, un plano, y i Cinta adhesiva
plumas extra y tarjetas de indice en la un arco B Papel grueso
mano para que Iosl Descubridores las | Ldpices o "81/2x11” (al
usen. Haz varios aviones de papel y boligrafos menos dos hojas

ten los suministros preparados y varias
copias de las instrucciones para hacer
aviones de papel. 92

por Descubridor)



o nddg DiRECCH
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Cuando llegue tu grupo, animales a revisar los diferentes tipos de
cometas (arco, plano, caja). En una ficha, que cada Desculbridor
adivine qué tipo de cometa serian los cometas A, By C.

Lanza con éxito una cometa. Anima a fu grupo a dar ideas de como
el cometa es capaz de volar. Revisa la informacidn ;Como Hacer
Eso? en el Estudiante Descubridor.

Habla de tus alrededores y qué cosas hacen una gran zona

de vuelo de cometas. Consulta la pagina 92 en el Estudiante
Descubridor.

Instruye a los Desculbridores sobre cémo hacer un avién de papel.
Dedica unos momentos a “volar” los aviones de papel.

Que un voluntario lea Juan 3: 8. Di: Este versiculo es parte de un
pasaje en el que Jesus habla a Nicodemo sobre cémo tener vida
eterna. ;Puedes citar Juan 3:16? (Pausa) ¢Algunos de ustedes
estan interesados en tener la vida eterna? Si algin Descubridor
responde, ora por él y usa el ABC de Salvacion.

Como Hacer un Avion de Papel

1.

4
Cer

Toma una hoja de papel

"81/2x11" y déblala por la mitad a Fo
lo largo. : X
Dobla hacia abajo las dos esqui- ' ’
nas delanteras, hacia el interior
del avién, haciendo que el borde
del papel haga un pliegue.
Dobla hacia abajo los lados de |
nuevo, para que los bordes de la §
tfapa se encuentren el uno al otro ;
en el centro. ! canre roo
Doble los lados de nuevo. stee 1 se

J P

| Foro

STEP 3

sfags
00 « (Esta lloviendo? Vuela tu avidn de papel en el interior. Usa un
e w

ventilador grande para “lanzar” tus cometas de muestra. Tomard
varios pies en el aire mientras discutes el material de la sesion.
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DISENO Y CONSTRUCCION DE TU COMETA: Sesion 2

Si construyes tus propias cometas, deja que la creatividad corra
salvaje mientras los Descubridores disefan sus propias cometas. Anima
a los Descubridores a recordar lo que han aprendido en relacién con
la ascensién, los aerodinos, y el equilibrio de la cometa. Cuando todos
hayan tferminado, foma las cometas para un vuelo de prueba.

Antes de esta sesion, reline ‘MatERialES

y prepara los materiales

que se encuentran en el B Cuerda de cometa [l Tijeras
*Materiales.” Si tienes un grupo Il Dos barras de B Pegamento
Descubridor grande, configura pasador, una de B Cuchillo pequeno
varias estaciones de frabajo. 36delargoyuna @ Marcadores o
Intenta no tener mds de cinco de 30 de largo que crayones
estudiantes en cada estacion sean de 1/4 "de B Hacer instrucciones
de frabajo. ii%isc?r y 3/8de de la cometa en
las péginas 91-
M Papel de regalo o 92 del Estudiante
periddico Descubridor

o helo DIRECCH
o\v;)eusca Q DIRGCECignes

Si los Descubridores construyen sus propias cometas, que construyan y
decoren sus cometas. O monta tiendas de compra de cometas.

Los Descubridores deben utilizar su libro del alumno, mientras que
recuerdan la informacién sobre elevacion y como volar las cometas.

Ve a un drea de cometas segura y permite que los Descubridores lancen
sus cometas.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Los
Descubridores pueden servir a la iglesia proporcionando actividades
inter-generacionales, como un evento de cometas. Los Desculbridores
pueden ayudar a los ninos mds pequenos a aprender a volar una
cometa. Los Descubridores pueden vincularse con las personas mayores,
mientras que comparten una experiencia de vuelo de cometa.

B Lee Juan 3:8. Di: ¢No fue divertido volar nuestras cometas en el viento?
No podemos ver el viento pero podemos sentirlo. No podemos ver a
Dios, pero podemos sentir su presencia.

B Ora ddndole gracias a Dios por su amor y su don de la vida eterna en

Cristo JesUs.

-
REGLAS DEL AIRE: Sesion 3
En esta sesion, los Descubridores volardn sus cometas, aprenderdn
a reparar un cometa “fuera de balance”, y dirdn cuando una zona
es segura para volar cometas. Recuerda tener cometas adicionales
disponibles para los invitados inesperados.
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Antes de esta sesion, utiliza una cometa de

muestra, haz un pequeno agujero en una

cometa o acorta la parte superior o inferior N :

de la cuerda. Esto sacard de balance 31;852[3[35
la cometa. Utiliza esta cometa mientras B Cinfa fransparente

demuestras como hacer reparaciones a Un @ Una cometa para cada
cometa. Por Ultimo, encuentra un érea que

Descubridor
No sea seguro para el vuelo de cometas. U N desbal
Utiliza las directrices de seguridad de la Bl Un cometa que se desbalance
cometa volando, y la lista de lo que no es como muesira
seguro sobre esa zona. l Zona con una gran cantidad de

arboles, lineas eléctricas y casas
(0 r) 2yscanda DirGCCianes

B Antfes de ir a unazona de vuelo de cometas segura, lleva a los
Descubridores a un drea que no sea segura para volar cometas. Pideles
que utilicen su Estudiante Descubridor para determinar lo que es seguro en
la zona.

Que cada Descubridor lance con éxito una cometa de acuerdo con el
proceso descrito en las paginas 92 a 94 de sus libros estudiantiles.

Consulta el libro del alumno para la instruccién sobre los ajustes del cometa.
Intenta volar la cometa rota, y discute los problemas que surgen al fratar
de volar una cometa desequilibrada. Permite a los Descubridores dar
sugerencias sobre como solucionar la cometa. Deja que experimenten con
SUS sugerencias.

Nota: Proporciona una cometa desequilibrada por cada 10 Descubridores.
Lee Juan 3:8. Di: Han disfrutado volando cometas en el viento. Han
experimentado la presencia de Dios en nuestras sesiones.

Agradece a Dios por las nuevas habilidades que los Descubridores estan
aprendiendo. Dale gracias por su amor y bendiciones.

R,
&g ¥

DB Recuerda probar la cometa desequilibrada antes de que los
QERK“ " Descubridores lleguen. Una cometa desequilibrada serd dificil de

volar, o hard piruetas anfes de estrellarse.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o més proyectos de la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nimero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas.
Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales 1Eh\luel\13lﬁ.'
que se pueden hacer. Usa Que los Descubridores
tu imaginacion. Adapta los confesten las
proyectos del ministerio para preguntas para
satisfacer las necesidades de tus reflexionar sobre lo que
Descubridores, sus familias, y la han aprendido a través
iglesia. Los Descubridoress pueden de esta insignia.
hacer cometas adicionales para
los visitantes. 101




Bases Biblicas: "Yo soy el pan de vido- declard

Jesus. El gue a mi viene nunca pasard hambre, vy el
que en mi cree nunca mas volverd a tener sed.” (Juan

6:35)

Punto BibliCO: Jesus provee todo lo que necesitamos

para crecer espiritualmente.

™meta de L3 InSignia:

B Los Descubridores deben entender el valor de una buena
nutriciéon.

B Los Descubridores evitardn las trampas de la dieta y la
mala nutricién.,

B Los Descubridores entenderdn la necesidad de una dieta
equilibrada y los nutrientes necesarios para una dieta
saludable.

Valog Fundamental: Co0mPasion. Hacer hincapié

en el Valor Fundamental de la compasién mientras

ensenas las habilidades relativas a la Compasion a

los Descubridores.

B -

----------------------------------------------

Plan de

. Accién Los preadolescentes estan cada

o vez obsesionados con sus Cuerpos.

Los programas deportivos competitivos
en las escuelas ofrecen a los Descubridores tanto
oportunidades como desafios. Muchos van a los
extremos para ser més fuertes, mas rapidos, mds
delgados o con el fin de ser competitivos en su deporte.
Los preadolescentes pueden recurrir a medios peligrosos para lograr
es0s objetivos. La anorexia, la bulimia, los esteroides, y la dieta son
todos intentos de desarrollar una ventaja competitiva. En lugar de
ayudar a una persona, estas practicas son perjudiciales para los que
las practican. Comer alimentos nutritivos bien balanceados y hacer
gjercicio regularmente es la Unica manera de hacer un logro atlético a
largo plazo vy llevar una vida saludable.

Junto con un cuerpo fisico sano, necesitamos un cuerpo espiritual
saludable. En Juan 6:35, JesUs nos dice que El es el Pan de Vida.
Cuando los preadolescentes confian en El, El satisface su hambre de
paz espiritual y su sed de una relacién correcta con Dios.
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia de nutricidon es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS

* /
5e510n
1 Los Desculbridores aprenderdn los “fundamentos” de la

nutricion. Con sus nuevos conocimientos, creardn un boletin
educativo utilizando diversos recursos basados en la nutricion.

Los Descubridores descubrirdn hdbitos alimenticios
adecuados y desarrollardn un libro de cocina nutricional.

Los Descubridores discutirdn algunos frastornos alimentarios
g comunes y peligros que rodean a los hdbitos nutricionales
inadecuados.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

PRn=n=m

RequiSitos \/ de Insignia

Elige cuatro de los cinco requisitos para finalizar la insignia Nutricion.

1 Crea un tablén educativo de anuncios.
a. Incluir informacién sobres diversos nutrientes y su propdsito.
b. Incluirinformacién sobre las calorias para varios restaurantes de
comida rdpida.
c. Incluir informacién de la pirdmide de alimentos.
d. Incluir un ejemplo de menu para una dieta nutritiva.

O Mantén un registro de tus hdbitos alimenticios durante tres dias.
a. Incluye: comidas, aperitivos y bebidas.
b. Haz un recuento de las calorias que comiste por cada dia.
c. Compara lo que has comido con las porciones recomendadas en
la pirédmide de alimentos.

O Usa la pirdmide de alimentos como una guia, crea un menud nutritivo
para una semana completa. Asegulrate de que tus calorias son
apropiadas para tu edad y de constitucion.

O Que tu grupo Descubridor cree un libro de cocina de nutricion.
a. Incluir informacién nutricional y recuento de calorias.
b. Encuentra o crea recetas de alimentos en al menos cinco zonas
diferentes (I&cteos, carne, verduras, ensaladas, postre).
c. Incluir al menos 30 recetas.

0 Encuentra una manera en la que puedes utilizar las habilidades y
conocimientos de nutricidn para ministrar a alguien mds.

103



RECURSOS

e Internet

Tienda de alimentos saludables
Biblioteca

Centro de bienestar

Médicos o enfermeras

‘ Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
vo R, de estas sugerencias para los proyectos de
K SER KX, ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Nutricion.

200 Combina la insignia Nutricién con Desarrollo Fisico. Desarrolla un
plan para comer comidas saludables, nutritivas, combinados con
un programa de ejercicio regular. Sigue el plan durante al menos
dos semanas.

200 Combina la insignia de Nutricién con Cocinar y Enfretenimiento.
Planifica y prepara una comida nutritiva o refrigerio para una
reuniéon de estudio o junta de la iglesia. Haz tiempo de refrigerio y
limpieza después del evento.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia y tus
Descubridores.

iAlcanzag!

B Si€mMPRE consulta a un médico antes de
participar en cualquier programa de dieta o
ejercicio.
Seau iddd m Si€mPRE come alimentos suficientes para
sostener tus necesidades de crecimiento y de
energia, especialmente al hacer ejercicio o
tomar parte en una actividad deportiva.

‘@ SiEMPRE bebe agua abundante.
B SiGmMPRE come alimentos sanos y evitar las dietas.
m S

fFEMPRE come una variedad de alimentos y céntrate en las :
frutas y verduras frescas. 104 :



PALABRAS PARA SABER

Vitaminas: Estas son necesarias para mantener una buena salud
y desencadenar reacciones quimicas dentro de tu cuerpo. A
menudo se venden como una pildora para complementar comidas
regulares.

Nutricién: El estudio de como los alimentos afectan la salud y la
supervivencia de una persona.

Nutrientes: Productos quimicos en los alimentos que tu cuerpo necesita
para una buena salud.

Carbohidratos: Los nutfrientes que sirven como fuente principal de
energia del cuerpo. Se encuentran en las pastas, el pany las papas.
Ellos se convierten en azlcares.

Proteinas: Los nutrientes que se encuentran principalmente en la carne
y productos de origen animal. Ayudan a construir y reparar los
tejidos del cuerpo y los mUsculos.

Grasa: La forma mas concentrada de nutrientes que dan energia.
Absorben algunas vitaminas en el torrente sanguineo.

'PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

LOS BAsICOS: Sesion 1

Los Descubridores descubrirdn el valor de la nutricién, aprenderdn
diversos aspectos de la nutricion apropiada, y creardn un tablén
de anuncios para ayudar a educar a otros acerca de una nutricion
adecuada. Los Descubridores deben ser capaces de discutir los
diversos nutrientes, y leer la informaciéon nutricional de diversos

productos alimenticios.
Materidles

Antes de esta sesion, lee las

pdginas 97-99 del Estudiante W Estudiante M Tijeras
Descubridor para aprender los Descubridor B Una copia
conceptos bdsicos de una buena M Folletos de ampliada de
nutricién. Hacer seguimiento de nutricion la pirdmide de
la investigacion que utilice la M Libros sobre alimentos
biblioteca o Internet. Familiarizate nutricion H Revistas u

con los diferentes nutrientes y su apropiados para ofros libros con
propdsito de alimentar y mantener la edad fotos de varios
el cuerpo humano. B Varios tablas alimentos
Configura una visualizaciéon de de elementos W Papel

una variedad de alimentos, de alimentos construccion
algunos que sean nutritivos y con informacién @ Marcadores,
algunos que no lo sean. nutricional lapices y
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o helo DIRECCH
o\v;)eusca Q DIRGCCignes

B A medida que lleguen los Descubridores que vean en la pantalla los
alimentos e indiquen cudles les gusta comer. Infroduce la insignia
Nutricién al tener voluntarios que lean el versiculo Biblico, la sesiéon
"¢ Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, “Requisitos de Insignia” y las
cuestiones de seguridad.

B Que los Descubridores hagan coincidir las palabras del vocabulario y
las definiciones.

B Discute con los Descubridores la nutricién apropiada. Explica los diversos
nutrientes y su utilidad para el cuerpo humano. Sefala la necesidad de
una nutricién adecuada para obtener mejor rendimiento atlético.

B Usando la informacién nutricional, demuestra coémo leer una etiqueta
de alimentos. Discute cémo los Descubridores pueden ufilizar esta
informacién para crear comidas mds nutritivas. Los preadolescentes
también pueden mejorar sus hdbitos alimenticios.

B Pide alos Descubridores crear un boletin educativo. Incluir la pirdmide
de los alimentos y la informacién de la efiqueta de la lectura. Asigna
grupos para trabajar sobre cada tema.

B Anima alos Descubridores a no perder de vista lo que comen durante
fres dias. Deben llevar un registro de las comidas, aperitivos y bebidas.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la compasion.
Hacer hincapié en que todos los dias hay muchos ninos que mueren
de desnutriciéon. Probablemente hay nifios en tu comunidad que no
tienen suficientes alimentos saludables. Habla acerca de cémo los
Descubridores pueden mostrar compasién a cualquiera de los de su
comunidad local o a los ninos que mueren de hambre en una zona del
mundo.

J.P. Roberts mostré compasion y proporciond un hogar para las mujeres
gue pasaban por momentos dificiles. Los Descubridores pueden mostrar
compasiéon al suministrar alimentos a otros.

B lean Juan 6:35 juntos. Di: Hemos hablado de las necesidades fisicas
de nuestro cuerpo. Jesus estaba hablando acerca de nuestras
necesidades espirituales. ;Sabias que las personas pueden estar
espiritualmente hambrientas? Jesus dijo que El podria satisfacer el
hambre y la sed espiritual de todos.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por satisfacer todas
nuestras necesidades.
“R2dg

mas
Si fienes un nutricionista, dietista, o entrenador entusiasta 00 .,
o practicante de deporte en tu iglesia, cualquiera de ellos /C' “'3'
podria ser una persona excelente recurso o invitado especial. eR
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:COMO DEBEMOS COMER? Sesion 2

Esta actividad ensefard a los Descubridores como evaluar y
planificar una comida nutritiva. También creardn un libro de cocina con
recetas para preparar comidas nutritivas. Utilizando la informacién de la
sesion anterior o del Estudiante Descubridor, 1os preadolescentes deben
ser capaces de planificar varias comidas y crear el libro de

cocina.
. . [ |
Antes de esta Sesion, localiza
varios libros de cocina. Si es
posible redne libros de cocina que

se puedan cortar para que los
estudiantes lo utilicen. Revisa fu libro g
de segunda mano o tienda local

de libros de cocina de bajo costo.
Obtén cuadernos de espiral.

Mareridles

Un récord de tres  [ll Papel

dias de todo lo W Tijeras

comido B Plumas y lapices
Guias de conteo/ B Pegamento o

nutricion cinta adhesiva

Guia de nutricion W Varios libros de
de varios cocina

restaurantes de g 51 o aderno de
comida rapida espiral para cada
o copias de la :
Descubridor
informacion v q
nutricional de sus M Varias copias de

la pirédmide de
paginas web alimentos

(2 d ecci
0\,:) Byscando DIk anes

B Que los Descubridores expliquen sus tipicos hdbitos alimenticios durante
un periodo de fiempo de tres dias. (Pueden escribir esto en papel, o
pueden haber realizado esta actividad en la Sesion 1.) Luego, mediante
la guia conteo de calorias / nutricidn, que tus Descubridores calculen
su consumo de calorias. Deja que califiquen el nivel de nutricién de sus
hdbitos alimenticios. Discute la necesidad de un enfoque equilibrado y
saludable para comer en lugar de hacer dieta.

Distribuye copias de la informacién nutricional de la comida rdpida, y

permite que los Descubridores calculen los niveles de nutricidon de su

comida rdpida favorita.

Usando los libros de cocina, que los Descubridores creen un libro de

cocina de alimentos saludables que puedan utilizar en casa. Que los
preadolescentes corten recetas de los libros de cocina y los anadan a
su libro. Permite a los preadolescentes decorar sus libros de cocina.

Usando su libro de cocina y la pirdmide de los alimentos, que los

Descubridores creen un plan de comidas nutritivas. Si hay tiempo,
planifica las comidas para toda la semana.

Que los Desculbridores localicen y lean Juan 6:35. Di, Jests esta diciendo

ala gente que El es el Unico que puede satisfacer su hambre y sed
espiritual. El es nuestra fuente de vida eterna con Dios en el cielo.
Pregunta si algin Descubridor quiere pedir perddn de Dios y empezar a
vivir para El. Ora y usa el ABC de Salvacidn con el que responda.
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LOS PELIGROS: Sesion 3

Los peligros de la malnutricidn parecen obvios para muchos, pero los
Descubridores pueden enfrentarse a una presidén extrema para adaptarse
a un molde cultural. Los preadolescentes pueden verse tentados a dietas
extremas o fomar suplementos saludables para obtener una ventaja
competitiva. Esta sesién podria poner en contacto a los Descubridores con
personas que han sufrido de desnutricidén o abuso de suplementos auto-
inducidos o son capaces de explicar los problemas asociados con los dos.
Antes de esta sesion, localiza dos oradores, un hombre y una mujer, que estg

cualificados para discutir los temas de los *

frastornos alimentarios, suplementos o abuso NatERlales

de esteroides, o la desnutricién auto-inducida. T

Consulta con médicos locales, nutricionistas, o Il Oradores invitados

personas que han sufrido esos abusos. l Folletos informativos sobre la
desnutriciéon y el abuso de
dieta

o helo DIRECC
o\g)eusca Q DiRGCCignes

W Divide tu grupo en dos grupos, femenino y masculino. Si es posible, invita
a un orador masculino para darle a los ninos una charla y un orador
femenino para darle a las ninas una charla. Ten un guia en cada grupo
e invita a los padres que estén interesados.

B Que tus invitados discutan, comparen y contrasten los beneficios
percibidos con los peligros del abuso de complemento y los trastornos
alimentarios. Ambos grupos fienen que oir hablar de estos temas.

B Anima alos Descubridores a hacer preguntas.

B Llee Juan 6:35. Ten un fiempo especial de oracidn para agradecer a
Dios por que JesUs vino para ser nuestro Salvador. Agradece a Dios por
la manera maravillosa en que cred el cuerpo humano y diseid un plan
para mantener ese cuerpo. Pidele a Dios que ayude a los Descubridores
a fomar decisiones sabias sobre lo que comen y beben y cémo
mantienen sus cuerpos.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€nvuclvelo?

Que los Descubridores contesten las preguntas para reflexionar sobre o
que han aprendido a fravés de esta insignia.
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DEPORTES

/' Bases Piblicads: "El corazén tranquilo da vida all
cuerpo” (Proverbios 14:300).

Punt0o BibliCO: Dios quiere que cuides de tu cuerpo.

™meta de la InSignia:

B Los Descubridores deben saber como mantener una dieta
adecuada mediante el uso de la pirédmide alimentaria.

B Los Descubridores deben saber coémo llevar a cabo
adecuados ejercicios de calentamiento.

B Los Descubridores deben reunirse o planear reunirse, en la
Unidn Atlética Amateur (UAA) de aptitud fisica para su grupo
de edad.

B Los Descubridores deben entender la importancia de contar
con Cristo y con una Actitud durante la competicion.

Valor Fundamental: SeRViCiO. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de servicio mientras ensenas las
habilidades a los Descubridores las relativas a Deportes.

P g et e

: Plan de
k. Accién En los Gltimos afos el deporte y

R ofros juegos han acelerado las vidas ya

presionadas de los ninos. Parece que los

juegos que solian ser divertidos se han convertido en
---- | competencia. Este pensamiento sesgado ha llevado a
muchos ninos a perder de vista los beneficios reales de
los deportes. Algunos ninos, cuando la presidn se vuelve
demasiada, renuncian a los deportes.

Proverbios 14:30a nos recuerda que cuando tenemos paz en nuestros
corazones, nuestros cuerpos experimentan vida. La insignia Deportes estd
disefada para mostrar a los nifos la importancia de la actividad fisica y
mantener una actitud como la de Cristo.

Esta insignia permitird a los nifos dar un paso atrds de los juegos
fradicionales que juegan en ligas organizadas. Cada actividad se centfra en
el disfrute del juego y en el desafio personal que presenta, en lugar de en
quién gana o pierde.

Los Descubridores reardn y jugardn nuevos juegos. Los Descubridores
deben encontrar estas actividades desafiantes y divertidas. Es importante
que conozcas las fortalezas y debilidades de tus Descubridores para que
puedas ayudarles a tener éxito. Considera sus personalidades y habilidades
a medida que los asignas a los grupos pequenos.
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia de la Salud es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
565i0n
1 Los Descubridores aprenderdn sobre la pirdmide alimenticia,

las palabras importantes para los deportes y calentamiento o
ejercicios de estiramiento.

Los Descubridores completardn las actividades descritas en el
gréfico de la aptitud de la Unidn Atlética Amateur.

Los Desculbridores creardn nuevos juegos que se jugardn por
g clase. Estos juegos fambién pueden ser utilizados durante un
proyecto de ministerio.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

PR - -

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para que los Descubrido-
res finalicen la insignia Deportes.

O Completa seis ejercicios de calentamiento.

O Intenta cada actividad en el gréfico de la tabla de la Unidn Aflética
Amateur.

] Desarrolla un nuevo juego, ya sea individual o en grupo.

O

Pasa 25 minutos al dia haciendo ejercicios aerdbicos.

O Encuentra una manera de utilizar las habilidades deportivas para
ministrar a otra persona.

110



iLlos Descubridores pueden servir a Dios con
sus habilidades! Los Descubridores pueden
utilizar cualquiera de estas sugerencias para

K SER\’iR ! los proyectos de ministerio. (Los Proyectos del

Ministerio son opcionales y no estan obliga-
dos a completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa todos los requisitos para la insignia de Deportes.

200 Combina la insignia Nutricién y la insignia Deporte. Pide a los
Descubridores creen un gréfico de aptitud nutricional y fisica.
Muestra la informacién en tu iglesia.

200 Combina las insignias Deporte, Enfretenimiento y Evangelismo.
Ten un * Festival de Juegos Nuevos”. Invita a tu comunidad a este
evento. Ten juegos para diferentes niveles de edad, alimentacion,
y posiblemente un video o acto musical.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con
tu iglesia y tus Descubridores.

iAlcanzag!

-------------------------------------------------------------

B SiemPRE conocer las reglas antes de jugar un
# juego. :
339” idad B SiemPRE utiliza el equipo adecuado.

B ASEaURALE SiEMPRE de que los ejercicios
son apropiados para su edad y desarrollo del
cuerpo.

- @ Si€mPRE informar a un adulto.

‘h 3iempﬁe calienta tu cuerpo a través del adecuado
. estiramiento.

. B SiemMPRE bebe agua en abundancia en el ejercicio.

-------------------------------------------------------------



PALABRAS PARA SABER

Calentamiento de Ejercicios:
Doblando, girando y girando
movimientos que estiran los
musculos y preparan el cuerpo
para ejercicios de resistencia.

Piramide de Alimentos: Un grdfico
de nutricién gque indica qué tipos
de alimentos necesitas comer y
cudnto de cada alimento.
Ejercicios Aerébicos: Ejercicios que
aumentan los latidos del corazén
y la respiracién. Estos ejercicios
fortalecen el corazén y los
pulmones.

Nuevos Juegos: En estos juegos, no
hay un ganador o perdedor. En
Nuevos juegos, los equipos juegan
porque quieren divertirse.,
Programa de Ejercicios: Un conjunto
de ejercicios regulares terminados
en una base consistente.
Deshidratacién: El cuerpo pierde
demasiados fluidos sin tener
reemplazo.

PREPARADOS ... LIiSTOS . .. FUERA/
CALENTAMIENTO: Sesion 1

Mareridles

Antes de esta esién, revisa la B Diagrama de -

tabla de la pirdmide de alimentos la pirdmide de @ Ejercicios de

y los diversos ejercicios de alimentos de calentamiento

estiramiento. Ponte cémodo la pagina 104 de las paginas

demostrando cada ejerciCiO. del Estudiante 105 a 106 del
Descubridor Estudiante

Descubridor
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(o\t) Byscando pireCCignes

Cuando lleguen los Descubridores aliéntalos a encontrar un area
alrededor de la habitacién donde puedan verte y escucharte
facilmente.

Infroduce la insignia Deportes al tener voluntarios que lean el versiculo
Biblico, la seccién *;Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, "Requisitos
de Insignia”“, cuestiones de seguridad, y el plan de comida.

Dale a cada Descubridor la oportunidad de leer las “Palabras Para
Saber.”

Demuestra cada ejercicio de estiramiento. Luego deja que los
Descubridores intenten el mismo ejercicio.

Que los Descubridores lean juntos Proverbios 14:30a. Discute sobre
cbmo te sientes mucho mejor fisicamente cuando la vida va bien y eres
es feliz. Di, Proverbios 14:30a nos recuerda que la ira y la envidia nos
roban la paz y la alegria. El ejercicio fisico puede ayudar a trabajar
los malos sentimientos y recuperar nuestra alegria.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Los
Descubridores pueden servir a la iglesia al estar dispuestos a ensefar a
otros ninos en la iglesia algunos de los juegos que estdn aprendiendo.
Ellos pueden ensenar a los ninos del vecindario estos juegos. Pueden
obtener permiso de padres voluntarios para ensenar 1os juegos en un
centro comunitario.

Mientras los Descubridores leen acerca del servicio de R.W.
Cunningham, deben ser inspirados a servir donde estdn.

Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por la oportunidad de
servir a Dios en una variedad de maneras.

Q(‘-Radq

mas

~ Sieres incapaz de realizar los estiramientos, trae a un
y/ 00 2" P

Qeﬂﬁ“ voluntario para ayudarte durante esta sesion.




PONTE EN FORMA: Sesion 2

Los Descubridores completardn las diferentes actividades gréfico de
gimnasio AAU.

Antes de esta sesion, recuerda

a los Descubridores usar ropa M&tﬂﬂiales
apropiada para hacer gjercicio.
Ademés, verifica con cada B Grdfico de B Enforno
estudiante y pregunta acerca de gimnasio AAU de pista y campo
las circunstancias es.pecioles alas (Pag. 107 en (considera
que no puedan dedloo(se para ol Estudiante reunirse en una
completar todas las actividades. Descubridor) I

Informa a los padres si has ssouela)
cambiado de ubicacién (por Bl Ropa casualo de W Lépiz o pluma
ejemplo, un gimnasio) y dales hacer ejercicio (uno para cada
instrucciones para llegar alnuevo @ Cronémetro estudiante)

sifio.

SN . )
(Q‘;) Byscanda pirECCiagnes

Entra en calor con ejercicios de estiramiento adecuados.

Que cada Descubridor haga las actividades descritas en el grdfico
de gimnasio AAU.

Que los Descubridores graben su fiempo en su Estudiante
Descubridor. Anima a todos los estudiantes en sus esfuerzos.

Lee Proverbios 14:30a. Pregunta: ¢ Cudles son algunas cosas que
molestan a los Descubridores? (Pausa parad respuestas.) Este
versiculo Biblico dice claramente que nuestras emociones afectan
nuestra salud. Pidele a Dios que te ayude a encontrar maneras

de controlar sus emociones y encontrar satisfaccién en cualquier
situacion.

B Concluye con una oracion.

Redg
Q\ mas Consulta con las autoridades escolares locales antes de
00 ~, utilizar sus instalaciones. Si no puedes utilizar un sitio de pista
C.e y CamMpo, usa conos o banderas para marcar el curso de
R milla en un barrio o de campo grande.
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iJUEGOS! Sesion 3

Permite a los Descubridores ser creativos mientras que crean sus
propios juegos. Sin embargo, se consciente de los problemas de
seguridad que ellos pueden no fener en cuenta. Trae estos temas a su
atencién y adapta el juego.

Antes de esta sesion, relne y M&tﬂﬂiales

prepara los materiales que se

encuentran en el "Materiales”. M Varios elementos [l Ldpices o

Informa a los Descubridores y de juego (aros de boligrafos

a sus padres si has cambiado hula-hula, pelofas @ Hoja de

de ubicacion (por ejemplo, un de playa, pelotas actividades Juego

gimnasio) para esta noche. Nerf, pelotas de Nuevo en las
patear, banderas, pdaginas 109-110
conos naranja) del Estudiante

B Caompo de juego Descubridor

grande

2 ndo DiRECCF
@)eusca 0 DR anes

B Juega El Blob. Ve las instrucciones de la pdgina 108 del Esfudiante
Descubridor.

B Discute con los Descubridores los componentes clave de un “Juego
Nuevo”. Consulta las pdginas 109-110 en el Estudiante Descubridor.

B Divide la clase en grupos pequenos. Que cada grupo cree un
"juego nuevo”. Los Descubridores deben registrar las reglas y un
pequeno gréfico del juego.

B Juega los juegos.

B Lee Proverbios 14:30a. Divide a los Descubridores en grupos
pequenos. Haz una lluvia de ideas de respuestas a estas preguntas:
¢, Cudles son cinco maneras positivas para superar la ira? ;Cudles
son cinco maneras positivas para superar la envidia? Concluye con
oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Descubridores a tener un
corazdn en paz.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos en la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
ten en cuenta el nimero de semanas que se necesita para completar
los requisitos para ambas insignias. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tfu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€pvuelvelo!?

Pide a los Descubridores responder a las preguntas para reflexionar
sobre lo que han aprendido a través de esta insignia.
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Bases Biblicas: "He guardado tus palabras en
mi corazon para no pecar contra ti.” (Salmo 119:11)

Punt0 BiblicO: Estudio de la Biblia nos ayuda a aprender

acerca de Dios y lo que El nos dice.

Meta de la Insignia:

B Los Descubridores deben saber sobre las diferentes
herramientas y métodos de estudio de la Biblia.

B Los Descubridores deben desarrollar un hdbito regular para
estudiar la Biblia.

B Los Descubridores deben disfrutar aprendiendo acerca de
Dios a fravés del estudio de la Biblia.

Valor Fundamental: SeRrViCiO. Hacer hincapié
en el Valor Fundamental de servicio mientras ensenas
a los Descubridores las habilidades relativas al Estudio
Biblico.

Plan de

..'/ Py ,
o ACCIO" Los preadolescentes estdn creciendo

2% en un mundo de ritmo rdpido. Ellos
- estan familiarizados con el enfoque de tareas “Entrar,

L 4 lograr, y salir”. El Estudio Biblico puede ser un poco

: mas dificil para ellos, ya que les obliga a reducir

la velocidad y realmente pensar en lo que estan
leyendo. Se paciente con tus Descubridores a medida
que aprenden la importancia del estudio de la Biblia y tratan de
emplearlo como una disciplina espiritual.

Si a tus preadolescentes les gusta la computadora, es posible
que quieran mantener un archivo de notas de estudio biblico en
sus equipos. Y recuerda, la mejor manera de conseguir que los
demds empiecen a estudiar la Biblia con regularidad, es modelar
el comportamiento de uno mismo.
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Cada sesion estd disefada para ser intercambiable y autébnoma. La
insignia de Estudio Biblico es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS
8e5i0n

1 Los Descubridores se familiarizardn con las diferentes
herramientas que se pueden utilizar en el estudio de |a Biblia.

Los Desculbridores utilizardn las herramientas de estudio biblico
para responder a cada pregunta de la seccién “Excavando” en
las pdginas 115-117 del Estudiante Descubridor.

contindan su estudio Biblico.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de

g Los Descubridores creardn un diario para ser utilizado mientras
4‘ ministerio opcional.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para la finalizaciéon de
la insignia Estudio Biblico.
Identifica diferentes herramientas utilizadas para estudiar la Biblia.
Nombra y describe los fres métodos de estudio Biblico que se
indican en el Estudiante Descubridor.
Crea un diario disenado especificamente para estudiar la Biblia.
Lee y estudia la Biblia todos los dias durante una semana.

Encuentra una manera en que puedas utilizar las habilidades de
estudio biblico en un proyecto de ministerio.

RECURSOS

e Estos son algunos libros que pueden ayudarte a ensenar esta
insignia:

Biblia Aventura NVI

Biblia de Estudio NVI

Biblia de Estudio Basqueda NVI

Nueva Concordancia Exhaustiva de la Biblia Strong

Nuevo Diccionario llustrado de la Biblia
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
v. ) ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SER IR- opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Utiliza tus habilidades de estudio biblico para dirigir un estudio biblico
para otros preadolescentes en la iglesia, en casa, o si es posible,
después de la escuela. Trata de mantener el estudio Biblico con
regularidad durante al menos un mes.

200 Combina técnicas de estudios Biblicos y audiovisuales para crear un
estudio Biblico y presentarlo bien en PowerPoint o en una pagina web.

200 Combina las habilidades de Cocinar, de Entretenimiento y de Estudio
Biblico para hacer una noche de diversion en tu iglesia. Proporciona
refrigerios, juegos y entretenimiento. Durante la noche, comparte tu
estudio biblico con el grupo. jAsegulrate de invitar a amigos que no
van a la iglesial

Enumera algunas de tus propias opciones para
proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu '
iglesia y tus Descubridores.

iAlcanzag!

PALABRAS PARA SABER

Atlas Biblico: Una coleccién de mapas
gue muestran, en tiempo y paises,
donde estaban ubicadas las
ciudades de la Biblia.

Diccionario Biblico: Un libro que explica
las palabras, Costumbres en los
tiempos biblicos, y la informacién
geogrdfica.

Enciclopedia Biblica: Esto da una
informacidn similar a un diccionario

Als lelils]L

ElelpllelpRP]

Biblico pero da mas detalles. Cclolmleln]Tlalr]1]0

‘»— olz\)ﬂu\xo n‘z}o|5‘

Comentario: Un libro que explica el
significado de la Biblia, quien escribid
los libros, dénde, cudndo y por qué
fueron escritos.

Concordancia: Una lista de palabras en
la Biblia con referencias de donde se LA
encuentran las palabras.

Traduccién: El cambio de palabras para que las personas que hablan
ofra lengua puedan leerlo y entenderlo.
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PREPARADOS ... LISTOS ... FUECRA!/
CONSIGUE TUS HERRAMIENTAS: Sesion 1

Los Descubridores estardn trabajando con varias fraducciones
diferentes de un solo verso de la escritura. Permite a los Descubridores la
libertad de elegir el verso con el que van a trabajar. Si tienes visitantes o
ninos que no estdn familiarizados con la Biblia, selecciona un versiculo
para ellos y conddcelos a través de donde se encuentra en la Biblia.

Antes de esta sesion, redine varias

tfraducciones de la Biblia, incluyendo

Nueva Version Internacional, Reino- <

Valera, Nueva Traduccion Viviente, ‘M&tERlalES

Nueva Version Infernacional, y La B Boligrafos o I&pices

Palabra. Dependiendo deltamano de g varias fraducciones de la Biblia
fu clase, puede que fengas que tener g varios comentarios diferentes
varias copias de cada version.

Consulta con tu pastor o la biblioteca de la iglesia para multiples versiones.

o hdJg DIRECCH
0\1;)8.;5(:3. Q DiRGCCignes

B Cuando los Descubridores lleguen, deja que vean las diferentes
versiones de la Biblia. Infroduce la insignia Estudio Biblico al dejar que
voluntarios lean el versiculo de la Biblia, la sesién *; Qué Puedes Hacer
Con Esta Habilidad?”, y "Requisitos de Insignia”. Pideles completar el
crucigrama.

B Anima alos Descubridores a comenzar a pensar en un versiculo de la
Biblia que les gustaria estudiar. Si es posible, como grupo, selecciona
fres versiculos para estudiar. Luego, divide fu clase de Descubridor en
fres grupos. Cada grupo debe centrarse en uno de los versos.

B Permite que los Descubridores trabajen unos 20 minutos con el verso
de la escritura que tienen seleccionado. Que los grupos consideren las
preguntas en el recuadro sombreado en la pdgina siguiente.

B Relne nuevamente a la clase para discutir las diferencias que
descubrieron en cada traduccién. Usa las siguientes preguntas para
guiar la conversacion.

NOTA: Haz una lista de los versos usados para la Sesion 1. Reline los
comentarios relacionados con estos versos para la Sesion 2.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Mientras
los Descubridores estudian la Biblia, ayddales a estar mejor cualificados
para decirle a otros acerca de Dios.

R.W. Cunningham entfrend a afroamericanos en el estudio biblico y la
teologia. El utilizd su conocimiento para entrenar a otros. A través de las
habilidades de estudio biblico, los Descubridores fortalecerdn su propia
vida cristiana y estarén mejor preparados para testificar a otros.

B Deja que un voluntario concluya en oracién, dando gracias a Dios por
darnos la Biblia para que pudiéramos aprender sobre él.



é'@ad&

mas B :Qué palabras eran diferentes?
00 ~1 Traduccidon ¢Qué fue mas facil para ti entender?
/C. “'b' B /En que eran similares las fraducciones?
ER B /Sivas a estudiar la Biblia, que traduccién crees que utilizarias?

¢ Por qué?

iOBTEN LA EXCAVACION! Sesion 2

El lenguaje de los comentarios a veces puede ser confuso para los
preadolescentes. Trabaja con tu pastor para seleccionar una serie
de comentarios que sean mds amigables para los ninos. Ademdads, no
dudes en utilizar las Biblias que ofrecen comentario en la parte inferior
de la pdgina. Hay Biblias de Estudio para adolescentes. Estas Biblias
ofrecen gran comprensién en la parte inferior de la pégina o en la
columna estrecha.

Antes de esta sesion, reine y pre- M 31:8Ri 3[8 5

visualiza los comentarios y estudia
la Biblia que has seleccionado. Ten @ Boligrafos o Iapices

suficientes materiales para que cada g Lista de versiculos biblicos usados en
nino de tu clase tenga acceso por lo la Sesién 1

menos a un libro. B Los comentarios que dan informacién
sobre los versiculos seleccionados

o do DiReCes
o\v;)BuSCN‘ 0 DiRc=CIgnes

B Cuando llegue tu clase Descubridor que se renan en los mismos
grupos que se encontraban de la semana pasada. Si se han unido
personas nuevas a tu clase Descubridor o algunos miembros no
est@n ahi, ajusta los grupos en consecuencia. Antes de comenzar
tu actividad, revisa la informacién debajo de las porciones en el
Estudio de la Palabra y Estudio del Libro en el Estudiante Descubridor.

B Permite alos Descubridores unos 20 minutos para trabajar con el
verso de la escritura que tienen seleccionado. Animalos a utilizar
fodos los recursos que has proporcionado.

B Relne a la clase de nuevo para discutir las cuestiones esbozadas
en las pdginas 115-116 el Estudiante Descubridor. Las respuestas
pueden variar de acuerdo a los versos o femas elegidos.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por darnos su
Palabra y proporcionarnos métodos para ayudar a entenderla
mejor.
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iQUE SEA UN HABITO! Sesion 3

Durante esta sesion, los Descubridores creardn un diario de estudio
Biblico. Pideles que utilicen las preguntas que se encuentran en las
pdginas 116-117 del Estudiante Descubridor bajo los titulos Palabra de
Estudio, Estudio de Libro, y Personaje de (Persona) Estudio.

Antes de esta sesion, relne '
los suministros enumerados en NatERlalES

"Materiales”. Es una gran idea tener

una magueta del proyecto de B Instrucciones B Pegatinas
Descubridores para ver. Témate tu Como hacer un B Pegamento,
tiempo para crear tu propio diario diario para cada ™= = S esiva y
antes de la clase. Esto también Descubridor fiieras
haré que instruir a los Descubridores M Libro de B Regla
sea mas facil. autégrafos °9 .
W Boligrafos Il Brillo y diversos
|Gpices, crayones gnoTenoIe/s de
y marcadores ecoracion
B Papel B Un cuaderno
construccion o Sgrzsgg?jlo
bolsas de papel Descubridor

de comestibles

£ hdo DiRECCH
o\g)eusca Q DiRCGCCignes

B Cuando los Descubridores llegan, proporcionales las instrucciones
de como hacer un Diario. Divide la clase en tres grupos. Cada grupo
debe centrarse en un pasagje.

B Dales tiempo a los Descubridores para crear su revista.

B Antes de finalizar la clase, habla con tu clase tus planes para utilizar
las revistas que han creado.

[ ] Agrodeoe a Dios por proveer la Biblia para que podamos aprender
mds acerca de El' y como El quiere que vivamos.
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cémo Hacer Un Diario
Materiales:

tu eleccion de papel

fijeras

cinta adhesiva transparente
regla

|Gpiz para hacer mediciones

sellos de goma)

otros elementos decoratfivos gue elija (como marcadores, pegatinas,

1. Coloca el trozo de papel de "1 7 x 36" horizontalmente en su MesA. Si

hay un patron en un lado, este lado debe estar orientado hacia la
superficie de frabajo.

2. Usa una regla para encontrar el cenfro del papel y €l centro de tu libro.
Coloca tu libro en €l centro del papel y marca dénde necesitas que

estén los pliegues en la parte superior & inferior del papel.
3. Usando tu libro como guia, dobla los bordes superior € inferior del

papel. La portada de tu libro ahora tendrd la misma alfura que tu libro.

4. Alinea el liboro con los pliegues. Centra el libro y dobla los bordes

izquierdo 'y derecho del papel sobre la portada y contraporfada del

libro.
5. El borde izquierdo del papel debe llegarala mitad de la cubierta

frontal interior, y €l borde derecho debe cubrir la misma distancia en
la cubierta posterior cuando el libro estd@ cerrado. Recorta los bordes

derecho e izquierdo del papel si es necesario.

6. Mantén los pordes izquierdo y derecho del papel doblado en la pa

frontal y posterior del libro.

7. Dobla la cintaen un rizo y deslizala debajo de los bucles de la cubierta

del libro para gque No se muestre ninguna cinta ni fogue el libro.

8. Toma los elementos decorativos que has elegido y Usalos para decorar

el libro de la manera que desees.

Lee el Salmo 119:11. Pregunta: ;Qué significa esconder la Palabra de

Dios en tu corazén? ¢Por qué es importante memori

zar la Palabra de

Dios? Deja que 10s preodolescen’res gue conocen el lenguaje de senas

firmen el versoy ensefen las senas al resto de la clase.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y compl
et ¢
pleta uno o mdés proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta

insignia. Si ha i
reigna. Sin nsosr.ileer%c(;onodo un proyecto que combine dos insignias
e etos inSignioe;eer;?qrgos q|_L|Je necesitas para oomple’ro? los '
requistos ¢ insigni as. Hay un sin fin de combi i
proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa fu imlggi?wlggie’s
. on.

Adapta los proyectos del mini
) el ministerio pa i .
tus Descubridores, sus familias, y la iZIGrSOSOTISfOCer las necesidades de

. /
. iEnveelvelo!

a los Descubridores responder a las
preguntas para reflexionar sobre 1o que
han aprendido a fravés de esta insignia |




WISTORIA DE LA IGLESIA:
IGLESIA DEL NAZARENO

Pases Biblicas: 'y fue (Jests) a vivir en un pueblo
llamado Nazaret. Con esto se cumplié lo dicho por los profetas:
‘Lo llamaran nazareno.”” (Mateo 2:23)

Punto BiblicO: Dios guia confinuamente su Iglesia.

Metad de la Insignia:

B Los Descubridores deben entender las raices histéricas de la
Iglesia del Nazareno.

B Los Descubridores aprenderdn acerca de la historia de su
iglesia local.

B Los Descubridores considerardn su papel en el futuro de la
iglesia.

V3loR Fundamental: CoOmpPasion. Hacer

hincapié en el Valor Fundamental de la compasion

mientras ensena Descubridores sobre la Historia de la

Iglesia el Nazareno.

Plan de

,
ACCEOn Mientras ensenas la insignia

SR Historia de la Iglesia: Iglesia del
B Nazareno, puedes tener la tentaciéon
4‘ de confiar demasiado en el material escrito. A los
4 ,"%| Descubridores les resultard casi imposible aprender
el material a menos que utilices actividades y
juegos divertidos para ensenar esta insignia.

Si la Internet estd disponible, deja que tus Descubridores exploren
la pagina de la Iglesia y los enlaces Nazarenos. Trae oradores
especiales para hablar de la historia de tu iglesia local. Pideles
fraer fotos, registros y elementos histéricos que podrian resultarles
inferesantes a los Descubridores.

123



Cada sesion estd disefada para ser infercambiable y autdnoma. La insignia
Historia de la Iglesia: Iglesia del Nazareno es una gran insignia para los
visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNiAS

8esion

1

=
3
4

Los Descubridores revisardn las raices histéricas de la Iglesia del
Nazareno.

Los Descubridores aprenderdn acerca de los lideres del pasado
y del presente de la Iglesia del Nazareno.

Los Descubridores aprenderdn sobre la historia de su iglesia
local.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional usando sus nuevas habilidades.

RequiSitos\/ de Insignia

£
5
F
i O
R
i
1
- \a
a
L0

O

Elije cuatro de los cinco requisitos para finalizar la insignia Historia
de la Iglesia: Iglesia del Nazareno.

Describe quién era John Wesley y su impacto en la Iglesia del
Nazareno. Nombra los tres grupos principales que formaron la
Iglesia del Nazareno y la fecha en que se unieron.

Nombra los primeros fres superinfendentes generales y di una
cosa de cada uno.

Crea una historia de tu iglesia local. AsegUrate de incluir lo
siguiente:

a. Una lista de todos los pastores y de los anos que sirvieron
b. Fotos histéricas de la iglesia
c. Utiliza la bdsqueda de la Iglesia del Nazareno en el sitio web

para localizar un grdfico de la historia de la asistencia de fu
iglesia.

d. Crea un sistema de conservacion de esta informacion

histérica para las generaciones futuras.

Encuentra una manera en la que puedas utilizar el conocimiento
que has aprendido acerca de la Iglesia del Nazareno para
ministrar a otros. 124



RECURSOS

e <Www.Nnozarene.org>
e <www.nazareneresearch.org>
e Manual de la Iglesia del Nazareno

\ Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
v. ) de estas sugerencias para los proyectos de
SER 'R. ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos de la insignia Historia de la Iglesia.

200 Combina la insignia Historia de la Iglesia con la insignia de
Fotografia y crea una foto histérica de tu iglesia local. Muestra la
coleccion en una celebracion de aniversario para tu iglesia.

200 Combina la insignia Historia de la Iglesia con la insignia Drama 'y
la insignia Entretenimiento y crea una cena drama que represente
los primeros afos de la Iglesia del Nazareno. También puedes
relacionar la historia de tu congregacion local.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia y tus

1Alcanzaﬂ’ Descubridores.
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PALABRAS PARA SABER

Phineas Bresee: El es el fundador de la Iglesia del Nazareno en
California.

1919: Esto es cuando el nombre de la iglesia cambid de Iglesia
Pentecostal del Nazareno a Iglesia del Nazareno.

Punto Piloto: En este lugar el 13 de octubre de 1908, la Iglesia Santidad
de Cristo se uni6 a la Iglesia del Nazareno Pentecostal.

Ciudad de Kansas: Esta es la posicion actual sede internacional de la
Iglesia del Nazarena y la Editorial Nazarena.

Superintendente General: Este es el lider elegido mas alto en la Iglesia
del Nazareno.

PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUECRA/

EN EL PRINCIPIO . ..: Sesion 1

Esta actividad introducird a tus Descubridores a tu iglesia local y su
patrimonio. Tus Descubridores se beneficiardn de saber cémo se inicid
tu iglesia local, los pastores que han ministrado alli, y los ministerios de
la iglesia. Haz hincapié en los roles que los Descubridores estédn jugando
actualmente en la iglesia, y la forma en que fienen una maravillosa
oportunidad de ser parte de su futuro.

Antes de esta sesién, utiliza la
pd&gina principal de la Iglesia

del Nazareno para explorar la M&tﬂﬂiales

informacién estadistica e histérica
de tu iglesia local. Ademds, W Fotos de diferentes periodos

consulta con el Departamento de de la historia de la iglesia
Archivos para determinar si existe [l Ordenador con conexion a Infernet
alguna informacién de tu iglesia W Tu pastor o alguien familiarizado con la

local. Relne fotos de tu iglesia historia de tu iglesia locall
local de diferentes periodos de la g Cualquier historia escrita de tu iglesia
historia. Puede que tengas que local

localizar a miembros pasados,

miembros desde hace mucho tiempo, o al archivo histérico de la iglesia para
localizar imagenes. Pidele a tu pastor unirse a tu clase para explicar la estructura
y visiéon futura de tu iglesia local. Organiza la informacion histérica acerca de tu
iglesia local en una mesa u ofra drea donde los Descubridores puedan mirarlo a

medida que lleguen.
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o hedo DiRECCH
O\E)Busca Q DiRECCignes

B Utilizando la informacién de tu investigaciéon y estudio histérico de tu
iglesia local, explica a los Descubridores la historia de tu iglesia local.
Habla acerca de cémo y por qué se inicié la iglesia, el tiempo que
ha existido, como han asistido muchas personas, y las tendencias
de asistencia.

B Permite a los Descubridores utilizar las imégenes que han recogido
para crear un tablén de anuncios o archivo histérico para su iglesia
local. Ayuda a los Descubridores a escribir una breve historia de la
iglesia local para incluir en el archivo.

B Invita a fu pastor para hablar durante la sesidn de clase. Instruye
al pastor para hablar de cdmo estd organizada tu iglesia y la
estructura de liderazgo de la iglesia. También pide al pastor incluir
una descripcidn de la vision futura de la iglesia. Permite que tu
grupo haga preguntas.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la compasion.
La Iglesia del Nazareno comenzd como cristianos alcanzados
con compasién hacia los pobres. Los cristianos de hoy tienen que
contfinuar con ese espiritu de compasion. Mediante el estudio de
esta insignia, los Descubridores deben apreciar mds la Iglesia del
Nazareno.

LLEVAME CON TU LiDER: Sesion 2

Utilizando el Estudiante Descubridor, ensena a tus Desculbridores
sobre la historia de la Iglesia del Nazareno. Utiliza cualquier informacion
obtenida de la pdgina web de los Archivos y varios libros. También
debes tener tiempo para seguir frabajando en tu propia historia de la
iglesia.

Antes de esta sesién, utiliza, tu
conexion a Infernet para investigar

los Archivos historicos de la Iglesia NatERialES

del Nazareno en el sitio web de

los Archivos. Explora los diversos B Computadora

enlaces que te ayudardn a obtener con conexion a Wl Imégenes
una mejor comprensién de John Internet de diferentes
Wesley, QI Movimiento dg Santidad, B Dos campanas periodos de la
y el comienzo de la Iglesia del de llamada historia de la
Nazareno. W Historias de tu iglesia

Usando la informacidn en las
péginas 121-125 del Estudiante
Descubridor, has al menos 10
preguntas para usar con un juego.

iglesia local
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Q\"‘aad&

Divide a los Descubridores en parejas o pequefos grupos. Dales a
los Descubridores de 10 a 15 minutos para leer y estudiar el material
en el Estudiante Descubridor.

Coloca las dos campanas de llamada en la parte delantera de la
clase, y divide el grupo en dos equipos. Permite a los Descubridores
usar sus libros para contestar las preguntas.

Has a una de las preguntas. El primer Descubridor que encuentre la
respuesta corre al frente para tocar la campana del equipo. Sila
respuesta es correcta, el equipo obtiene un punto.

Habla con tus Descubridores de la importancia de conocer la

historia de la Iglesia del Nazareno, el futuro de la denominacioén, y

la posibilidad de que Dios puede llamarlos a convertirse en pastor,
misionero, director de ministerio de compasion, o servir en alguna otra
drea. La iglesia necesita laicos dedicados que puedan llevar a cabo
el frabajo del superintendente local de la iglesia, escuela dominical,
maestros, miembros del coro, mujieres, guias de Caravana.

M.y Si tienes tiempo extra, sigue tfrabajando en el desarrollo de una

P OG *. historia de la iglesia local. Anima a los Descubridores a comenzar
.Qeﬂiﬁ“ a tfomar fotos y escribir las cosas de la iglesia que podrian ayudar

a la gente en el futuro a entender la historia de la iglesia.

EXPLORANDO TU IGLESIA: Sesion 3

Esta actividad introducird a los Descubridores a una comprensiéon

de primera mano de la historia de la Iglesia del Nazareno. Si es posible,
invita a mds de uno de los invitados, cada uno con diferentes afos

de pertenencia a la Iglesia. Dale a tu grupo la oportunidad de hacer
preguntas, pero ten preguntas adicionales preparadas.

Antes de esta sesién, pide a varios miembros de tu iglesia, u otra Iglesia del
Nazareno local, unirse a la clase para un foro de discusion abierto. Que tus

Descubridores planeen un pequeno tiempo de refrigerio para que los invitados se
sientan mdas comodos. Ademds de frabajar con fu grupo para crear una lista de
preguntas que puedan hacer a los invitados.

Dependiendo de la edad de tu iglesia, pregunta a miembros con diferentes anos
de pertenencia. Si tienes a alguien en tu iglesia o comunidad que tiene 20 0 mds
anos de dfiliacién, asegurate de invitar a esa persona a tu discusién. Anima a tus
invitados a que traigan imégenes u otfros objetos de interés que puedan poseer.
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Bl Invita a un miembro de
la Iglesia del Nazareno
de mucho tiempo como
orador.

Bl Prepara la lista de
preguntas para el orador

q . .
(Oi;) Bl«f gC anda ‘Diﬂacc'anaﬁ

B Que tus Descubridores preparen y organicen un refrigerio para tus

invitados.

B Sienta a tus invitados en la parte delantera de la sala, y permite a
los Descubridores hacer preguntas concernientes a la Iglesia del

Nazareno.

B Da seguimiento a tus invitados con tarjetas de agradecimiento de la

clase.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta

insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€pvuelvelo?

Pide a los Descubridores
responder a las preguntas
para reflexionar sobre lo
que han aprendido
a través de esta insignia. ) ]




Bases Biblicas: 'Por tanto, vayan y hagan
discipulos de todas las naciones, bautizdndolos en

el nombre del Padre y del Hijo y del Espiritu Santo, y
ensendndoles a obedecer en todo lo que les he mandado a
ustedes. Y les aseguro que estaré con ustedes siempre, hasta el fin
del mundo.” (Mateo 28:19-20)

Punto BibliCO: Dios quiere que ensefiemos a otfros acerca de El.

Metad de 1a InSignia:

B Los Descubridores deben ser capaces de decir lo que significa
ser un misionero y relacionar lo que hacen los misioneros.

B Los Descubridores deben ser capaces de decir maneras
especificas en las que pueden apoyar las misiones y a los
misioneros NOzarenos.

B Los Descubridores creardn un tablén de anuncios que muestre
las diferentes dreas del mundo donde los misioneros estén
actualmente sirviendo.

B Los Descubridores pueden participar en una feria de cultura.

B Los Descubridores pueden introducirse a un proyecto de
ministerio ufilizando su conocimiento de las diferentes culfuras.

. Valogr Fundamental: ComPasion. Hacer hincapié en el
. Valor Fundamental de la compasién mientras enseias a
los Descubridores las habilidades relativas a las Misiones.

Plan /de Los Ninos posmodernos quieren
. i r uier
ACCIOn “experimentar” la vida. De los

videojuegos interactivos y deportes que

juegan a la forma en que aprenden, esta generacion
~~~~~~ ‘| no quiere sentarse en el banquillo. Los Proyectos de
Misiones proporcionan oportunidades increibles a los
ninos para participar. Desde detrés de la escena de
las misiones de apoyo a las misiones de servicio de primera linea, esta
unidad le ayudard a tus ninos a reconocer la mejor forma de cumplir
con el mandamiento de Jesuds en Mateo 28: 19-20.

Desafia a los ninos a fravés de las actividades y preguntas de esta
insignia. Estd afento a las preguntas de los Desculbridores y ayddales
a encontrar respuestas. Finalmente, ayuda a los ninos que se sienten
llamados al servicio misionero de tiempo completo a tomar los pasos
iniciales contactando MNI (Misiones Nazarenas Internacionales).

130

“au

= F pF =5 =705 m



Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia Misiones es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
Se5i0n
1 Los Descubridores discutir@n las diferentes culturas, lo que hacen

los misioneros en las diferentes culturas, y creardn un tablén de
anuncios de misiones interactivas.

Los Descubridores planificarédn una cultura justa y harén uno de los
alimentos bajo el titulo *¢Cémo lo llamas?”

Los Descubridores descubrir@in los pasos necesarios para convertirse en
g un misionero de la Iglesia del Nazareno. Ellos escuchardn al presidente de
MNI local o un misionero respondiendo preguntas sobre los misioneros.

Los Descubridores pueden parficipar en un proyecto de ministerio
opcional.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para finalizar la insignia
misiones.

O Cuenta que significa ser un misionero y lo que hacen los
misioneros.

O Nombra al menos tres maneras en que los misioneros cuentan
con tu apoyo. Nombra algunas formas especificas en que los
Descubridores pueden apoyar a las Misiones Nazarenas y a los
misioneros.

O Crea un tablén de anuncios que muestre las diferentes areas del

mundo donde los misioneros estdn actualmente sirviendo.

Participa en una feria de cultura.

Planea una manera de usar la informacién de Misiones para
ministrar a otfros.

—RE o= =Twmm

OO
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RECURSOS

Considera usar varios recursos incluyendo el Internet, videos de MNI,
revistas, un atlas, y un globo durante esta unidad. Aqui hay algunos
recursos especificos para ayudarte.

e Revista Mision Conexion (Un recurso para los lideres de MNI)
e Santidad Hoy <www.holinesstoday@nazarene.org>
e Sitios Web:

- www.nazarene.org

- WWWw.Nazarenemissions.org

- WwWw.Nnazarenecompassion.org

Nota: Si no puedes encontrar uno de los sitios web de la lista, por favor
revisa la pagina web Caravana de noticias sobre este material.

Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
\’iR, de estas sugerencias para los proyectos de
SER ®  ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
opcionales y no estan obligados a comple-
tar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Misiones.

200 Usa los requisitos para la insignia de Misiones como un proyecto
de ministerio para servir a otras personas. Considera la posibilidad
de participar en un proyecto de misiones. Algunos ejemplos serian
el apadrinamiento de ninos, juegos de cuidado de crisis, © toma
una ofrenda para las misiones.

200 Combina las habilidades de las insignias Misiones y
Entretenimiento para crear un proyecto de ministerio para que los
preadolescentes inviten a amigos a una feria de la cultura.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

Al / iglesia y tus Descubridores.
iAlcanzag!
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PALABRAS PARA SABER

Misionero: Un misionero es alguien  El Fondo Nazareno de Hambre

llamado por Dios y enviado y Desastres: Este fondo

por la iglesia para ensenar ayuda a comprar comida

y/o predicar el evangelio a para gente hambrienta.

personas de otra cultura. También proporciona ayuda
Cultura: La forma de vida, ideas, de emergencia después de

costumbres y tradiciones de un desastres naturales, como

grupo de personas. huracanes, tornados y
Shock de Cultura: Cuando una tferremotos.

persona se coloca en una
cultura diferente y se siente
deprimido, confundido, y no
estd seguro.

Departamento de Mision Mundial:
Departamento en la Iglesia
del Nazareno que planea
la estrategia de la misién,
distribuye los fondos de Misién
Mundial, y proporciona servicios
de apoyo que permiten a los
misioneros concentrarse en sus
tareas en dreas del mundo.

PREPARADOS . .. LISTOS . . . FUCRA/
VISION GLOBAL: Sesion 1

Los Descubridores descubrirdn donde viven los misioneros y las diferentes
cosas que hacen. Los Descubridores serdn introducidos a la idea de cultura.
Una de las actividades requiere que los Descubridores determinen qué
grupo o fribu es diferente de la cultura americana. Después de completar
este ejercicio tendrds que revelar que la tribu Anacirema es en realidad la
cultura americana. Anacirema se escribe americana hacia atrdés.

Aunqgue hay algunos
ejercicios cortos en el Estudiante

Descubridor, tu objetivo principal Mareridles

es el software de presentacion

(opcional) esta sesion de B Ordenadorcon W Ldpices

clase debe ser para crear una acceso a Internet boligrafos
presentacion interactiva del fablon @ yn mapa del B Cinta adhesiva
de anuncios o mulfimedia. Gran mundo grande @l Conexién Mision,
parte de la informacién que los W Papel de Santidad Hoy
Descubridores aprenderdn durante T it wiElh ElE MNI,
esta sesion serdn llevados a cabo y diversos un atlas y un
amedida que trabajen através de [\ qteriales de globo

este proyecto. decoracion



Antes de esta Sesion, relne los materiales que te permitirdn crear un tablén

de anuncios divertido y educativo. Que los materiales estén bien organizados y
sean de facil acceso. Anima a los Descubridores a trabajar de manera eficiente
mientras que hacen su presentacion. En un tablero marcador, dibuja un blanco
para cada letra de la palabra misionero.

o nedg DIRECCH
o\v;)eusca Q DIRGCCignes

B Cuando llegue tu grupo, juega el juego una letra perdida para
ayudar a que los estudiantes comiencen a pensar en las misiones.
Deja que voluntarios se turnen para tratar de adivinar las letras que
faltan para la palabra misionero.

B Introduce la insignia Misiones al tener voluntarios que lean el versiculo
Biblico, la seccidén “¢Qué puedes hacer con esta habilidad?”, Y los
requisitos de la insignia. Discute el material debajo de la seccion
"¢ Qué hacen los misioneros en el mundo?”, "¢ Quién es quién?” y
"Palabras Para Saber.”

B Pida alos Descubridores usar la informacién para crear un tablén
de anuncios. Comienza tu investigacion, centrando la atencién del
Descubridor en las regiones del mundo donde actualmente la Iglesia
del Nazareno fiene misioneros (Africa, Asia-Pacifico, América del
Sur, Mésoameérica, Eurasia y EE.UU./Canadd). ContinGa agregando
nueva informaciéon para el tablén de anuncios. Incluye los nombres
de los misioneros, sus asignaciones y/o hechos culturales.

B Que los Descubridores decidan sobre algunos aspectos de su BBS o
presentacién multimedia que podrian ayudar a educar a los adultos
de la iglesia.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la compasion.
La Iglesia del Nazareno ha puesto gran importancia en la compasion
al establecer los Ministerios Nazarenos de Compasion. Ve a www.
nazarenecompassion.org para ver lo que la Iglesia del Nazareno estd
haciendo actualmente.

B Pregunta: ¢Por qué es necesario que la gente vaya como
misioneros a una tierra o cultura diferente? Que los Desculbridores
lean Mateo 28: 19-20.

W Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por amar a todas

las personas y pidiendo porque misioneros vayan a aquellos que

necesitan oir hablar de su amor.

Rédgy | |

Q\ mas Si tienes un grupo Descubridor grande, considera ponlos en

DO «, dosomdas grupos. Asigna a cada grupo una responsabilidad
/C‘ “‘3' especifica en la primera mitad de la clase. Luego, Unelos durante

ER la segunda parte de la clase para crear el fablén de anuncios.
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CHOQUE DE CULTURAS: Sesion 2

Si planeas tener una feria de cultura, usa este tiempo para investigar
dreas del mundo, recopilar recetas, asignar responsabilidades, buscar
ropa culturalmente especifica y reservar la ubicaciéon del evento. Si no vas
a tener una feria de cultura, discute el material en la seccién *;Cémo lo
llamas?”. Luego haz la comida recomendada a continuaciéon y haz que
Los Descubridores intenten envolver un turbante alrededor de sus cabezas.

Antes de esta sesion, reline y prepare

los suministros que se encuentran NatERiales

en el "Materiales”. Si fienes un grupo

grande, configura varias estaciones de [l Plumas y lapices

frabajo. Planea tener no mads de cinco || Papel

Los Descgbridores en cada estacion B '.Como Lo Liamas?” En el Estudiante
de trabajo. Descubridor

o hdo DiRECCE
0\,;)3.;5;-3- 0 DiRGCCignes

B Utiliza la Internet o un libro de recetas para encontrar instrucciones
especificas para hacer varios de los platos en la seccién de
alimentos de “¢Coémo lo llamas?” Si tienes algo mds en mente, no
dudes en ampliar esta lista.

B Pide alos Descubridores decidir sobre lo que van a usar durante
la feria de la cultura. Luego, dale a los preadolescentes prendas
especificas que sean responsables por traer a la feria cultural.

Busca y practica varios juegos de diferentes culturas.

Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por todas las
variaciones que hizo en su creacion. Tener diferentes culturas le da
variedad a la vida.

¢',C()M9 UNA PERSONA SE CONVIERTE EN MISIONERO?
Sesion 3
Los Descubridores aprenderdn los pasos para convertirse en un

misionero y cémo pueden apoyar las misiones si no sienten un llamado
especifico para el servicio misional de tiempo completo.

Antes de esta sesién, ponte en MatERiale S

contacto con un misionero local/

jubilado o de tu localidad/barrio B Plumas y lGpices
presidente de MNI. Pidele a esta B Presidente MNI o misionero actual o
persona ayudarte a ensenar esta jubilado

sesion de la insignia Misiones. P
Trabaja con tus voluntarios para M Preguntas de la pagina 136 del

organizar un formato de preguntas y Estudiante Descubridor “Los Misioneros
respuestas para la sesién. Suministra Cuentan Con Nuestra Ayuda®

a los invitados varias preguntas por adelantado. La persona también debe estar
preparada para responder a otras preguntas.



o helo DIRECC
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B Pide a los Descubridores organizar sus sillas de manera que conduzcan
a un formato de discusion. Un pequefo circulo va a funcionar bien
en la mayoria de las circunstancias. Deja que voluntarios lean la
informacién debajo de “Aceptar el llamado” y “Pasos prdcticos.”

B Dispdn de un misionero o presidente local de MNI para ayudar a los
Descubridores a contestar las preguntas de * Los Misioneros cuentan
con nuestra ayuda” en la pdgina 136 del Estudiante Descubridor. Las
respuestas van a variar en funcién de la situaciéon de la iglesia local.

B Deja tiempo para que los Descubridores hagan al presidente de
MNI otfras preguntas que puedan tener. Sugerir que el presidente de
MNI revise los seis libros actuales de lectura misioneras y anima a los
Descubridores a leer acerca de las misiones.

B Agradece a Dios por los ninos y ninas que aceptan el llamado de
Dios al servicio misionero de fiempo completo. Agradece a Dios por
los misioneros que llevan el evangelio a ofros paises y culturas. Pidele
a Dios que te ayude a apoyar a los misioneros a través de ofrendas,
oracion, y aprender acerca de su ministerio.

sRedg
A was , . o , _
N Recuerda pedir a tus invitados si fienen medios de comuni-
./Qeoa“e-' cacion especificos (reproductor de DVD, reproductor de CD,
R“K

o computadora) para la presentacion.
-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

i€hvuelvelo!?

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre
lo que han aprendido a
fravés de esta insignia.




ADORACION

Bases Biblicas: "vengan, postrémonos
reverentes, doblemos la rodilla ante el SENOR nuestro
Hacedor.” (Salmo 95:6)

PuntO BibliCO: Sélo Dios es digno de nuestra adoracion.

meta de 1a Ingignia:

B Los Descubridores deben conocer las diferentes partes de
un servicio de adoracion.

B Los Descubridores deben ser capaces de nombrar las
diferentes formas en que pueden adorar a Dios en el hogar,
la iglesia y la escuela.

B Los Descubridores deben ser capaces de planear un
servicio de adoracion.

B Los Descubridores deben conocer la importancia de la
adoracién a Dios y sélo a Dios.

Valor Fundamental: SeRViCiO. Hacer hincapié

en el Valor Fundamental del servicio mientras

ensenas a los Descubridores sobre Adoracion.

Pla[‘ /de Las actividades descritas en
P ACCIO" esta insignia estén disefiadas

2 para mejorar la experiencia
panns, de adoracion de los Descubridores y
~~~~~~~~ 4 educarlos acerca de “por qué hacen lo que
k hacen”. Muchos de ellos han pasado por
los movimientos de culto pero nunca han
entendido el propdsito detrdis de sus acciones.

Si no te sientes coOmodo ensefiando esta insignia, pide a un
pastor o miembro del personal ensefiar las sesiones. También
puede ser beneficioso adaptar algunos de los contenidos para
reflejar con mayor precision los elementos de adoraciéon en tu
iglesia.

—RE o= =Twmm
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Cada sesion esté disenada para ser infercambiable y autbnoma. La
insignia Adoraciéon es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
Se5ion
1 Los Desculbridores aprenderdn lo que dice la Biblia acerca de

la adoracién vy el significado de las palabras del vocabulario
acerca de la adoracion.

Los Descubridores aprenderdn sobre las diferentes partes de un
servicio de adoracion.

discutir@n las diferentes actividades que se incluyen en su servicio.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de

g Los Descubridores desarrollarén un servicio de adoraciéon y
4’ ministerio opcional.

Requisitoss/de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos Descubridores siguientes para
finalizar la insignia Adoracion.
O Completa la seccidon *;Qué dice la Biblia acerca de la
adoracién?” en el Estudiante Descubridor.
] Define cada palabra del vocabulario adoracién en tus propias
palabras.
1 Planea un servicio de adoracion.
O En algudn nivel, participa en el servicio de adoraciéon del
domingo por la manana de tu iglesia (ujier, leer las Escrituras,
dar avisos, cantar).
Participa en un proyecto de ministerio que te permita utilizar las
habilidades de adoracion.

—fE ok == =AM
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
V‘ R, ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SER L1 opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa todos los requisitos para la insignia Adoracion.

200 Combina la insignia Evangelismo con la insignia de Adoracién.
Desarrolla un servicio de adoracion e invita a tus amigos a asistir.

200 Combina las insignias Drama, Adoracién, y Titeres incorporando
creativamente estas actividades en un servicio de adoracion.
Luego, facilita este servicio para la adoracién ya sea de adultos o
de ninos.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia
y tus Descubridores.

iAlcanzag!

B Siseleccionas una actividad que requiera
dejar el sitio de la iglesia, asegurate de haber
firmado los formularios de permiso para cada
Descubridor.

N *

339” idad B Si estds conduciendo a ofro sitio, asegUrate de

. que tienes suficientes conductores y cinturones :
de seguridad suficientes para que fodos los ninos -
estén asegurados.
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PALABRAS PARA SABER

Preludio: Esta es la mdsica que
se reproduce en el comienzo
del servicio. Esta musica esté
disenada para enfocar tu
atencidén en Dios. Durante este
fiempo a algunas personas les
gusta sentarse y orar, leer su
Biblia u orar en el altar.

Post-ludio: Esta es una cancién
que te ayuda a reflexionar
sobre el servicio de adoracién
y celebrar la esperanza que
fienes en Cristo.

Lectura en Respuesta: Este es un
pasaje de las Escrituras que
todos leen juntos. Las lecturas
en respuesta se encuentran en
la parte posterior de la mayoria
de los himnos de la iglesia.

Las lecturas por lo general
tienen dos partes: el lider y
la congregacion. El lider y la

congregacion se turnan para
leer las partes. A veces, leen
juntos.

Llamado a la Adoracién: Esta
es una cancidén o un versiculo
Biblico utilizado al comienzo del
servicio de adoracion.

Diezmo: Dar a Dios el 10 por ciento
de lo que ganas a través de
subsidio, empleos, y regalos.

Bendicion: Esta es una oracion
de bendicién. Esta es la dltima
oracidén en el servicio. Es una
oracién pidiendo a Dios ir con
las personas a medida que se
vayan.

Sacramento: Un acto religioso
basado en eventos especiales
en la vida de JesUs. Los
sacramentos mdés comunes son
la Cena del Senor (Comunion)
y el Bautismo.

PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUERA/

¢ QUE DICE LA BIBLIA ACERCA DE LA ADORACION?: Sesion 1

Antes de esta sesion, revisa cada uno

de los pasajes y las preguntas de la
seccion "¢ Qué Dice La Biblia Acerca
de la Adoracién?”. Familiarizate con

esta secciébn para que puedas ayudar

a facilitar la discusion.

Mareridles

W Boligrafos o lapices
B Preguntas de las paginas 138 a 139

del Estudiante Descubridor

o helo DIRECCH
o\vg)eusca Q DIRGCECignes

B Cuando los Descubridores lleguen, aliéntalos a encontrar un drea
alrededor de la habitacién donde puedan ver y oir f&ciimente.
Infroduce la insignia Adoracion mediante voluntarios que lean
el versiculo biblico, la Seccidén *;Qué Puedes Hacer Con Esta
Habilidad?”, y "Requisitos de Insignia”.
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B Crea cuatro grupos pequenos de tu clase. Asigna a cada grupo uno
de los pasajes de las Escrituras de las paginas 138-139.

B Después de que cada grupo haya completado la seccidn, vuelve al
circulo y discute lo que cada grupo ha aprendido.

B Que los Descubridores revisen el vocabulario de la insignia
Adoracion. Escribe las palabras y definiciones en tarjetas separadas.
Mezcla las tarjetas, y deja que los Descubridores las hagan coincidir.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por ser un Dios tan

grande.
sR2dg
A" mas
00 «, Sino tienes suficientes Descubridores para formar pequenos
-’Q‘eﬂiﬁ“@ grupos, completa la actividad como clase.

UN SERVICIO DE ADORACION: Sesion 2

Los Descubridores aprenderdn acerca de la adoracién en su iglesia y
por qué se venera de una manera determinada. También revisardn las
diferentes partes de un servicio de adoracion.

Antes de esta sesion, programa que el pastor o un miembro del personal pasto-
ral ensefe esta sesidn. Si es posible, reserva el santuario o centro de adoracién
para esta sesion.

o ndo DiRECCE
o\y;)eusc& Q DiREECigpes

B Revisa los diferentes componentes de un servicio de adoracion.

B Explica los diferentes elementos incluidos en el servicio de adoracion.
Que los Descubridores hagan el rol de algunos de los diferentes
roles en el servicio de adoracién (ejemplo: ujieres, pastor, lider de
cancién o grupo de alabanza, anfitriones, y lector de escritura).

B Senala que el Valor Fundamental para esta insignia es el Servicio.
Que los Descubridores cuenten algunas formas en que pueden
servir a la iglesia a fravés de las habilidades de Adoracion.

R.W. Cunningham encontré muchas maneras de servir al Senor a
fravés de su ensefanza y habilidades de liderazgo.

Los Descubridores pueden utilizar sus habilidades ahora para ayudar
con las actividades de adoraciéon en la iglesia.

B Ten alguna pregunta y tiempo de respuesta con tu orador invitado.
Anima a los ninos a preguntar qué papel juegan durante la
adoracién y cémo los Descubridores pueden estar activos en el
servicio de adoracion.

B Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por la oportunidad de
adorarlo de muchas maneras diferentes.
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REd

¢ o : -
Q\ mas Si sientes que tu clase tiene una buena comprension de
OO - tuservicio de adoracion, contacta con una iglesia de una
/ 2 A o : : :
.QeR W fradicién cristiana diferente. Pide al pastor reunirse con tu
W clase Caravana y completar la actividad anterior.

SERVICIO DE ADORACION: Sesion 3

Permite que estalle la creatividad de los ninos, mientras crean su
propio servicio de adoraciéon. Ayudales a tener en cuenta que un
servicio de adoracioén esté disenado para centrar la atencién en Dios y
es dirigido a él como audiencia. Considera qué actividades ayudan a
que esto suceda. Cudl seria el papel de los Descubridores?

Antes de esta sesion, relney °

prepara los materiales que se N&tﬁﬂlaleﬁ
encuentran en el "Materiales”

Reserva el sanfuario o centro de B Libros de canciones, Biblias y

culto para esta sesion. otfros recursos de adoracion. Pidele a

tu pastor libros sobre la adoracion.

o helo DIRECC
o\g)eusca Q DiRGCCignes

Si fienes una clase grande, dividela en pequenos grupos y asigna a
cada grupo una parte del servicio.

Crea un esquema de las actividades a incluir en el servicio de
adoracién y de la persona que serd responsable de cada actividad.

Haz una breve prdactica del culto de adoracién y discute cémo
funciona todo en conjunto.

Lean juntos el Salmo 95: 6.
Concluye con una oracion.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Descubridores contesten
las preguntas para reflexionar
sobre lo que han aprendido a

fravés de esta insignia. A



Bases Biblicas: "En tanfo que llego, dedicate a la
lectura publica de las Escrituras, y a ensefiar y animar a los
hermanos.” (1 Timoteo 4:13)

Punt0o BibliCO: Dios quiere que ensefiemos a otros de Su
Palabra.

Meta de 1a InSignia:

B Los Descubridores deben conocer los términos de drama y de
los diversos puestos de trabajo involucrados a hacer en un
drama.

B Los Descubridores deben entender como leer un guidn de
teatro.

B Los Descubridores deben participar en una presentacion de
teatro.

B Los Descubridores deben considerar coémo sus habilidades de
drama pueden ser Utiles para compartir la Palabra de Dios.

VALOR Fundamental: Co0mpasion. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de la compasidn mientras ensenas
a los Descubridores las habilidades relativas al Drama.

Plan de
El drama es una forma muy

B * 4

ACCIOH efectiva de obtener el mensaje de Dios
: a través de todo tipo de personas.
iPero el drama también puede ser divertido! Cada
----- ¢\ sesidn de la insignia es autdbnoma, por lo que debe
ser facil para los visitantes saltar a la accién. Ensefa
a los ninos a estar a gusto en el escenario o en
las diversas funciones que hagan, un drama de éxito les da las
herramientas necesarias para un ministerio muy efectivo. A medida
que tu grupo trabaja en esta insignia, comunicate con tu pastor
o lider de adoracién. Trata de involucrar al grupo en los dramas
durante los servicios de adoracion, o deja que realicen su propio
drama ante el grupo Descubridores.

.....

el R T P =
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autbnoma. La
insignia del drama es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS
3e5i0n

1 Los Descubridores aprenderdn términos de drama y acotfaciones.
Utilizarédn un script para practicar las siguientes acotaciones.

Los Desculbridores aprenderdn normas bdsicas de actuacion y
las costumbres de la etapa.

Los Desculbridores aprenderédn acerca de los trabajos de no
g actuacion involucrados en un drama y hardn una puesta en
escena sencillo.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de
ministerio opcional.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Dra-

Aprende términos de etapa y los diversos aspectos de las
presentaciones teatrales.

Practica y realiza un boceto de drama ante tu iglesia o grupo
Descubridor.

Crea un escenario.
Aprende reglas de actuacion y costumbres de la etapa.

Participa en un proyecto de ministerio opcional usando las
habilidades del drama.

oOoo o Dg

RECURSOS

Estos son algunos emocionantes recursos teatrales para ayudate
a ensenar esta insignia. Utiliza estos o sitios similares.

e Recursos Cristianos de Drama <www.dramashare.org>

m—f =0 Qe
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jLos Descubridores pueden servir a Dios con
sus habilidades! Los Descubridores pueden
utilizar cualquiera de estas sugerencias para

K seR\IiR ! los proyectos de ministerio. (Los Proyectos del

Ministerio son opcionales y no estan obligados
a completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Drama.

200 Usa los requisitos para la insignia Drama como un proyecto de mi-
nisterio para servir a ofras personas. Considera realizar un boceto
de drama para un evento de la iglesia o culto de adoracion.

200 Combina las insignias Drama, Entretenimiento y Evangelismo para
celebrar un evento de cena de teatro, e invita a la comunidad a
asistir. Pide a los Descubridores hacer bocetos de teatro en pe-
quenos grupos. Asegurate de que los bocetos hablen de JesUs o
ensenen una verdad biblica. Sirve una buena cena y diviértanse
con los bocetos de teatro.

Enumera algunas de tus propias opciones para pro-
' yectos ministeriales que funcionarian bien con
tu iglesia y tus Descubridores.

jAlcanzag!

: B SiEemMPRE mantén una distancia segura de las

. # cortinas del escenario. Son pesadas y pueden

- SeguRidad causar lesiones si caen sobre fi.

: B Si€mMPRE ver cables de electricidad y de
micréfono a tu alrededor!

-------------------------------------------------------------
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PALABRAS PARA SABER

Que los Descubridores localicen
las palabras del vocabulario en la
sopa de letras.

Bastidores: El Grea detrds del
escenario que el publico no ve.

Fondo del escenario: El &rea de
fondo del escenario, mds alejada
de la audiencia.

Frente del Escenario: La zona frente
al escenario, mdés cercana a la
audiencia.

Centro del Escenario: Esta es el
drea en el centro del escenario. A
menudo estd marcada con cinta,
una letra X, o una letra C.

Escenario: El escenario de un acto o
escena.

Escena: Una pequena parte de una
obra de teatro donde ocurre toda
la accidn en un solo lugar.

Senal: Una sefal que indica a un
actor cuando decir una linea o
realizar una accién. Las senales
pueden ser palabras, acciones,
efectos de sonido, cambios de
iluminacién, etfc.

Pantomima: El relato de una
historia con gestos, movimientos
corporales y expresiones faciales
en lugar de palabras.

Izquierda del Escenario: La
izquierda del actor, no la
izquierda del publico.

Derecha del Escenario: La derecha
del actor, no la derecha del

publico.

Eclipsar / Robar la escena: Tomar
la atencién de un actor que
debe ser el centro de interés.
(Las payasadas alrededor estdn
eclipsando.)

PPREPARADOS . ..
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ENCUENTRA TU CAMINO ALREDEDOR DE UN ESCENARIO:Sesion 1

Los Descubridores aprenderdn a encontrar su camino alrededor
de un escenario. Ellos “aprenderdn las cuerdas” de acotaciones y
practicardn el uso de la direccidn de escena de un guion.

Antes de esta sesién, haz arreglos
para reunirse en un lugar que
tenga un escenario. Si esto no

es posible, utiliza cinta adhesiva
para marcar un escenario y los
bastidores en tu saldn de clases.

Matreridles

“Palabras Para

Saber” enla B Copias de un

pdgina 146 boceto de drama
del Estudiante corto.
Descubridor.

B Area vacia
que sirva de
escenario.

Bolsas de frijol
Cinta adhesiva



o hdo DiRECCE
0\,;)3.;5;-3- 0 DiRGCCignes

B Cuando los Descubridores lleguen, que se sienten en y alrededor del
cenfro del escenario. Deja que los Descubridores compartan brevemente
sus experiencias con el drama. Lee el versiculo Biblico, la seccion "¢ Qué
Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, y las cuestiones de seguridad.

B Revisa las "Palabras Para Saber” en la pdgina 146 del Estudiante
Descubridor. Cuando sea necesario, traslddate a las diferentes dreas del
escenario mientras repasas las palabras, por lo que los Descubridores
fienen un ejemplo visual de acotaciones. Deja que los Descubridores
hagan la sopa de letras.

B Juega el juego de “Carrera Por El Escenario” en la pdgina 148
del Estudiante Descubridor. Repite el juego hasta que todos los
Descubridores tengan la oportunidad de participar.

B Dale acada Descubridor una copia de un boceto de drama con
acotaciones sobre el mismo. En grupos, que lean los guiones, el
movimiento y panfomima como las acotaciones indican.

B Deja que un voluntario lea 1 Timoteo 4:13. Pregunta: ¢Cémo podriamos
relacionar este versiculo por lo que hemos hecho hoy? El drama
es una forma muy efectiva para ensenar historias de la Biblia y las
verdades Biblicas. Pidadmosle a Dios que nos ayude a medida que
aprendemos las habilidades teatrales. Cierra con una oracion.

Bastidores

O

Fondo del Escenario

Derechal/de( Escepario

)8( lzquierda del\Escenario

Centro del Escenario

Fondo del Escepario

Audiencia

é«ﬂada

mas . 2 :
Algunos teatros ofrecen precios mas bajos de enfradas para
/ 00 9’.‘- grupos y para matinés. Haz que esta insignia Drama cobre
iS n vida a través de que tus Descubridores vean una obra de
eR
iﬁ featro profesional o de la comunidad.
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LOGRAR TU ACTO JUNTOS: Sesion 2

Los Descubridores aprenderdn cémo presentarse a si mismos de una
manera positiva en el escenario. Tomate el tiempo suficiente para cada
uno de los juegos de featro que ensenan una técnica de actuacion
importante.

Antes de esta sesién, reine y prepara -

los materiales que se encuentran M&tﬁﬂlales
en el "Materiales.” Haz arreglos para -

reunirse en un escenario o plataforma, M Copias de un boceto de dra

o convertir tu salén de clases en un M Bolsas
“escenario”. Usa la cintfa adhesiva B Pequenos trozos de papel
para marcar un drea del escenario. B Boligrafos o IGpices

Co“loco.snlols ffeme al escenario pard @ Cinta adhesiva

la "audiencia”. Es posible que desees

pedirle a un lider de drama de tu iglesia o comunidad que asista a esta reunién y te
ayude a ensenar los modales teatrales y conceptos bdsicos de actuacion.

o ndo DiRECCE
o\g)eusca Q DiRGCCignes

B A medida que lleguen los Descubridores invitalos a sentarse en la
zona de "audiencia” de la clase.

B Infroduce los modales del escenario y revisa las palabras de la
lista “Palabras Para Saber” de la pdgina 146. Por cada idea que
presentes, selecciona dos Descubridores para ayudarte, sirviendo
como ejemplos buenos y malos de la conducta escenario y técnicas
de actuacion.

B Juega cada uno de los tres juegos de teatro que se encuentran en
las pdginas 149-150 del Estudiante Descubridor. Permite 5-10 minutos
por partido.




DETRAS DE LAS ESCENAS: Sesion 3

Los Descubridores aprenderdn sobre los diferentes roles detrdis-de-
las-escenas que son parte de una produccién teatral de éxito. También
creardn un conjunto simple para una actuacion.

Antes de esta sesién, invita a una
persona que sepa mucho trabajar °

en producciones de teatro detrds Nateﬂlales
de las escenas para que visite al
grupo. Reldne todos los materiales
de la lista del "Materiales”. Borra

un drea de la sala y utiliza cinta
adhesiva para marcar un érea

H Copias de un B Accesorios
boceto de drama para el boceto
(Nota: Selecciona que has

gue sirva como escenario. un boceto seleccionado.
Imprime las “Palabras Para Saber” que requiera M Pedazos de papel
y sus definiciones en piezas Qaccesorios.) de construccion
separadas de papel construccion. [l Libros con dibujos de color claro.
Mezcla el orden. religiosos cortos [l Cinta adhesiva

q . .
(0\1‘;) Bl«f gC anda ‘Diﬂaccfanaﬁ

B A medida que lleguen los Descubridores deja que miren los libros
con bocetos cortos. Si el fiempo lo permite, permiteles formar grupos
pequenos y leer algunos de los bocetos

B Revisa el vocabulario mediante la distribucién de las hojas de papel
de construccién y deja que los Descubridores hagan coincidir las
palabras con las definiciones.

B Si has conseguido un experto en producciéon de teatro, deja que
esa persona ensene a los Descubridores acerca de la configuracion
y la gestidon del escenario. Si no lo hiciste, discute con el grupo
los distintos puestos de trabajo técnicos involucrados en las
producciones teatrales.

B Dale a cada Descubridor una copia de un boceto de drama, papel
y un l&piz.
Que los Descubridores se dividan en grupos y determinen cémo
van a establecer el escenario para este bosquejo. Que dibujen sus
planes.

B Cuando hayan decidido cdmo configurar el escenario y los
accesorios, que los Descubridores establezcan el escenario ellos
MIisSMoS.

B Siel fiempo lo permite, permite a los estudiantes leer el bosquejo
drama, usando los accesorios como se indica en el croquis.

Lee 1 Timoteo 4:13. Pregunta: ¢Cémo hemos obedecido este
versiculo? ;Cémo puedes usar las habilidades de teatro para
ayudar a la gente a ser cristiano?

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la compasion.
Que los Descubridores digan formas de drama que pueden tener
un impacto en la vida de una persona. Los dramas que presentan
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la historia de la salvacién puede llevar a las personas a aceptar
a Jesus como su Salvador. Los Descubridores pueden utilizar las
habilidades de Drama para compartir el evangelio y las verdades
biblicas de muchas maneras.

B Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por permitir que los
Descubridores se diviertan mientras aprenden una habilidad que
ayudard a los demds.

"'Rada i ) :
& mas ¢Tienes acceso al teatro de tu comunidad? Pide prestado

DB «, accesorios y disfraces. Si es posible, haz arreglos para reunirte
-’QeR “’b' con los Descubridores en las instalaciones de teatro de la
“« comunidad para un recorrido por los espacios escénicos.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones de
proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa fu imaginaciéon. Adap-
ta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de tus
Descubridores, sus familias, y la iglesia. Considera tener una cena teatral
0 un escaparate de drama. Siempre fen a mano suficientes copias de
bocetos dramdticos para los visitantes.

i€hvuelvelo!?

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre lo que
han aprendido a través de

esta insignia.
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ENTRETENIMIENTO

Bases Biblicas: 'Dichoso el que coma en el
banquete del reino de Dios.” (Lucas 14:15b)

Punt0 BibliCO: Dios invita a todos a su banquete.

Meta de la Insignia:

B Los Descubridores deben ser capaces de planificar una
fiesta y crear y enviar invitaciones o avisos de la fiesta.

B Los Descubridores deberian saber coémo desarrollar un
presupuesto de fiesta.

B Los Descubridores deben ser capaces de decorar y limpiar
después de una fiesta.

B Los Descubridores deben ser capaces de discutir el
significado de la pardbola de Lucas 14:15-24.

Valor Fundamental: SeRViCiO. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de servicio mientras ensenas a
los Descubridores las habilidades para entretener a
los demds.

Plan de El mundo ha acusado a algunos

._'.' * 2
Lo T ACCI’O" Cristianos de no poder divertirse. La
o insignia Entretenimiento es una gran
+---<lI'| manera de mostrar a los Descubridores que los
..... - Cristianos pueden tener un montén de diversion. jLos
: Cristionos definitivamente tienen algo que celebrar! Dios
nos cred para ser seres sociales y alabarle. jQué gran
manera de honrar a Dios al reunirnos para celebrar nuestra vida en
Cristo.

Permite que los Descubridores sean los planificadores principales
para una fiesta. |Disfruta tu papel como facilitador! Que los
Descubridores sigan las instrucciones del Estudiante Descubridor
mientras completan sus tareas.

el L P =
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autbnoma. El
Entretenido insignia es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS
3e5i0n

1 Los Descubridores aprenderdn cémo organizar una fiesta al
seleccionar la hora, fecha, lugar y propodsito de una fiesta.

Los Desculbridores disenardn invitaciones y desarrollardn un
presupuesto de fiesta. Jugardn La Gran Pinch Penny.

Los Descubridores seleccionardn y practicardn juegos de fiesta,
g decidirdn cdmo entregar las invitaciones de la fiesta, y discutiran
las decoraciones de la fiesta.

Los Descubridores puede participar en un proyecto de ministerio
opcional usando sus habilidades de Entretenimiento.

RequisSitosy/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos Descubridor a continuacién para la
realizacion del Entfretenido insignia.

Discute coémo planificar una fiesta.

Crea y envia una invitaciéon a una fiesta.
Organiza un presupuesto para una fiesta.
Planifica juegos para una fiesta.

Planifica el tema y decoraciones para una fiesta.

Planifica una manera de utilizar las habilidades Entretenimiento para
ministrar a otra persona.

Ooooogno

RECURSOS

e Microsoft Publisher u otro software de tarjeta.

—f=nQem
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
vo R, ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SER in, opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Entretenimiento.

200 Utiliza los requisitos para la insignia Entretenimiento como un
proyecto de ministerio para servir a otfras personas. Considera la
posibilidad de planear una fiesta para los de la tercera edad en tu
iglesia.

200 Planifica una fiesta “Quinto Trimestre” a raiz de una escuela
secundaria local o partido de futbol de escuela secundaria.
(Combina las insignias Entretenimiento, Evangelismo y Cocina.)

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia

iﬂlcanzanl y tus Desculbridores.

B SiEmMPRE pide permiso a tus padres antes de

sg:u idad planificar unos invitados.
Elel B SiEemMPRE aseglrate de que haya espacio

suficiente para el nimero que hayas invitado.
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PALABRAS PARA SABER

Presupuesto: Un plan financiero Invitaciones: Tarjetas o volantes
para lo que tu fiesta va a costar gue anuncian la hora, la fecha,
y cudnto tienes que gastar en el propdsito y la ubicacién de la
cada articulo. fiesta.

Juegos: Divertidas actividades que
involucren a las personas que
asistan a una fiesta.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

i:COSAS PARA PENSAR! Sesion 1

Los Descubridores aprenderdn cémo organizar una fiesta. Formardn
grupos para decidir qué tipo de fiesta quieren tener, donde la quieren
hacer, y cdmo hacer reservaciones si s necesario.

*
Matreridles
B Boligrafos o B Fichas
I&pices B Computadora
H Guia telefénica con acceso a
Bl Teléfono Internet

o helo DIRECCH
o\g)eusca Q DIRGCCignes

B Infroduce la insignia Entretenimiento dejando que un voluntario lea el
versiculo Biblico, la seccién " Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”,
“Requiisitos de Insignia”, cuestiones de seguridad, y “Palabras Para
Saber”.

W Discute la informacion de jCosas en que Pensar! en las pdginas 154-155
del Estudiante Descubridor. Pide a los Descubridores decidir sobre un
tema de fiesta y comenzar a planificar la fecha, lugar, hora y propdsito
de la fiesta. Pidele a alguien en el grupo registrar las decisiones finales.

B Llee Lucas 14:15-24. Pregunta, ¢ Cudles fueron algunas de las excusas
que las personas dieron para no aceptar la invitacion a la fiesta?
(Acabo de comprar tierra, me acabo de comprar algunos bueyes, y
me acabo de casar.) Dios te invita a ser parte de su familia. Su plan
de salvacién a través de Jesucristo nos permite hacer esto. ¢ Quieres
aceptar esa invitacién ahora? Utilice el ABC de Salvacién y ora con los
Descubridores que respondan.

154



Q(“aadc’\’

a
ey Mientras frabajabas en la insignia Entretenimiento, puede
/ 06 ,a':- ser beneficioso reunirse en casa de alguien en lugar de en
‘C‘eR n la iglesia. Sea cual sea el ajuste, aseglrate de que esté
equipado con teléfono y acceso a Infernet.

INVITACIONES Y PRESUPUESTO: Sesion 2

El grupo de trabajo sobre las invitaciones decidird qué tipo de
invitacién quieren crear (hechas en casa, generadas por ordenador, o
E-Card).

Antes de esta sesién, reine N&tﬁﬂiales

los materiales que necesitards

para esta sesidn. Ten dos B Computadora H Hoja de

estaciones de frabajo con un presupuesto de

especiales establecidas programa de lo p.156

grupo “presupuesto” y grupo edicién de B Materiales de

“invitaciones”. tarjetas manualidades
O B Calculadora

( \1‘:) 2yscanda DireCCignes

B Discute las cosas generales que hay que hacer para planear
una fiesta. Hacer invitaciones y planificar un presupuesto son dos
piezas importantes de tu planificacion. Deja que voluntarios lean la
informacién sobre la creacion de las invitaciones y la planificacion
del presupuesto que se encuentra en el Estudiante Descubridor.

B Divide el grupo en dos grupos: uno que haga las invitaciones y uno
que haga el presupuesto. Dirige a los Descubridores a sus estaciones
de frabajo especificadas para trabajar en su proyecto asignado.
Ten un adulto facilitador en cada grupo para responder preguntas y
mantener al grupo en la tarea.

B Que todos los Descubridores participen en la actividad El Gran
Ahorrador.

B Discute Lucas 14:15b. Repasa la pardbola del gran banquete
en Lucas 14:15-24. Di, tienen la oportunidad de responder a la
invitacién de Dios para ser parte de su familia. ;Alguien quiere
aceptar esa invitacién ahora? Utiliza el ABC de Salvacion y ora con
los Descubridores que respondan.
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R3d3

&“ 0mas Ajusta el fiempo que pasas en cada actividad. No fe sientas

, 00 > atado a un horario determinado, pero ten en cuenta que

‘C‘eR ) la realizaciéon de las invitaciones y el presupuesto son fus
K principales objetivos para esta sesion.

TOQUES FINALES: Sesion 3

Los Descubridores seleccionardn y /o creardn juegos para jugar en
la fiesta. Esta actividad hay que hacerla en una habitacién del mismo
tamano que la habitacién que vas a utilizar para la fiesta.

Antes de esta sesion, reline elementos ‘M&teﬂialES

genéricos, como pelotas de Nerf, aros
hula hula, un disco volador y otros
objetos utilizados en juegos.

B Cosas que se puedan
utilizar para crear un juego

o do DiReccs
o\v;) Byscando DiRe=tIgnes

B Pide que voluntarios lean las secciones en el Estfudiante Descubridor
relativas a los juegos, decoraciones, fiesta de etiqueta, y la limpieza.
Discute las decoraciones para la fiesta de tu eleccion.

B Divide tu clase Descubridor en tres grupos. Cada grupo desarrollard un
juego para la fiesta. Proporciona un patrocinador adulto para facilitar
cada grupo, o vigja de grupo en grupo para supervisar los planes.

La segunda media hora pasa a jugar los juegos.
Decide sobre los juegos que se jugardn en fu fiesta.

Deja que voluntarios lean la informacion del Estudiante Descubridor
sobre los amigos que se alojan desde la noche hasta la manana.

Revisa la pardbola del gran banquete (Lucas 14:15-24). Habla acerca
dl gran amor de Dios en que nos invita a ser parte de su familia. Estd
preparado para orar con los Descubridores que podrian responder a la
invitacién de Dios.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Como
los Descubridores y sus familias entretienen a los demds, y construyen
lazos de amistad. Los Descubridores y sus familias pueden utilizar
técnicas de “amistad” de evangelismo para ganar esos amigos para el
Senor.

R.W. Cunningham probablemente entretuvo a muchas personas
mientras él ensend en el Colegio Mount Vernon y se desempend como
director del Instituto de Virginia Occidental. Los cristianos pueden usar
las habilidades de Entretenimiento para servir al Senor.

W Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por la oportunidad de
entretener y de compartir el amor de Dios con otros.
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MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia. Hay infinitas combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Use su imaginacion.

i€hvuelvelo!?

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre
lo que han aprendido a
fravés de esta insignia.
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ADMINISTRACION
PERSONAL

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Pases Biblicas: "Asi que tengan cuidado de su manera
+ de vivir. No vivan como necios sino como sabios, aprovechando al

+ méximo cada momento oportuno, porque los dias son malos.” (Efesios
+ 5:15-16)

- Punto BiblicO: £l Tiempo, el dinero y las posesiones son regalos de
- Dios. El espera que los usemos sabiamente.

- Meta de 13 InSignia:

- W Los Descubridores deben ser capaces de crear un presupuesto

. semanal.

. W Los Descubridores deben saber lo que son las tarjetas de crédito y

. cuentas de ahorro, el significado de interés, y la manera de comparar

: precios. :

. M Los Descubridores deben tener devociones regulares y mantener un

: registro del tiempo pasado con Dios.

. W Los Descubridores deben ser capaces de explicar el significado de

: Efesios 5: 15-16 en sus propias palabras.

. W Los Descubridores pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de administracion personal.

- Valog Fundamental: S88RViCiO. Haz hincapié en el Valor
- Fundamental de servicio mientras ensenas a los Desculbridores
las habilidades relativas a la Administracién Personal.

Pla[‘ ,de Los Descubridores estdn madurando.
T ACCIO" Mientras que no queremos empujarlos a la
Y& edad adulta, estan listos para comenzar a

.---II'| fomar algunas responsabilidades.
A Ahora es un momento perfecto para que los
: preadolescentes aprendan a utilizar su tiempo, dinero
y posesiones sabiamente. Los buenos hdbitos de
mayordomia que aprenden ahora permanecerdn con ellos
durante toda la vida.

El camino del mundo es estar demasiado ocupado, incurrir en
deudas innecesarias, y tener demasiadas posesiones. Pero esa no es la
manera de Dios. Al ensenar a los Descubridores a tomar tiempo para
Dios, manejar su dinero sabiamente, y gestionar bien sus posesiones, es
de esperar que se conviertan en buenos administradores de los dones
gue Dios les ha dado. Los hdbitos que empiezan ahora ayudardn a
evitar muchos problemas financieros y el estrés mds adelante.
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y auténoma. La insignia
Administracion Personal es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSiGNiAS

3esion
Los Descubridores aprenderdn la informacién bdésica acerca de
1 la buena administracion, incluyendo la administracién del dinero,

tiempo y posesiones. Ellos hardn un presupuesto semanal simple y
practicardn el uso de anuncios de las tiendas para comparar precios.

Los Desculbridores discutirdn la importancia de las devociones
diarias y creardn un registro para realizar un seguimiento del
fiempo pasado con Dios.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de ministerio

g Los Desculbridores practicardn organizar las posesiones.
4’ opcional usando las habilidades de gestion de personal.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para que los
Descubridores finalicen la insignia Administracion personal.

Aprende coémo presupuestar el dinero.
Conoce como abrir una cuenta de ahorros en un banco local.
Desarrolla un plan para tener devocionales diarios.

Aprende cdmo limpiar y organizar tu dormitorio, y fen un plan para
mantenerlo organizado.

Planifica una manera de utilizar las habilidades de administracion
personal para ministrar a otra persona.

RECURSOS

Utiliza un sitio web dedicado a ensenar a los ninos una buena
administracion de los dones de Dios.

O OooOood
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
em)  de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SER\’IR- son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos bdsicos para la insignia de Administracién
Personal.

200 Combina las insignias Administracion Personal y Estudio Biblico.
Prepara un estudio de la Biblia acerca de la administracion del
dinero, tiempo o posesiones. Comparte este estudio con la clase.

200 Combina las insignias Administracién Personal, Adoracion y Misiones.
Trabaja con tu tesorero de la iglesia para aprender sobre el
presupuesto del Fondo de Evangelismo Mundial de la iglesia. Luego,
aylUdale a organizar y promover ya sea un Alabastro o Promesa de
Fe, ofrendas que deben tomarse durante el servicio de adoracion.

Haz una lista de opciones para proyectos
' ministeriales que funcionarian bien con tu iglesia y tus

iﬂlcanzaﬁ’ Descubridores.

m Prevenir el Fraude. Fraude es cuando
alguien roba tu tarjeta de crédito, nimero de
cuenta bancaria, u ofra informacién personal
y la utiliza para pretender ser tU. La persona
enfonces compra cosas con tu dinero. Para

SEgu d ad evitar esto, fotocopia el anverso y reverso de tu
tarjeta de crédito y tarjetas de identificacion,
guarda todos los recibos, y guarda una copia
del nUmero de teléfono de la compania de :
tarjetas de crédito. Tus padres pueden ayudarte
a mantener esta informacién y el nimero de tu
cuenta bancaria en un lugar seguro.

l L3 SEgumdad de LimpPieZa. Cuando estas limpiando y
. organizando un drea en la iglesia, primero asegurate de que los
objetos peligrosos estén fuera del camino, incluyendo cables con
corriente o enchufes sin proteccion, tablas con clavos salidos, o -
herramientas afiladas. Sigue cuidadosamente las instrucciones de -
limpieza de las etiquetas de suministro.



PALABRAS PARA SABER

Tarjetas de Crédito: Cuando
usas una tarjeta de crédito,
estéls comprando algo ahoray
prometiendo pagar por ello mds
tarde.

Presupuesto: Se trata de un plan
delineando cémo vas a utilizar tu
dinero.

Saldo: Esta es la cantidad de dinero
que queda después de haber
hecho un pago. Por ejemplo, si
pagas $90 de un cargo de $100,
el saldo seria de $10.

Interés: Este es el dinero que una
empresa te cobra por prestarte
dinero.

Devociones: Dedicar un tiempo
para hablar con Dios y leer la
Biblia.

Diezmo: Este es el dinero que le
damos a la iglesia para que la
obra de Dios se pueda hacerse.
La Biblia dice que diezmemos el
10 por ciento de nuestro dinero.

'PREPARADOS . .. LISTOS . . . FUERA/

LLEVANDO LAS CUENTAS: Sesion 1

Los Descubridores tendrédn que revisar la informacién bdésica del
presupuesto y las nuevas palabras de vocabulario antes de comenzar

esta unidad.

Antes de esta sesion, haz arreglos
para gue un banquero local visite
el grupo y comparta informacion
acerca de su banco, lo que hacen
los bancos, los tipos de cuentas
que ofrece el banco, y cémo abrir
una cuenta de ahorros. Pidele all
banquero traer la literatura sobre
la apertura de una cuenta de
ahorros. Que el banquero de una
breve explicacion de las cuentas
de ahorro y los beneficios para
mantener una cuenta de ahorros.
Anima a los ninos a llevar a casa
cualquier panfieto o folleto sobre las
cuentas de ahorro para mostrar a
sus padres o tutores.

Mareridles

B Actividades "Mi

Presupuesto” y
“Palabras Para
Saber” de las
pdginas 161del
Estudiante
Descubridor

B Boligrafos o
|Gpices

B Calculadoras

Bl Cuadernos
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o helo DIRECC
O\E)eusca Q DIRGCCignes

Cuando los Descubridores lleguen, muéstrales una moneda, una
prenda de vestir, y un reloj. Pregunta a los Descubridores qué aspecto
de sus vidas simbolizan los objetos. Senala que todo lo que tenemos
viene de Dios, y El quiere que usemos nuestro tiempo, dinero y
posesiones sabiamente.

Introduce la insignia Administracién Personal al permitir que voluntarios
lean el versiculo Biblico, la seccién *; Qué Puedes Hacer Con Esta
Habilidad?”, "Requisitos de Insignia”, cuestiones de seguridad, y
“Palabras Para Saber.”

Deja que voluntarios lean los pdérrafos intfroductorios en las pdginas 162-
164. Lee la pardbola de Mateo 25:14-30 y analicen cémo Dios quiere
gue gestionemos nuestros recursos. Deja que los Descubridores lean

la informacidn sobre el presupuesto, tarjetas de crédito, cuentas de
ahorro, diezmo, y el gastar sabiamente.

Dispdn de un banguero de invitado que hable acerca de los tipos de
cuentas bancarias y de cémo iniciar una. Hablen de las ventajas y
desventajas de las tarjetas de crédito. Senala la importancia de diezmar
el 10 por ciento y el ahorro de al menos el 10 por ciento de tu dinero.

Sefala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Servicio. Las
personas que carecen de habilidades de administraciéon financiera

y personal crean caos y falta de armonia entre los que les rodean.

Los Descubridores que tienen buenas habilidades de administraciéon
personal pueden servir a la iglesia, a sus familias y a sus comunidades.

Cuando el Distrito Central del Golfo estaba pasando por una época
de cambios drasticos, R.W. Cunningham utilizd sus habilidades de
administraciéon personal para ayudar al distrito a fravés de esos
cambios.

Dios puede ayudar a que la gente use las habilidades de
administracién de personal en una variedad de maneras.

Pide a los Descubridores localizar Efesios 5:15-16. Lean juntos. Concluye
con una oracién, agradeciendo a Dios por todas sus bendiciones.
Pidele a Dios que ayude a los Descubridores a usar su dinero y
posesiones sabiamente.

p-r-Os /
e“ﬂmas 3

/,
Qﬁﬂiﬁ“ padres de los Descubridores’ para asistir a esta sesion.

« Puede ser dificil para los Descubridoresrecordar toda la in-
DB 2" formacién que el banquero presente. Considera invitar a los
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MARCANDO ELTIEMPO: Sesion 2

Los Descubridores aprenderdn cémo tener devociones diarias. Estd
preparado para hablar acerca de tu propia vida devocional, porque 10s
Descubridores aprenderén de tu ejemplo.

Antes de esta sesion, reline
los materiales en el cuadro

“*Materiales”. Coloca una Biblia, MatERialES

pluma o lapiz y cuaderno en la silla

de cada nino. (Los nifos pueden ; .

traer sus propios cuadernos.) M Boligrafos o M Biblias
Coloca las sillas en un circulo, o que Idpices B Cuadernos
todo el grupo se siente alrededor de

una mesa, si el grupo es pequeno.

o ndo DiReCe:
@)eusca 0 DiRGCCignes

B Mientras los Descubridores llegan, dales papel rayado para escribir las
horas del dia a partir de la medianoche. Que los Descubridores registren
lo que hacen en incrementos de una hora. Comienza con horas
dormidas, hora de comer, la escuela, los deportes o eventos de musica,
y el tiempo libre. Deja que los Descubridores calculen aproximadamente
cudnto tiempo pasan en cada actividad. Deja que un voluntario lea la
seccion “Marcando el tiempo” en el Estudiante Descubridor.

B Explica alos Descubridores que el tiempo devocional por lo general
implica la lectura de la Biblia y orar. También puedes compartir de un
libro devocional, si lo deseas. Deja que un voluntario lea “Pasar el rato
con Dios” del Estudiante Descubridor. Dirige al grupo en un tiempo
devocional. Deja que los Descubridores oren y lean la Biblia en voz alta.
Asegurate de dejar tiempo para el silencio. Orar implica escuchar, asi
como hablar con Dios.

B Enlos cuadernos, que los Descubridores hagan una tabla para el
préximo mes. Escribe cada dia de la semana. Mira los papeles de
tarea de la escuela dominical, para la lectura de la Biblia y las ideas
de devocionales sugeridos. Es posible que desees complementar estos
con versos adicionales. Pide a los Descubridores hacer un espacio para
revisar cuando hayan completado las devociones diarias.

B Escribe las palabras y referencia para Efesios 5:15-16 en una pizarra.
Pide a los Descubridores leer los versiculos juntos. Que un Descubridor
borre una palabra del verso. Luego que los Descubridores digan el verso
incluyendo la palabra borrada. Deja que los Descubridores continGen
borrando una palabra a la vez y diciendo el verso con las palabras que
faltan. Cuando todas las palabras estén borradas, los Descubridores
deben ser capaces de decir el verso.

B Cierra con una oracidn, dando gracias a Dios por el privilegio de leer la
Biblia y hablar con El en oracién.
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i
Algunos Descubridores pueden tener problemas para leer

*l . P .
/C' 00“‘& 0 puede estar incobmodos al orar en voz alta. Se sensible a
ERK medida que selecciones a los ninos para leer u orar.

LLEVANDO UN REGISTRO: Sesion 3

Tus Descubridores necesitaran orientacion cuando la arreglen y
organicen la habitaciéon. Piensa en como crees que la habitacion
deberia ser por adelantado, asi puedes ayudar a los grupos a
determinar dénde colocar las cosas. Ayuda a los Desculbridores a
recordar poner articulos similares o articulos para proyectos similares en
la misma ubicacion.

Antes de esta sesion, Ma3reridles

coloca los estantes,
cajones, cajas y gavetas il Cualquier drea desorganizada,

en el drea de trabajo. desordenada (Un aula de Caravana o de escuela

Establece guantes de dominical, una guarderia, una biblioteca de la

frabajo. Anima a los iglesia, o un garaje).

Descubridores a leer B Una variedad de estantes, cajones, cajas y gavetas.
LIevqndo un regisiro” en W Guantes de frabajo (si el drea a ser organizada estd

las paginas 165-166 del sucia).

Estudiante Descubridor. B Ayudantes adultos adicionales

:.\Q/ * g
( \w‘:) 2yscanda pircCCiagnes

B Muestra algunos articulos que hayas almacenado en fu casa durante
anos, pero no has ufilizado. Estos son articulos que realmente debes
tirar, pero no lo has hecho. Explica a los Descubridores que la mayoria
de la gente fiene articulos en su hogar que necesitan ser organizados o
firados.

B Que un voluntarios lea “Llevando un registro”, “En el lugar” y
"Deshacerse de él” en el Estudiante Descubridor.

B Explica el proyecto de limpieza de los ninos. Pide a los Descubridores
ayuda para planear cémo agrupar los elementos y dénde colocar
estanterias, armarios, u ofros articulos de almacenamiento.

B Divide a los Descubridores en grupos mds pequenos y que cada grupo
tfrabaje en una parte diferente de la habitacién. Ten un adulto con
cada grupo.

B Silas estanterias deben ser atornilladas a la pared, que un adulto utilice
las herramientas eléctricas.
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B Lee Efesios 5:15-16. Pide a los estudiantes decir lo que Pablo les esté
pidiendo a los Cristianos que hagan en esos versiculos. Cierra con
una oracion, dando gracias a Dios por todo lo que le da a cada
Descubridor. Pidele a Dios que ayude a los Descubridores a ser buenos
administradores de sus dones. Senala que los Descubridores fienen un
regalo que pueden dar a Dios. Ellos le pueden dar sus vidas y fodo o
que tienen. Pregunta si algunos Descubridores quieren convertirse en
Cristiano y vivir para Dios cada dia. Utiliza el ABC de Salvacidén y ora con
los Descubridores que respondan.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre lo que
han aprendido a través de

esta insignia.
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Bases Biblicas: ‘Ahora bien, hay diversos dones,

pero un mismo Espiritu. Hay diversas maneras de servir,
pero un mismo Senor. Hay diversas funciones, pero es un

mismo Dios el que hace todas las cosas en tfodos.” (1 Corintios

12:4-6)

Punto BibliCO: Todas nuestras habilidades son Utiles para

servir a Dios.

Meta de 13 Insignia:

B Los Descubridores delben conocer los tres tipos de titeres
principales.

B Los Descubridores deben saber cémo hacer un titere y un
escenario de titeres.

B Los Descubridores deben saber como escribir una obra de
teatro de titeres.

B Los Descubridores deben ser capaces de realizar un sketch
titere ante un pudblico.

Valogr Fuhdamental: Co0mPasion. Haz hincapié en el

Valor Fundamental de la compasién mientras ensenas a

los Descubridores las habilidades relativas a los Titeres.

Plan de

Y . Accién Esta insignia les mostrard a tus
IR Descubridores otra manera de utilizar

sus habilidades para servir a Dios. Los

fiteres son divertidos de usar y divertidos de ver.
"""" ‘| Debido a la naturaleza social de las marionetas y
fiteres, las marionetas son una gran herramienta.

Los visitantes podrdn unirse a la diversién en
cualguier momento durante la insignia Titeres. A fravés de una
obra de teatro de titeres que tu grupo llevard a cabo, los visitantes
pueden aprender lo mucho que Dios los ama. Primera de Corintios
12:4-6 nos recuerda que Dios nos da habilidades para ser usadas
para el bien de tfodos. Las habilidades deben beneficiar a la
persona y al reino de Dios. Hay una variedad de habilidades que
coinciden con las muchas tareas en la iglesia. Dios da habilidades
para que la Iglesia pueda continuar y cumplir su voluntad.
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Cada sesidon esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia Titeres es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS
3e5i0n

1 Los Descubridores aprenderdn sobre diferentes tipos de titeres y
hardn un fitere.

Los Descubridores aprenderdn a maniobrar una marioneta y la
hardn “hablar.” Creardn una obra de teatro de titeres.

Los Descubridores pueden participar en un proyecto de

g Los Descubridores hardn un escenario de fiteres.
4’ ministerio opcional.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Titeres.
Aprender los tipos de fiteres.
Hacer un titere y aprender cémo funciona.

Escribir un boceto de marionetas para ensefar una historia Biblica
o un versiculo Biblico.

Construir un escenario de titeres y llevar a cabo una obra de teatro
de fiteres.

Participar en un proyecto de ministerio utilizando las habilidades de
Marioneta.

RECURSOS

Aqui hay algunos recursos para ayudarte a ensenar la insignia Tite-
res.

e Calle de un solo sentido <www.onewaystreet.com>
e Recursos de Titeres <www.puppetresources.com>

o 0O ogo

S
o

e 0 w
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Los Descubridores pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos de
v. ) ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SER IR- opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Marioneta.

200 Combina las habilidades de las insignias Titeres y Evangelismo
para realizar una parodia de marionetas que explique cémo llegar
a ser un cristiano. Haz la presentacion de la obra para un grupo
de companeros.

200 Combina las insignias Marioneta, Misiones, y Audiovisuales para
crear y llevar a cabo una obra de teatro de titeres durante un
servicio religioso. Usa la dramatizacidon para promover ofrendas
misioneras u ofros eventos importantes de misiones.

Enumera algunas de tus propias opciones para
proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
' iglesia y tfus Desculbridores.

iAlcanzag!

B Si€mMPRE fen un adulto que te ayude cuando

. -'ﬂ: . utilices una pistola de pegamento o cemento
. SeguRidad de contacto caliente.
B SiGmMPRE fen ayuda de un adulto cuando
utilices un cuchillo o navaja X-acto.

PALABRAS PARA SABER

Titeres de Dedo: Son lo suficientemente
pequenas para llevar en un solo dedo.
Puedes usar mdas de una marioneta a la vez.

Titeres de Mano: Estos son el tipo mds comun
de marioneta. El fitere se coloca sobre toda
la mano. Para hacer que la mano marioneta
que “hable”, mueva la boca, abriendo y
cerrando la mano.

Marionetas: Estas son marionetas con ataduras
a sus manos, pies y boca. Para mover este
titere, pdrate encima de ella y fira de las

cuerdas. 162




GEPETTO POR UN DIA: Sesion 1

Los Descubridores aprenderdn sobre diferentes tipos de titeres,
la forma en que se hacen, y cémo trabajar una marioneta. En esta
actividad, los Descubridores hardn sus propios titeres.

Antes de esta sesion,
relne los materiales
para hacer titeres. Ten
suministros extra en la
mano para los visitantes,
y haz uno o dos titeres
con antfelacién para
proporcionar ejemplos
a tus Descubridores.
También recopila
ejemplos de titeres de
dedo, marionetas de
mano, y marionetas.
Proporciona un fitere
por dos o fres alumnos.
Practica trabajando
los titeres con el fin de
ensenar a tu grupo
cdédmo usarlos.

N
&

Mareriadles

B Instrucciones para hacer una
marioneta en las pdaginas 168-170 del Estudiante
Descubridor.

B Plato de papel Chinette de 7 pulgadas

B Espuma de poliuretano de 1/2 de pulgada de
espesor (de una tienda de alfombras o artesania)

B Cinta adhesiva

B Cemento de contacto (no basado en agua) o
pegamento caliente con pistola de pegamento

B Elementos para la boca, los ojos, la nariz y el pelo
de los titeres

B Velcro

Bl Tela de cualquier color
B Fieltro rojo

B Algoddn o relleno

B Hilo de coser y aguja
B Grapadora

B Regla

B dpiz

) Byscanda DireCCianes

B Cuando fus Descubridores lleguen, déjalos
jugar con los titeres y marionetas de
muestra. Muéstrales como frabajar los

fiteres.

B Infroduce la insignia Titeres dejando que
voluntarios lean el versiculo Biblico, la

seccion ", Qué puedes hacer con esta
habilidad?”, Los requisitos de la insignia,
cuestiones de seguridad, y “Palabras Para

Saber.”

B Que el grupo haga sus propios
titeres. Consulta las pdginas 168-170
del Estudiante Descubridor para las

instrucciones.

B Discute como un titere puede ser usado en

el ministerio.
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B Lee 1 Corintios 12:4-6. Di, Dios da a cada persona las habilidades a
utilizar para ayudar a la iglesia y ayudar a ofros. Mientras los ninos
maduran, aprenden mds sobre sus habilidades y como usarlas
sabiamente. Algunos Descubridores pueden encontrar que Dios les ha
dado habilidades especiales para trabajar con ftiteres.

B Concluye con una oracidon, dando gracias a Dios por darnos
habilidades. Pidele que ayude a encontrar a los Descubridores sus
habilidades y a estar dispuestos a usarlas para Dios y la iglesia.

mas . o .
. ¢Conoces a alguien que sea un fitiritero con talento? Considera
00 5

pedirle ayuda para ensenar esta insignia. O considera capturar
la atencidén del grupo al hacer una marioneta interactuar con el
grupo mientras ensenas esta insignia.

Q\"“aad&

TRAEME A LA VIDA: Sesion 2

Los Descubridores aprenderdn cémo trabajar con titeres. Aprenderdn
cdébmo mover una marioneta, como darle una voz, y como escribir un
simple script de ftiteres.

Antes de esta sesion, reline

suficientes titeres para cada uno ‘MatERialES

? dos DeSCUb”ereS forEO,rqlf | B Un fitere para cada uno
engan una marioneta. Estudia las o dos Descubridores

instrucciones para trabajar una

marioneta en las paginas 171-172 W Fofocopias de un script simple de
del Estudiante Descubridor. Practica fiteres

de antemano para que puedas B Paginas 171-172 del Estudiante
mostrar al grupo cdmo mover Descubridor

correctamente un titere. Crea una

voz para tu titere. El grupo puede trabajar con titeres que ya hayan hecho,
pero esto No es necesario. Ten un montdn de marionetas extra a mano para los
visitantes.

Proporciona copias de una obra de teatro de titeres sencilla que ensefe una
historia biblica o una verdad biblica. Puedes encontrar scripts en Internet, en
Recursos del Ministerio de ninos, o en tu biblioteca local. O deja que tu grupo
escriba una obra de teatro de titeres corta para enseiar una historia biblica o
un versiculo biblico.
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o hedo DiRECCH
O\E)Busca Q DiRECCignes

B Mientras llegan tus Descubridores déjalos jugar con los fiteres y
marionetas. Pideles que elijan una marioneta para trabajar.

B Que el grupo practique “conversaciones” con sus titeres, moviendo
la boca y el cuerpo correctamente.

B Proporciona un script de fiteres que ensefe una historia Biblica
o un versiculo Biblico. O deja que el grupo escriba una breve
dramatizacién de titeres.

B Que el grupo practique la dramatizaciéon de titeres en grupos
pequenos. Usa una tabla como escenario.

B Senala que el Valor Fundemental de esta insignia es la compasion.
Las obras de Titeres a menudo pueden ensenar actitudes cristianas
de una manera divertida. Los Descubridores pueden influir en la
gente para cambiar las actitudes.

J.P. Roberts tuvo compasiéon por las mujeres en circunstancias
dificiles. El traté de influir en los demds para mostrar compasién en
lugar de rechazo para estas mujeres.

Los Descubridores pueden influir en los demds para mostrar
compasion.

B Como grupo, usen las voces de las marionetas vy titeres para decir el
versiculo Biblico, 1 Corintios 12:4-6.

B Concluye con una oraciéon.

UN EVENTO PUESTO EN ESCENA: Sesion 3

Los Descubridores construirdn un escenario de fiteres simple
usando una caja de refrigerador y tela. Si el tiempo lo permite, que los
Descubridores utilicen el escenario para practicar tfrabajando sus fiteres.
Los Descubridores pueden usar los titeres que hicieron, pero asegurate
de tener un montén de marionetas extra a mano para los visitantes.

Antes de esta sesion, relne los .
materiales necesarios. Ten un N&t&ﬂlales
montén de suministros a mano

para los visitantes. Si tu grupo es M Decoraciones

muy grande, reline varias cajas (pintura, brillo, B Grapadora
de refrigerador y piezas de tela. pegamento, B Caojade
Luego que los Descubridores se marcadores, efc.) refrigerador

Cuadrado de
fela "24x 48" de
cualquier color

dividan en grupos. B Navajao o un

cuchillo X-acto
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Mientras los Descubridores llegan, que lean atentamente las
instrucciones que se encuentran en las pdginas 172-173 del Esfudiante
Descubridor para la construccion de un escenario de fiteres. Responde
a cualquier pregunta que puedan tener.

Ayuda a los Descubridores a construir un escenario de titeres de
acuerdo a las instrucciones.

Pide a los Descubridores pensar en formas en las que pueden utfilizar
sus habilidades de titeres en la iglesia.

Como grupo, usen las voces de las marionetas vy fiteres para decir

el versiculo Biblico, 1 Corintios 12: 4-6. Deja que los Descubridores

den gracias a Dios por las habilidades que El les da. Anima a los
Descubridores que se han destacado con habilidades de titeres, para
continuar desarrollando estas habilidades y utilizarlas para servir a Dios.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta

insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones

de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Descubridores, sus familias, y la iglesia. Considera tener un taller de
fiteres orientado a los visitantes. Los Descubridores pueden hacer titeres
adicionales para los visitantes.

iEhvuelvels!

Que los Descubridores
contesten las preguntas
para reflexionar sobre
lo que han aprendido a
fravés de esta insignia.
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RANGO PIONERO

Guid de InStrucciones del Rango Piohero

El trabajo en la Insignia del Rango Pionero

Los ninos en el rango Pionero, completan las insignias y los requisitos
para los rangos Pionero. Los ninos deben frabajar sdlo en las insignias en
el rango Pionero mientras estdn en el ano Pionero.

Excepcidn: Los de sexto grado pueden compensar insignias que
necesiten para ganar el premio Haldor Lillenas.

Para prepararse para Ensenar una Insignia

e Leerlainformacion de la placa en el Libro del alumno y en el Guia
del lider.

e Decidir qué nivel ensefnar (100, 200 o 300)

e Decidir la cantidad de sesiones necesarias y el orden en que se
impartirdn.

e Considerar reclutar a un “invitado” para ensefnar la habilidad

e Reunir los materiales y suministros necesarios

Requisitos de Membrecia
No hay requisitos de membrecia para ser una parte de Caravana.

Valores Fundamentales

El rango Aventurero tiene cuatro valores fundamentales que represen-
tan cuatro elementos esenciales a las caracteristicas divinas de un aven-
turero. Cada Valor Fundamental se explica a continuacién y luego des-
taca un lider Nazareno que encarna este valor. El Descubridor destaca
Servicio y Compasiéon mientras el Pionero destaca Educacién y Trabajo.
En cada categoria, cada Insignia de habilidad individual destaca uno
de los dos valores fundamentales para el afo. El guia debe hacer hinca-
pié en el Valor Fundamental, junto con la ensefanza de cada Insignia.

Los valores fundamentales son una insignia colocada. Los Pioneros
pueden completar una insignia en cualquier momento, ya sea en grupo
o individualmente. Los guias pueden elegir el momento de ensefar los
valores fundamentales. Opcidn: Elige cuatro insignias de habilidades
con el mismo Valor Fundamental de énfasis.

Los cuatro Valores Fundamentales que se impartirdn en el Aventurero
son los siguientes:

DescubRidOR—Servicio (R. W. Cunningham)
Compasion (J. P. Roberts)

PiOnEeRO—Educacion (Olive Winchester)
Trabajo (John T. Benson Jr.)
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Insignias

Las insignias se clasifican de la siguiente forma: Articulos de Fe
(estrellas), Valores Fundamentales e insignias de habilidades. Las Insignias
Habilidad se clasifican en cuatro categorias: (mental, fisica, espiritual y
social). Las insignias se distinguen por el color del borde. (Mental-verde,
Fisica-azul, Espiritual-blanco, y Social- rojo)

Cada ano los nifos ganan cuatro estrellas Articulos de Fe, dos
pasadores Valores Fundamentales, y un minimo de dos insignias por
Descubridor y Pionero al ano en cada categoria: Mental, Fisico, Espiritual y
Social.

Los Aventureros pueden ganar mds insignias. Los guias y ninos eligen
cualquiera de las dos insignias de una categoria. No hay requisitos
previos para completar ninguna insignia. Cada insignia tiene fres sesiones
intercambiables con una cuarta sesién opcional disehada para cualquier
ensenanza adicional o un proyecto de ministerio.

Cada una de las primeras 3 sesiones incluye lo siguiente:

e Materiales - los suministros necesarios para la sesidén se enumeran
aqui.

e Buscando Direcciones - se dan instrucciones paso a paso sobre
cébmo llevar a cabo la sesién.

e Mirada mas Cercana - algunas insignias tienen estas actividades e
informacién adicionales.

e Envuélvelo (libro para estudiantes) - Los estudiantes reflexionan sobre
lo que han aprendido y escriben sus pensamientos

Cada insignia tiene un componente de formacién espiritual, con un
versiculo Biblico, pensamiento devocional, meta de insignia, conexién con
un Valor Fundamental, y un proyecto opcional de ministerio.

Cada insignia tiene las siguientes secciones:

Plan de Accidn - Este ofrece orientacion al guia para ensefar la insignia y
ofrece sugerencias y consejos Utiles para ella.

Planificador de Insignia - Esfo muestra las actividades y el enfoque de los
contfenidos de cada sesidn. Esta seccidn te ayudard a prepararte para
guiar las proximas sesiones. Las sesiones son infercambiables.

Requisitos de Insignia - Cada insignia tendrd requisitos para su
finalizacién. Los Descubridores pueden elegir cuatro de los cinco
requisitos que les gustaria completar. Los requisitos de la Insignia se
imprimen en los libros del lider y del estudiante y estan disenados para
ser completados dentro de la sesién Caravana.

Recursos - Cada insignia tiene fuentes adicionales disponibles para
ayudar al guia al ensefar las habilidades.

ilr, Servir! - Desarrollar “Discipulos en formacién, no discipulos en espera” es
un objetivo principal de Caravana. “jIr Servirl” Proporciona una opcién
para que los guias dirijan a sus Centinelas a través de experiencias de
ministerio. Hay tres niveles para jIr, Servirl que se pueden implementar

en una insignia.
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100—Finalizacién Unica de los requisitos de la insignia. Este nivel es
genial si estds presionado por el tiempo, quieres tener un montén de
visitantes para esta insignia, © no puedes participar en un proyecto
de ministerio opcional debido a las finanzas, el transporte, la dota-
cién de personal, u ofras consideraciones.

200—Finalizacion de requisitos para la insignia y un proyecto de
ministerio disenado para usar la habilidad aprendida en la insignia
para servir bien en la iglesia local (o a alguien en la iglesia), la
comunidad o la iglesia nacional / internacional. Este nivel es muy
bueno para la infroduccién de proyectos de ministerio simples a los
Aventureros.

300—Planea combinar al menos dos insignias. Desarrolla un proyecto
de ministerio donde estén representadas las dos insignias. Al finalizar
los requisitos de insignia de ambas insignias, debe tener lugar
el proyecto de ministerio. Esta opcién promueve una Caravana
orientada a eventos que utiliza distintivos para producir eventos.
Esta opcién permite los puntos de entrada para que los visitantes
participen en Caravana. Si tu iglesia quiere tener muchos visitantes,
un enfoque orientado a eventos seria una buena opcidn.

Mantenimiento de Registros
El mantenimiento de registros exactos es esencial en la determinaciéon
de las insignias y los premios que los ninos reciban.

Responsabilidades del Guia:

W Preparary organizar insignias.

B Desarrollar proyectos ministeriales y reclutar invitados.

B Firmary poner fecha en las insignias completadas.

— Dar al director local Caravana una lista que contenga los
nombres de las insignias, las fechas de ferminaciéon de las
insignias (mes, dia, ano), y los nombres de los ninos que
obtuvieron las insignias.

Responsabilidades del Director Locail:

— Mantener un Formulario de Registro Individual para cada nifo.

— Anofar la fecha de terminacién de las insignias (mes, dia y ano).

— Verificar y registrar la finalizacion de Valores Fundamentales

— Registrar los proyectos ministeriales del Formulario de Registro
Individual.
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€squema de Planificacion del
Rango Pionero

La siguiente es una lista de todas las insignias del rango Pionero. El
fiempo que tarda en completar una insignia variard en funcién de las
diferencias en las capacidades e intereses de los ninos. Cada insignia
contiene tres sesiones, con una cuarta sesidon opcional para los proyec-
tos del ministerio. Articulos de Fe y Valores Fundamentales que toman
una sesion para completar.

Rangao Pionero

Insignia Fecha

Articulos de Fe 13-16
13. Cena del Senor

14. Sanidad Divina

15. La Segunda Venida de Cristo

16. Resurreccidon, Juicio, Destino

Valores Fundamentales
Educacion—Olive Winchester

Trabajo—John T. Benson Jr.

Insignias de Habilidad
Insignias Mentales
Cuidado del Automavil

Medio Ambiente

Primeros Auxilios

Infernet

Periodismo

Insignias Fisicas
Afletismo

Acampar

Carpinteria

Nudos

Seguridad Personal

Insignias Espirituales
Vida Cristiana

Evangelismo

Iglesia Local

Templanza

Insignias Sociales
Cuidado de Ninos i

Opciones de Carrera

Comunicaciones

Cuidado Personal y Apariencia
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Articulo de Fe 12:
L3 Cenad del SefRoR

Definicién: La Cena del Sefor también se conoce como la Comunion.
Es un sacramento que utiliza algdn fipo de pan y jugo para recordarnos
la muerte de Cristo por nuestros pecados.

Antes de esta sesién, reline los *
suministros y coldécalos sobre una Mateﬂlales
mesa. Vierte el jugo en vasos y B Set de Comunién

coloca el pan en la mesa. Cubre B Pon

con un pano, si se desea. B Jugo deuva

CRECCMOS

B La Cena del Senor nos
ayuda a recordar el
sacrificio que Cristo hizo
por nuestros pecados y
Su promesa de volver.

B Todos los que confian en
Cristo como Salvador,
podrdn participar en la
Cena del Senor.
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B Que los Pioneros lean el articulo de Fe 13 y la seccién "Creemos”.

B Que los Pioneros encuentren 1 Corintfios 11:23-26. Pide a los
preadolescentes utilizar el banco de palabras en el Esfudiante
Pionero para completar las palabras de los versiculos. Las respuestas
son: “El Senor Jesds, la noche en que fue entregado, tomd (pan), y
habiendo dado (gracias), él (lo partid) y dijo: ‘Este es mi (cuerpo),
que por vosotros es partido ; hacer esto en (memoria) de mi 'De la
misma manera, después de cenar, tomd la (copa), diciendo: “Esta
copa es el (nuevo) pacto en mi (sangre); hagan esto, cada vez que
(beban), en memoria de mi "Cada vez que (coman) de este pan
0 beban esta copa, proclamen (la muerte) del Sefor hasta que
vuelva” (1 Corintios 11:23-26).

B Pide a un pastor hablar con los Pioneros sobre la Cena del Sefor. Si
esto no es posible, muestra al grupo los elementos de la Comunidén
que has preparado. Di coémo se utiliza cada elemento y lo que cada
uno representa.

B Pregunta alos Pioneros: ;Qué representa el pan? ;Qué representa
el jugo? (De qué manera la Cena del Seior hace que fe sientas
acerca de JesUs?

R 4
icnsenalo!

La Cena del Senor se celebrd por primera vez cuando Jesds se reunid
con sus discipulos para celebrar la Pascua. La Cena del Sefor nos
recuerda que todos los cristianos son iguales en una forma, JesUs dio su
vida por todos. Es una senal de que todas las personas son iguales ante
los ojos de Dios. Nadie es lo suficienfemente bueno para ser salvado en
SUS propios méritos.

En la Iglesia del Nazareno, fodos los cristianos son bienvenidos a to-
mar la comunién. Las Iglesias varian en la frecuencia con que celebran
la Cena del Senor.

No des por sentado que cada nino es un cristiano y puede tomar la
comunién. Mds bien, céntrate en ensenar lo que significan los elemen-
tos. Escucha al Espiritu Santo. Esto podria ser una oportunidad para
presentar el evangelio a tus Pioneros.

Hazls!

Muestra a los Pioneros el conjunto Comunién y el pany el jugo. Témate
fiempo para explicar el concepto de Mateo 26, destacando que JesUs
estaba instruyendo a los discipulos sobre como recordar su compromiso
con El. Considera invitar a un pastor o pastor de ninos para ensenar.
Recuerda, los Pioneros no son adultos. Usa palabras preadolescentes.
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Articulo de Fe 14:
Sanidad Divind

) Definicion: La Sanidad Divina es un acto de Dios por el
cual El cura la enfermedad en respuesta a la oracién de fe. Dios le ha
permitido a la gente aprender muchas maneras de curar y ayudar a las
personas que estdn enfermas. Los cristianos no deben negarse a tomar
medicamentos y delben buscar la ayuda de los médicos cuando sea
necesario.

Antes de esta sesién, dibuja un NatERialES

gran signo de interrogacion en
una pizarra.

CRCEMOS

B Enrespuesta a la oraciéon de fe,
Dios a veces opta por curar la
enfermedad y restaurar la salud
cuando los médicos no pueden.

B Los Cristianos deben buscar ayuda
médica cuando sea necesario, esto
es una manera en la que Dios cura.

B Pizarray B Biblia
rotuladores || Curitas

B Que los Pioneros lean el Arficulo de Fe 14y la
seccion "Creemos”. Contesta cualquier pregunta
gue un Pionero pueda tener.

B Que los Pioneros completen el rompecabezas
para Santiago 5:14-15. Los versiculos terminados son:
"¢ Estéd enfermo alguno de ustedes? Haga llamar a los
ancianos de la iglesia para que oren por él y lo unjan con aceite en
el nombre del Sefior. La oracién de fe sanard al enfermo y el Sefior lo
levantard. Y si ha pecado se le perdonard”.

B Que los Pioneros escriban tres cosas que hayan aprendido acerca
de la sanidad divina.

B Discutfe cualquiera de los tfemas apropiados de “Ensénalo” para tu
grupo. Si tienes a alguien en tu iglesia que haya experimentado la
sanidad divinag, invita a esta persona para hablar con tu grupo.

B Que los Pioneros busquen y lean Hechos 3:1-10 y Mateo 4:23.
Distribuye curitas como un simbolo de la sanidad divina.
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iEnsenalo!
Toda curacién es un acto de Dios. Los médicos y enfermeras ayudan
al diagnbstico de enfermedades y la prescripcidon de medicamentos y
fratamientos. Dios usa sus esfuerzos para sanarnos. A veces Dios sana
sin usar médicos o enfermeras. Esto se conoce como la sanidad divina.

En los fiempos biblicos, el aceite de oliva era un simbolo del Espiritu
Sanfo. Cuando ponemos una pequena cantidad de aceite de oliva
en una persona y oramos por él o ella, reconocemos el papel de Dios
como sanador. No hay magia en el aceite, porque no puede curar. Dios
es el que sana.

Dios no siempre opta por curar. Nadie enfiende completamente
por qué esto es asi. La enfermedad y la muerte son los resultados del
pecado y no son lo que Dios originalmente previd para la gente. La
enfermedad y la muerte pueden ser parte de nuestra libertad de elegir.
No sabemos por qué Dios cura a algunas personas y no sana a otras.
Pero podemos tener la confianza de que Dios ama a todos, y en el cielo
somos curados.

Hazlos!

Dibuja un gran signo de interrogacion en la pizarra y las siguientes
referencias: Hechos 3:1-10 y Mateo 4:23. Que los pioneros vean los versi-
culos, y que un voluntario lea. Explica que el mismo Jesus sand (porque
El es Dios), y El da poder a sus seguidores para sanar. Explica que es un
don, y siempre apunta a glorificar a Dios. Senala el signo de interroga-
cion y explica que “la sanidad divina” es un misterio, pero es algo que
siempre viene de la oracioén, la fe, y de Dios. Dale a cada Pionero una
curita para recordarles que Dios sana en muchos sentidos.



Articulo de Fe 165:
Segunda venida de QriSto

Definicion: Jesucristo vendrd otra vez como lo prometio.

*
Antes de esta sesién, reline los ‘MatERlalES
suministros y colécalos cerca de B Pizara
la mesa. B Biblic

Bl Papel construccion
l Marcadores

CRCCMOS
—( W JesUs volverd a la tierra

como lo prometid.

B Cuando JesUs regrese, se revelard
al mundo en todo su poder y
gloria.

B Soélo Dios el Padre sabe cuando
Jesus vendrd de nuevo.

B Podemos estar listos para la
segunda venida de Jesus al
confiar en JesUs todos los dias
como nuestro Salvador y amar a
los demds.

o
8"5c3'nd0 oiﬂaccfo,-,asc’\';)

Que los Pioneros lean el articulo de Fe 15y la seccién "Creemos”.

Que los Pioneros encuentren Juan 14:2-3 y 1 Tesalonicenses 4:16-17.
Dales a los preadolescentes papel y marcadores. Deja que trabajen
en parejas 0 en grupos pequenos para dibujar simbolos o ideas
generadas por estos versiculos. Deja que voluntarios compartan lo
que dibujaron.

B Presenta ideas de la seccién “Enséhalo”. Sefala que nadie sabe
realmente lo que va a suceder. Pero sabemos que Dios cumple Su
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Palabra, por lo que JesUs regresard.

B Que los Pioneros hagan coincidir las preguntas con las respuestas
en la seccidn de “Hazlo". Las respuestas son:

1. ¢{Quién va a estar con JesUs para siempre cuando El venga de
nuevo? (Los que han aceptado a Jeslds como Salvador y viven
cada dia como cristianos.)

2. ¢Por qué se llama segunda venida de Jesus? (JesUs vino la prime-
ra vez como un bebé.)

3. ¢Por qué esperamos los cristianos la segunda venida de Jesds?
(Cuando JesUs regrese, vamos a estar con El para siempre.)

4. ;Quién no espera el regreso de Jesls? (Los que no han aceptado
a Jesus como Salvador.)

e Proporciona una oportunidad para que Pioneros acepten a JesUs
como Salvador usando el ABC de Salvacién o el folleto de salvacion,
Jesus, Mi Mejor Amigo.

Z ~
iEnsefRalo!

La Segunda Venida es el regreso de Jesucristo
a la tierra. La Segunda Venida tiene dos partes
principales: JesUs serd revelado al mundo en
todo su poder y gloria. Los muertos justos serdn
resucitados a una nueva vida. La naturaleza
mortal de los cristianos se convertird en inmortal.
Esto marca el momento en que el reino de Dios
estard completo. Este serd el fin del mundo. El
mal serd destruido. La salvacion serd completa.
Los cristianos no estdn de acuerdo sobre los
detalles de la Segunda Venida y la Biblia no da
detalles especificos. Sin embargo, sabemos que
la segunda venida serd una fuente de esperanza
y alegria para los Cristianos.

iHazlo!

Da papel y marcadores a los Pioneros. Deja que los ninos dibujen
simbolos y formas de representar lo que Juan 14:2-3 y 1 Tesalonicenses
4:16-17 dice que va a pasar en la segunda venida de JesUs.
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Articulo de Fe 16:
RESURRECCIOn, JuiCiO ¥ DE5Stino

Definicion: En la resurreccion, en el final de los tiempos, el cuerpo de
todo el mundo se une con el espiritu de la persona. Cada persona apa-
recerd en el juicio ante Dios. Los que aceptaron a Cristo como Salvador
y estén viviendo como Cristiano tendrén un destino eterno en el cielo.

Antes de esta sesion, escribe A,

By C en el lado izquierdo de la Nﬂt&ﬂiales

pizarra. En la parte superior, escribe

Resurreccion, Juicio y Destino”. B Pizarra
Il Marcadores
B Biblia

CREEMOS

B El cuerpo de todos los que han
muerto serdn resucitados. El
cuerpo se une con el espiritu
de la persona.

B Cada persona
comparecerd ante Dios.
Dios juzgard a cada persona
de acuerdo con la forma en que él o
ella vivié en la tierra.

B Los que aceptan a Cristo como
Salvador y le obedecen vivirdn para
siempre con El. Los que se negaron a
aceptar a Jesis como Salvador serdn
separados de Dios y sufrirdn el castigo
eterno.
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B Que un Pionero lea el articulo de Fe 16 y la seccién de "Creemos”.
Contesta cualquier pregunta que los preadolescentes puedan fener.
Hay algunas preguntas que nadie puede responder.

B Que los Pioneros busquen y lean 2 Corintios 5:10. Deja que los nifnos
frabajen en parejas para completar el versiculo en el Estudiante
Pionero. Las respuestas son: "(Todos) tenemos que comparecer ante
la (sentencia) de Cristo, (cada uno) reciba lo que le corresponde
por las cosas hechas mientras estaba en el (cuerpo), ya sea
(bueno) o (malo). ™

B Discute la informacién que se encuentra en “Ensénalo” Ten en
cuenta que estos son conceptos dificiles. No insistir en ellos, pero
utiliza esto como una introduccién a ideas. Es posible que desees
consultar con tu pastor, y tal vez pidele ensenar en esta sesion.

B Que un pionero escriba tres cosas que ha aprendido en el articulo
16. Luego, pideles que digan brevemente lo que es el ABC de
Salvacién. (Admite que has pecado. Busca de Dios y cree que te
ama y envié a su Hijo, JesUs, para salvarte de tus pecados. Clama a
Jesus como tu Salvador.)

B Basado en el debate de hoy, es posible que desees presentar
una invitacién de salvacidn. Sin asustar a los preadolescentes,
recuérdales que cada uno necesita estar listo para la segunda
venida de JesUs. Ora con fodo el que responda. Utiliza el ABC de
Salvacion o el folleto de salvacion, Mi Mejor Amigo, Jesus.

Z ~
iEnsehalo!?

No utilices tacticas de miedo cuando hables de estas doctrinas.
Destaca a los Pioneros que en la vida hay actitudes y que hay
consecuencias reales para las opciones buenas y malas que hagan.
Discute con los Pioneros los aspectos positivos de tener una relacién con
Cristo (esperanza, paz, seguridad en el futuro).

Después de la resurreccion de los muertos, cada persona comparecerd
ante Dios para ser juzgado por la forma en que han vivido en la tierra. Los
gue confiaron en JeslUs como Salvador y vivieron una vida cristiana, vivirdn
para siempre con el Senor en el cielo. Los que se negaron a confiar en
Jesus como Salvador serdin separados de Dios y sufrirén el castigo eterno
en el infierno. Sélo Dios el Padre sabe cuando Jesus vendrd de nuevo.
Podemos estar listos para la segunda venida de JesUs al confiar en JesUs
como nuestro Salvador y vivir para Dios cada dia.
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iHazloc!

Rellena el ABC en la pizarra, dando una presentaciéon del evangelio a
tus Pioneros.

A - Admite que has pecado. Dile a Dios lo que has hecho, que te
arrepientes de ello y estds dispuesto a dejarlo. (Romanos 3:23)

B - Busca de Dios y cree que te ama y envid a su Hijo, JesUs, para
salvarte de tus pecados. Acepta el perddn que Dios te ofrece. (Juan
3:16)

C - Clama a JesUs como tu Salvador. Reconoce el perddn de Dios,
responde con amor, y sigue a Jesus. (Romanos 10:13)
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EduCaCiOn—El proceso de obtener o dar
conocimiento y habilidades.
También es el conocimiento, las
destrezas y habilidades obtenidas
de la escolarizacion.

@onoce a: Olive wWinchester
(1880-1947)

Un aventurero es una persona
que explora nuevas ideas e
investiga nuevas dreas. Oliva fue
una aventurera en el drea de la
educacién. Ella fomd su talento
natural para querer aprender y lo
utilizdé para servir a Dios. Mientras
Oliva crecié, hizo muchas cosas que
las mujeres nunca habian hecho
antes. Le encantaba estudiar
lenguas y se convirtid en la primera

-\/‘.\'-s/ \_N

---N

mujer en graduarse de varias \,
escuelas diferentes, con grados L
en la Biblia. Después de graduarse /'
de la escuela secundaria, Olive \

fue al Colegio Radcliffe en

Massachusetts.

La universidad no siempre fue
facil. Oliva tuvo que conseguir un
frabajo para ganar dinero para pagar sus cuentas de la universidad.

La gente en su iglesia de vez en cuando la ayudaba financieramente

envidndole dinero.

B Oliva fue la primera mujer en asistir a la Escuela Divinidad en La
Universidad de Glasgow en Escocia. Ella fue la primera mujer en
graduarse con una licenciatura en feologia en la Universidad de
Glasgow.

B Oliva fue la primera mujer en obtener el fitulo teologia sistematica de
la Pacific School of Religion en California.

B Oliva fue la primera mujer en ganar el fitulo de doctor en teologia
en el Seminario Teoldgico de Drew en Nueva Jersey. Oliva usd sus
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habilidades para ayudar a la Iglesia del Nazareno a crecer en
Escocia y Estados Unidos. Entre las escuelas donde se ensefaba
estaban, Colegio de Santidad Northwest (ahora conocido como
Universidad Nazarena de Northwest). Ella ensend en esta escuela
durante 17 aios. Ensefid griego, hebreo y la Biblia. También se
convirtié en vicepresidente de la escuela.

La educaciéon era muy importante para Oliva y ella creyd en el
uso de la educacién para servir a Dios. Alenté a la gente a probar
nuevas areas de responsabilidad y explorar nuevas posibilidades.

E Es Para Educacion
¢ Qué tipo de cosas te gusta aprender?
¢ Qué te gustaria aprender mas?
¢, Coémo crees que puedes utilizar tu educacidén para servir a Dios?

No puedes saber lo que tendrds que hacer cuando seas grande, pero
la educacioén es importante en todo lo que vas a hacer. JesUs dijo:
*Amards al Senor tu Dios, con todo tu corazén y con toda tu alma y con
toda tu mente.” (Mateo 22:37)
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TRABAjO—esfuerzo o labor de hacer algo con
energia o habilidad.

Qonoce a: Jobhn T. Benson JR.
(1904-1985)

John crecid en un hogar cristiano y se convirtié en un homiore de
negocios cristiano. Trabajé en el Colegio Nazareno de Trevecca (ahora
conocido como Universidad Nazarena de Trevecca) como gerente de
negocios. Su padre era dueno de la Compania de Impresiéon Benson.
Después de que John se gradud de la universidad Trevecca, se convirtid
en un vendedor de la empresa de su padre. Su carrera empresarial se
centrd principalmente en torno a la Compania de Publicidad John T.
Benson.

John aprendié que el frabajo es una cualidad importante para tener.
Trabajé duro en su trabajo. También trabajé duro en su ministerio en la
iglesia. Liderd la mUsica en su iglesia durante 30 anos.

John T. Benson Jr. sirvid en muchas dreas diferentes y formuld una
serie de aportaciones a la Iglesia del Nazareno:

B Johnsirvid en la junta de la iglesia local en Nashville, Primera Iglesia
del Nazareno.

John fue miembro de la Junta de Sindicos para Colegio Nazareno
de Trevecca.

|

B John sirvid como miembro laico de la Junta Consultora del Distrito de
Tennessee.

|

John fue elegido como
miembro de la Junta
General de la Iglesia del
Nazareno y sirvidé en esa
junta durante 12 anos.

B Comenzd el ciclo de
conferencias John T. Benson
en el Colegio Nazareno de
Trevecca.

W JohnT. Benson Jr. frabajé
duro en cada drea de su
vida. El hizo un impacto
en las vidas de muchas
personas.
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Trabajo y Dios

Puede que no tengas un frabajo remunerado adn, pero ser
un buen trabajador no se trata sdlo de que me paguen por
frabajar. Se trata de hacer tu mejor esfuerzo para completar
una tareaq, sea lo que sea. Esto incluye tus tareas escolares.

¢Por qué crees que ser un buen trabajador es importante
ara un cristiano? ¢ Coémo puedes ser un mejor trabajador?
é ) )

iVe A Las Hormigas!

La Biblia nos da algunos grandes ejemplos de coémo ser un
buen trabajador. Leer Proverbios 6:6-9.

¢, Qué dice acerca de las hormigas?

¢Como lo que hacen las hormigas en el verano las salva en el
invierno?

¢ Qué pasard con el perezoso (la persona perezosa)?

189



CUIDADO DEL
AUTOMOVIL

---------------------------------------------

gana, como para el Senor y no como para nadie en este
mundo, conscientes de que el Sefor los recompensard con la
herencia. Ustedes sirven a Cristo el Sefor.” (Colosenses 3:23-24)

Punt0o BibliCO: Dios quiere que seamos buenos
administradores de todo lo que tenemos.

Meta de 13 Insignia:

B Los Pioneros deben saber cémo llevar a cabo la atencidn
bdsica y mantenimiento del coche.

B Los Pioneros deben saber que Dios espera que los cristianos
sean buenos administradores con todas sus posesiones.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
utilizando las habilidades de Cuidado del Automovil.

Valor Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié
en el Valor Fundamental del Trabajo mientras ensenas
a los Pioneros las habilidades relativas al Cuidado del
Automovil,

™

El

: Bases Biblicas: "Hagan lo que hagan, trabajen de buena
3

1

Plan de

N Accién . Tus Pioneros se emociongn Cuanc_lo
: piensan en poseer y conducir su propio
coche. Probablemente suefan con

el coche que quieren y cémo se verd. Un aspecto
~-..¢| importante de la propiedad de automobviles es
el cuidado del coche. Los cambios de aceite y
neumdticos, el lavado y encerado son detalles
importantes que deben ser capaces de realizar. La insignia Cuidado
del Automovil es de manos a la obra. Tus estudiantes no pueden ganar
esta insignia sin involucrarse, y ensuciarse las manos. Ellos amardn cada
minuto.

Senala la importancia de ser buenos administradores de todo lo que
Dios nos da a nosotros, incluyendo nuestros coches.

g

.....
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma.
La insignia Cuidado del Automovil ofrece a los visitantes una gran
oportunidad para participar.

PLANiFiCADOR DE INSIGNIAS

* /
8e510n
1 Los Pioneros serdn introducidos a los elementos bdsicos de

cuidado del automévil y el mantenimiento, incluida la forma
de revisar los fluidos y presidon de los neumdaticos.

—fierT 0 F

Los Pioneros realizardn un cambio de aceite.

Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio

g Los Pioneros lavardn y encerardn un coche.
4' opcional usando las habilidades del Cuidado de Automévil.

Nota: Utiliza esta insignia como una oportunidad semanal para servir a
alguien en tu iglesia. Elije una madre soltera, una pareja de ancianos, 0
alguien que estd luchando financieramente.Ten cuidado con lo informacion
que compartes con tus Pioneros sobre la genfe que estd sirviendo.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia
Cuidado del Automdvil.

Ser capaz de revisar todos los fluidos automotrices y presiéon de los
neumdaticos.

Conocer coémo cambiar el aceite en un coche.
Conocer codmo cambiar una rueda pinchada.
Lavar un coche correctamente.

Encontrar una manera en la que puedes utilizar tus habilidades de
Cuidado del Automévil para ministrar a alguien mas.

RECURSOS

Estos son algunos recursos para ayudarte.

e Manuales de Auto, disponible en la mayoria de fiendas de partes de
auto.

e Un mecdnico local

[ I I Y I B
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habilidades! Los Pioneros pueden utilizar
cualquiera de estas sugerencias para los

s RVER, proyectos de ministerio. (Los Proyectos del
c *  Ministerio son opcionales y no estan obligados

a completar los requisitos de la insignia.)

\ jLos Pioneros pueden servir a Dios con sus

100 Completa los requisitos para la insignia Cuidado del Automéuvil.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto del ministerio
para servir a otfras personas. Considera hacer un lavado de
coche absolutamente libre, ninguna donacién aceptada, en tu
comunidad.

200 Combina las habilidades para el cuidado del automévil y las
insignias de Primeros Auxilios para crear un proyecto de ministerio
para que los preadolescentes hagan vy distribuyan los primeros
auxilios de automoviles y equipos de seguridad.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus preadolescentes.

iAlcanzag!

B Ten Quidado de trabajar en un coche
mientras el motor estd caliente.

. s B Si€mMPRE usa herramientas para el fin previsto.
. Segu’ ldad Por ejemplo, nunca utilices un destornillador
para abrir algo abierto.

B NURCA llenes en exceso el motor con aceite.

B NuRCa quites una tapa del radiador mientras el motor estd
caliente.

- @ SiemMPRE mantén la presién adecuada en los neumdaticos.

- Para Guias:
- B Obtén el permiS0 de los PAdRES para que sus hijos
. tfrabajen en torno a los coches.



PALABRAS PARA SABER

Mecanico: Una persona
especialmente entrenada para
reparar un coche.

Llave: Una herramienta que se
utiliza para aflojar y apretar las
tuercas y pernos.

Pulidor: El proceso de birillo de la
superficie del exterior del coche
después de aplicar la cera.

Filtro de Aceite: Un dispositivo que
se utiliza para filtrar la suciedad y
las impurezas sin petréleo de un

coche.
Detallado: El proceso de limpieza

y pulido de los compartimientos

interiores de un coche. Esto

incluye el tronco, compartimiento
del motor, y la zona de pasajeros.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

MANTENIMIENTO BASICO COCHE: Sesion 1

Los Pioneros estardn explorando el mantenimiento bdasico del coche.
Esta leccidn se centra en los elementos de verificacion de seguimientos
necesarios. Revisa los fiempos sugeridos para cada mantenimiento, y
demostracion. Da a tus estudiantes la oportunidad de revisar y realizar el

mantenimiento ellos mismos.

Antes de esta sesién, compra los
mafteriales necesarios. Permiso
seguro de los propietarios

para usar varios coches para

fus demostraciones. Distribbuir
formularios de permiso a los padres.
Familiarizate con los coches vy el
mantenimiento bdsico del coche.
Prepara las tarjetas “3x 5" para
coche.

Matreridles

Il Formularios de
permiso

Bl Tarjetas "3 x 5”

Il Marcador

B Ropa de trabajo

l Toallas

B Limpiador de
mMmanos

B Lliquido
limpiaparabrisas
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B Aceite

B Fluido de
fransmision

B Anticongelante /
refrigerante

B Liguido de frenos

Hl Materiales
adicionales
segln sea
necesario
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é"ﬁadé

Cuando llegue tu grupo, salidalos afuera. Dales fiempo para mirar
los suministros y el coche. Ten el capd abierto. Utiliza las tarjetas
"3x5" para marcar varios puntos de interés en el coche.

Discute con tus pioneros la importancia del cuidado y
mantenimiento apropiado del automovil. Explica que fodo lo que
tenemos es un regalo de Dios, y nosotros somos responsables de
cuidar lo que El nos ha dado.

Que los Pioneros lean de sus libros el versiculo Biblico, la seccidon
"¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, Los requisitos de la
insignia, las cuestiones de seguridad y las palabras de vocabulario.

Demuestra las técnicas bdsicas de mantenimiento. Permite a los
Pioneros practicar las habilidades de mantenimiento.

SeAala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo.

La mayoria de los Pioneros han pasado un montdén de tiempo
montando en coches, pero poco tiempo pensando en cémo cuidar
de ellos. Hay muchas tareas de mantenimiento de rutina que los
Pioneros pueden ayudar a los padres a hacer.

John T. Benson Jr. frabajé duro para mantener todas las partes de su
empresa. También lleva la rutina de mantener fodas las partes de un
vehiculo funcionando eficientemente.

Que los Pioneros lean y busquen Colosenses 3:23-24. Pregunta,
¢Cual debe ser nuestra actitud al trabajar en los coches? ;Cual
debe ser nuestra actitud cuando trabajamos en las tareas o los
quehaceres? Este versiculo nos dice que seamos los mejores
trabajadores que podamos ser.

Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a
ser buenos frabajadores.

may Un vigje a la tienda local de partes de automébviles o

4 00 ,a': taller mecdénico puede ayudar a proporcionar un nivel

o gerente de la tienda demuestre coémo realizar el

epga™® de profesionalismo a fu demostracion. Que el empleado
‘« mantenimiento o localizar partes.
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PETROLEO Y NEUMATICOS: Sesion 2

Deja que los Pioneros disfruten de la experiencia de manos a la obra. Es
facil querer demostrar, pero los Pioneros aprenderdn mejor, ya que estdn
inmersos en la experiencia. Ten formularios de permiso para cada nino vy el
permiso de los propietarios de automaoviles para trabajar en

sus coches. Nateﬂiales

Antes de esta sesion, reline

y prepara los suministros B Formularios de W Lantade

que se encuentran en el permiso neumatico
“Materiales”. Si tienes un grupo [l Toallas B Tomas de coche
grande de Pioneros, configura [l Limpiador de [l Soportes para
varias estaciones de trabajo. manos fripode

Intenta tener no mds de cinco [l Bandeja de aceite [l Llave de filiro de
estudiantes en cada estacion [l Aceite aceite

de trabajo. Bl Filtros de aceite W Pizarra

B Rueda de repuesto Il Marcador
(0 v') Byscando pireCCignes

B Discute los procedimientos para cambiar el aceite y el cambio de un
neumdtico en un coche.

Revisa los procedimientos de seguridad con tus Pioneros.

|

B En equipos de cinco 0 menos y con supervision de un adulto, tus
Pioneros tienen que cambiar el aceite y cambiar un neumdatico en
un coche.

B Que un Pionero lea Colosenses 3:23-24. En una pizarra, escribe
palabras sugeridas por los Pioneros para describir a los trabajadores.
Estas pueden ser palabras negativas o positivas. Luego que un
voluntario borre cualquier palabra que no encaja en el concepto de
este versiculo.

B Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los pioneros
a ser buenos trabajadores, especialmente en lo que utilizan sus
habilidades de Cuidado del Automovil.

MANTENLO LIMPIO: Sesion 3 .
En esta sesion, los Pioneros NatERlalES

aprenderdn cémo lavar B Jabon de lavado [ Cubos
correctamente, encerar y detallar un de coches W Cera

coche. Utiliza esta sesion como una @ Toallas secos B Mongueras
oportunidad de servir alos demds. | Esponjas o B Aspiradora
Antes de esta sesién, fomiliarizate guantes de B Limpiacristales
con los consejos para el lavado y la lavado B Cueroy
limpieza correcta de un coche. Presta Il Cepillo y limpiador de
atencién a los detalles que la mayoria extension vinilo

de las personas pasan por alto. Visita [l Cepillo de B Cuero y protector
un lavado de autos y ve como se neumatico y de vinilo
limpia un coche. llanta

Bl frapos viejos



o helo DIRECCH
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B Revisa los consejos para el lavado y limpieza correcta de un coche.
B Que tus Pioneros trabajen juntos para lavar, encerar y detallar un coche.
|

Deja que un voluntario lea Colosenses 3:23-24. Di: Es importante para
nosotros ser buenos cuidadores de todo lo que Dios nos ha dado. Dios
quiere usar nuestras habilidades para servir a los demdas. De acuerdo
con estos versiculos, ;para quién hacemos nuestro frabajo? Lo
hacemos como un medio de servir a Jesus y lo que muestra nuestro
amor.

W Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a ser
buenos frabajadores. Pidele que ayude a los pioneros a recordar que
sirven a JesUs mientras hacen su trabajo.

Nota: Usa esta actividad como otra oportunidad de servir a los demds.

s

i Llevar cabo un lavado de autos en un lugar separado de la

/ 06 ,b',‘ iglesia ayudard a atraer mds gente, y llamard la atencion de la

'C’QR N comunidad a tu iglesia. Lava coches, regala bebidas, y dile a los
K visitantes, "Queremos mostrar el amor de Dios de manera préctica.”

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

Envuelvels!

Que los Pioneros contesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a fravés de esta

insignia.




MEDIO AMBIENTE

Bases Biblicas: "Dios £l SENOR tomé al hombre ™

y lo puso en el jardin del Edén, para que lo culfivara y lo E
cuidara.” (Génesis 2:15) L
Punto BibliCO: Dios espera que las personas cuiden de su ;
mundo. 1

Metad de la InSignia:

B Los Pioneros deben entender el proceso de los ciclos
naturales.

B Los Pioneros deben ser capaces de explicar cémo las
personas afectan a los ecosistemas que los rodean.

B Los Pioneros deben entender su papel en el cuidado de la
fierra.

Valog Fundamental: EdueaciOn. Hacer hincapié en el

Valor Fundamental de la educacién mientras ensenas

a los Pioneros sobre el cuidado del Medio Ambiente.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Plan de

Accién A menudo subestimamos lo que los
DA ninos pueden hacer. Tienen una conexiéon
é natural y fascinacién por la naturaleza.

_ ¥ | Algunos aman los bichos, algunos son amantes de

"""" ‘| los perros, algunos estan raptados con el estudio de

los dinosaurios, pero la mayoria de los ninos estén

interesados en la naturaleza de una manera u oftra.
Los ninos también tienen un fuerte sentido de la justicia y llevardan

la destruccién del hdbitat en serio, especialmente cuando sucede

en su ciudad. Da a los Pioneros un proyecto que hard una diferencia

inmediata visible en su entorno. Haz una pequena investigacion locall

para esta insignia. (Qué es un problema ambiental especifico para

tu édrea? ;Qué tipos de servicios de conservacion operan en tu area?

¢, Cudl es una manera Unica en la que tus ninos pueden disfrutar del

aire libre? Consulta con tu Camara de Comercio local o una sociedad
de conservacion para averiguar como puedes hacer los problemas
ambientales reales y fangibles a tus Pioneros. Ellos lo toman en serio.

.....
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia Medio Ambiente es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNiIAS
3esi0n

Los Pioneros aprenderdn cudn natural se producen los ciclos.

g o

Los Pioneros descubrirdn cémo las personas afectan a los
ecosistemas que los rodea.

Los Pioneros aprenderdn lo que pueden hacer sobre el agua,
la tierra y la contaminaciéon del aire.

Los Pioneros se pueden infroducir a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de entorno.

S D e

NOTA: Al comienzo de esta insignia, prepara una muestra de la
actividad de Maceta en la Sesién 3 y consérvalo para esa sesion.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia
Medio Ambiente.

[0 Conoce como las plantas, los animales, el aire, el agua, la luz del
sol, y las personas trabajan juntas en el medio ambiente.

O Aprende lo que hace que el ciclo del agua, el ciclo del oxigeno, y la
cadena alimentaria. ;Como se afectan estos ciclos?

O Selecciona cuatro cosas que puedes hacer en casa para evitar
la contaminacidn, el reciclaje de articulos usados, o conservar la
energia y el agua.

O Selecciona un proyecto de limpieza de la contaminacién. Toma
una fotografia de la zona antes y después del proyecto de limpieza.
Escribe un breve resumen del proyecto.

O Encuentra una manera en la que puedes usar tus nuevas
habilidades de enforno para ministrar a alguien mas.
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RECURSOS

e Comprueba la biblioteca local o en Internet recursos para ayudarte
a ensenar esta insignia.

Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio

K SERVER ! son opcionales y no estan obligados a

completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Medio Ambiente.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Ten un dia de limpieza y haz una
excursidn a un drea para recoger la basura.

200 Usa las habilidades Medio Ambiente para desarrollar y mantener
una granja de lombrices en tu salén de clases. Este proyecto
de conservacion en curso, ensenard el respeto por el medio
ambiente, asi como ensenard a los ninos la responsabilidad de los
demds seres vivos.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus preadolescentes.

jAlcanzag!

PALABRAS PARA SABER

Coloca las palabras y definiciones en tarjetas individuales de 3"x5".
Mezcla las tarjetas y coldécalas en una mesa. Mientras ensenas las
diferentes sesiones, dales a los Pioneros una oportunidad para que
hagan coincidir las palabras con las definiciones. Esto les ayudard a
recordar las palabras del vocabulario de la insignia.

Atmésfera: Una capa protectora de aire que rodea la tierra.

Ciclo: Un proceso repetido que comienza de nuevo cuando se ha
completado.

Cadena alimentaria: El proceso de los organismos que comen el
siguiente miembro inferior de la cadena.

Ecosistema: Una comunidad de organismos y su medio ambiente que
funcionan como una unidad en la naturaleza.

Contaminacién: Contaminar o hacer impuro o inmundo.

199



éCéMO FUNCIONA TODO EN CONJUNTO?
Sesion 1 materiales

B Frasco de vidrio [l Plumas

Antes de esta sesion, reline tus Mason y tapa B Grapadora o
materiales. B Agua e
Il Colorante azul Bl Libros y/o folletos
W Tiras de papel sobre temas
construccion ambientales

o helo DIRECCH
o\v;)eusca Q DiRGCCignes

B Cuando los Pioneros lleguen, ten disponibles libros y folletos sobre
femas ambientales. Deja que los Pioneros indaguen en estos. Luego
gue voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccién “;Qué Puedes
Hacer Con Esta Habilidad?”, los requisitos de la insignia, las palabras
del vocabulario, “Descubriendo”, y *¢Cémo Funciona Todo En
Conjunto?” (Plantas, Aire y Agua)

B Ayuda a los Pioneros a pensar en maneras de conservar el agua en
sus propios hogares. Algunos ejemplos pueden ser no dejar correr el
agua mientras se cepillan los dientes y tomar una breve ducha en
lugar de un bano.

B Mientras cubres la seccion “Ciclos” del lioro del alumno, haz esta
actividad parailustrar los ciclos del agua. Ten un frasco de vidrio
Mason, medio-lleno de agua caliente. Rapidamente tornilla la fapa
y ve como el vapor se condensa en los lados y en |la parte inferior
de la tapa. Pide a un alumno observar el tarro y explicar por qué el
agua se rene y como esto ilustra el ciclo del agua de la Tierra.

B Revisa la seccidén “cadena alimentaria” con fus estudiantes, luego,
da a cada preadolescente cinco tiras de papel construccion.
Instruye a los preadolescentes para dibujar un animal en cada tira
de papel. El quinto de los animales seria en la parte superior de
la cadena alimentaria y el primer animal seria en la parte inferior.
Un ejemplo puede ser: una mariquita, luego, un pdjaro, luego, un
gato, luego, un lobo, y luego un oso. Cuando los cinco animales
se dibujan, con cinta adhesiva pega las tiras en circulos para crear
eslabones de una cadena. Cada estudiante termina con su propia
cadena alimentaria.

B Pide a los Pioneros encontrar y leer Génesis 2:15. Pregunta:
¢ Qué opinas de como era del Jardin del Edén? (Deja que los
preadolescentes respondan.) Adan y Eva tuvieron la enorme
responsabilidad de cuidar el jardin y los animales. ¢Te gustaria
ese frabajo?

W Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a
cuidar mejor el mundo de Dios.
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ECOSISTEMA: Sesion 2

Antes de esta sesion, llena con

Mareridles

agua hasta la mitad un acuario Ml Algodon B Agia
y anade una gota de colorante | Colorante azul B Vasos de plastico
azul. Asegurate de que el agua g Sal clare P
esté caliente para que puedas B Pequeno acuario o B Poces Gomosos
remover |la sal en el agua y se recipiente grande
disolverla. Ten establecidas de vidrio B Helado
estaciones para los pasos de la . B Soda clara, como
. = Bl Aceite vegetal .
Contaminacion. Sprite o 7-Up
B Bolas de polvo de B Refresco rojo
cacao sin azlcar ) J
B Bebida

H Pinzas de ropa

(2 ndo DiRECCE
@)eusca 0 DR anpes

Que los estudiantes lean sobre los ecosistemas y la contaminacion
en el Estudiante Pionero.

Pide a un alumno mezclar el cacao en polvo en el aceite vegetal
para hacer el aceite mas visible cuando se combine con el agua.

Presenta esta actividad sobre la contaminacion del agua
recordando a los estudiantes sobre el impacto que la gente tiene
sobre el medio ambiente. El acuario representa el océano, vy los
Pioneros van a ver un derrame de petréleo. Vierte la mezcla de
aceite sobre la superficie del agua y ve que se extienda. Ten bolas
de algoddn y pinzas de ropa disponible. Dale una oportunidad a

los Pioneros para limpiar el derrame de petréleo con las bolas de
algodén. Utiliza las pinzas de ropa para mojar las bolas de algodén
en el tanque y trata de limpiar el derrame. El petréleo no se va a
absorber en el algoddén. Concluye esta actividad haciendo hincapié
en gue un derrame de petréleo no puede ser limpiado. Una vez que
el petrdleo se derrame en el medio ambiente, las aves, los peces, la
vida vegetal, y las cadenas alimenticias que los rodean morirdn.

Ahora revisa la contaminacidn en el ecosistema con esta actividad.
Explica la copa es el ecosistema. Pon el pez gomoso en el fondo de
la taza y clbrelo con soda clara. Explica que este es el pescado y la
fauna que se sustenta en las aguas subterréneas de la tierra. Coloca
una cucharada de helado en los peces y la soda, explicando que
se trata de la tierra. Luego, vierte el refresco rojo sobre la bola de
helado, explicando que esto es un fertilizante venenoso. Luego hazle
a tus alumnos estas preguntas:

¢ Qué pasa cuando el refresco rojo penetra en el helado?
¢ Se puede beber y obtener refrescos claro? ¢Por qué no?
¢ Qué le pasaria a este ecosistema?
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B Deja que los Pioneros busquen y lean Génesis 2:15. Pregunta,
;Coémo crees que se siente Dios cuando ve la contaminacion de
la tierra o el agua? ;Por qué Dios puso a Adan y Eva en el jardin?
S Qué puedes hacer para cuidar el mundo de Dios?

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.
Este es un mundo grande y necesita que todos sigamos la manera
que Dios queria. Cuando la gente aprende lo importante que es
cuidar del mundo de Dios, es mds probable que lo hagan.

Oliva Winchester conocia el valor de la educacion. Ella vivié en los
Estados Unidos y Escocia y observé como vivia la gente en esas dos
areas.

Es importante que los Pioneros aprendan cémo cuidar el mundo de
Dios y animar a sus amigos a hacerlo también.

B Concluye con una oraciéon.

RECICLAJE: Sesion 3

Antes de esta sesién, reine los

Materidles

materiales necesarios para hacer la Il Macetas de M Pan

Maceta Ecosistema. Los gusanos son ~ PArmo B Pequeno objeto
opcionales y se pueden compraren M Tierra vegetal de cristal

una fienda de mascotas u obtener [l Latas pequenas [l Envoltura de

de tu patio frasero. Promedia una (como una lata plastico
maceta por cada cinco Pioneros. Si de atdn) Bl Gusanos

es posible, has arreglos para que un @ Céascaras de (Opcional)

oficial de conservaciéon o profesor de papa

biologia venga y hable brevemente

con los nifos acerca de las cuestiones ambientales locales y los hdbitos que los
ninos pueden adoptar como un estilo de vida para hacer una diferencia en el
mundo fisico que les rodea.

PPN . .
(QA;) 2yscanda DireCCignes

B Divide a los Pioneros en grupos de menos de cinco. Proporciona a
cada equipo los materiales para hacer una maceta de Ecosistema.
Sigue estos pasos:

1. Que los Pioneros lean la seccidon “Reciclaje” del Estudiante Pionero.

2. Cubre el agujero en la parte inferior de la maceta con piedras o
periddico.

3. Llena un tercio la maceta de tierra vegetal.

4. Agrega basura, periddicos, plastico, lata, cdscaras de papa y
pan.

5. Cubre la basura con tierra vegetal. Rellénala. Si tienes gusanos
disponibles, agrega los gusanos.
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6. Espolvorea con agua caliente. No mojes el suelo.

7. Cubre la maceta con una envoltura de pléstico. Mete la envoltura
de plastico en los agujeros pequenos si tienes gusanos en tu
ecosistema. Mantén la maceta en un lugar cdlido y oscuro
durante tres semanas. Mantén el suelo himedo esparciéndole
agua cuando comience a secarse.

8. Que los Pioneros escriban lo que piensan que va a pasar con el
material en la maceta. Lleva a cabo la muestra que hiciste antes
de comenzar esta insignia. Que los Pioneros extiendan varias hojas
de periédico sobre una mesa o en el suelo. Vuelca el contenido
de la maceta en el papel y deja que los preadolescentes vean lo
qgue ha ocurrido con el material en la maceta. Discute los tipos de
materiales que se descomponen y los que no lo hicieron. Discute
la importancia del reciclaje como parte de nuestra mayordomia
del mundo de Dios.

PAPEL RECICLADO

q . .
(Oi;) Bl«f gC anda ‘Diﬂaccfanaﬁ

Bl Dispdn de los suministros de

la lista del *“Materiales” antes .
de que comience la sesion. Nateﬁlales

B Lllena un cuarto de un B Papel Peridico M Agua
recipiente de agua. = gﬂfr%n 5 O EP/VCTJIlTurO de

: P atidora De astico
N e peraico en rosos Huevos W Papel de pared
- . l Blogue De o almiddén de

pequenos, tamano de Madera maiz
confeti. Ponlos en el cuenco g Pantalla de B Cucharada
en remojo durante una hora. ventana Sg."4" W 102 Copade
Realiza estos pasos antes de medicion

la clase.
B Permite que los Pioneros batan el papel en el recipiente con un
batidor de huevos. Debe convertirse en una textura cremosa. Esto se
denomina pulpa.
Disuelve dos cucharadas colmadas de pasta de papel tapiz o
maicena en dos tazas de agua. Viértelo en la pulpa. Remueve.
Haz una capa de pasta de aproximadamente 1/16 de espesor.
Pon la pasta en el periddico. Coloca una envoltura de plastico en la
parte superior de la pulpa.
Presiona hacia abajo con un bloque de madera-suavemente al
principio, y luego con mas presidn. El agua se filtra a través de la
pantalla en el periédico
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B Deja que la pantalla se seque durante 24 horas. Pela el papel. {Td
propia casa- hecha de papel!

B Que los Pioneros busquen y lean Génesis 2:15. Deja que los
voluntarios cuenten con sus propias palabras lo que significa el
versiculo. Que los Pioneros digan cuatro cosas que han aprendido
acerca de Dios, ya que han desarrollado sus habilidades de entorno.

Bl Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por su mundo y el
privilegio de cuidar de él.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o més proyectos de la seccion Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros confesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a través de esta

insignia.

=04



PRIMEROS AUXILIOS

Bases Biblicas: Pero un samaritano que iba de
vidje llegd a donde estaba el hombre y, viéndolo, se
compadecid de él. Se acercd, le curd las heridas con vino y aceite,
y se las vendd. Luego lo montd sobre su propia cabalgadura, 1o
llevé a un alojamiento y lo cuidd.” (Lucas 10:33-34)

=z od

Punto BibliCO: Dios espera que amemos a nuestro préjimo de
manera prdactica.

Meta de L3 InSignia:

B Los Pioneros deben reconocer que sus conocimientos de
primeros auxilios les permiten amar a los demds de una manera
prdctica.

B Los Pioneros deben conocer las habilidades bdésicas de
primeros auxilios.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
utilizando sus habilidades de primeros auxilios.

Valogr Fuhdamental: EducaciOn. Hoz hincapié en
el Valor Fundamental de la educacidn mientras ensenas
las habilidades de Primeros Auxilios a los Pioneros.

Plan de

Accién Tanto los proyectos practicos de los
ot Pioneros como la insignia de Primeros
. : Auxilios ofrece una gran oportunidad para
e este estilo de aprendizaje. Los ensayos y errores son una
parte importante del proceso de aprendizaje.
Sus habilidades se desarrollan con el fiempo.
Si es posible, incluye un munieco de reanimacion,
emergencias falsas, viajes de estudio, y/o invitados especiales como
parte de la experiencia de aprendizaje. Anima a los pre-adolescentes
a gue aprendan las habilidades de primeros auxilios répidamente para
ayudar a ofras personas que tengan dificultades.
A medida que los estudiantes aprenden sobre los primeros auxilios,
el chico tipico se verd tentado a centrarse en la situacién sangrienta.
Ayuda a los Pioneros a centrarse en la utilidad de ayudar a los demds
cuando estén necesitados. El llamado a amar a nuestro préjimo como a
nosotros mismos implica ser capaz de servir a Dios y a ofros de manera

préctica.
205
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Cada sesion estd disefiada para ser intercambiable y auténoma. La
insignia de primeros auxilios es una gran insignia para los visitantes.

PLANiFiCADOR DE INSIGNIAS

'Y /
565100
Los Pioneros estudiaran las habilidades bdsicas de Primeros
1 Auxilios. Practicardn las técnicas de la clase y creardn un
botiquin de Primeros Auxilios que se pueda utilizar en la iglesia
O en una camioneta de la iglesia.

Los Pioneros aprenderdn los pasos para el cuidado de las
lesiones mas graves. Un invitado especial les ayudard a
entender su papel en una situaciéon de emergencia.

= o P

Los Pioneros visitaran un departamento de bomberos local y
g aprenderan sobre el papel del profesional de medicina en
una situacion de emergencia.

Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de Primeros Auxilios.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para la finalizacion de la
insignia de Primeros Auxilios.

O Conocer como llamar para pedir ayuda. Conocer qué informacion
se necesita y a quién llamar.

O Identificar los “Primeros pasos” necesarios en cualquier situaciéon de
primeros auxilios.

O Desarrollar una lista de articulos necesarios para un botiquin de
primeros auxilios, montar los elementos necesarios, y colocar el kit
de primeros auxilios, donde haya un facil acceso a él durante una
emergencia.

O Conocer los procedimientos de primeros auxilios bdsicos para
emergencias médicas comunes: guemaduras, cortes / rasgunos /
moretones, desmayos, hemorragias nasales, esguinces, huesos roto,
asfixia, falta de respiracion, y problemas cardiacos.

O Encontrar una manera en la que puedes usar tus nuevas habilidades
de primeros auxilios para atender a ofra persona.

=06



RECURSOS

Considera invitar a un profesional médico para tus reuniones. Estos son
algunos recursos adicionales para ayudarte.

e La Cruz Roja Americana
e ElInsfituto de Heimlich <www.heimlichinstitute.org>

Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
v‘ R, de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SER in, son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa todos los requisitos para la insignia de Primeros Auxilios.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a ofras personas. Designa uno de los primeros auxilios
del Dia de Entrenamiento, y deja que los Pioneros ensenen sus
nuevas habilidades.

200 Combina las habilidades de las insignias Primeros Auxilios y
Evangelismo para crear un proyecto de ministerio para que los
preadolescentes lo hagan llegar a la comunidad. Pueden crear y
distribuir botiquines de primeros auxilios a sus vecinos.

Haz una lista de opciones para proyectos ministeriales que
funcionarian bien con fu iglesia y fus Pioneros.

iAlcanzar!

-------------------------------------------------------------

. @ Si8MPRE da paso a los profesionales de
. primeros auxilios cuando lleguen.

B NURCE muevas a una persona con una lesiéon 339” idad
. grave.

" B SiEmMPRE comprueba la identificacion médica.

. La persona puede estar llevando un brazalete
médico, un collar médico, o tener informacién en una cartera o
bolso. Siempre obtén la mayor cantidad de informaciéon posible.

- @ NURCA dejes a la victima sola, a menos que sea absolutamente
: necesario.



PALABRAS PARA SABER

Coloca las palabras y definiciones en tarjetas individuales de "3x5".
Mezcla las tarjetas y coldécalas en una mesa. Mientras ensefas las
diferentes sesiones, dales a los Pioneros una oportunidad para hacer
coincidir las palabras con las definiciones. Esto les ayudard a recordar
las palabras del vocabulario de la insignia.

Primeros Auxilios: Primeras ayudas concedidas en una emergencia.

Fractura: Un hueso rofo. Una fractura es un hueso roto que sobresale de
la piel. Una fractura simple, la mds comadn, es un hueso roto que no
sobresale de la piel.

CPR: Resucitacion Cardio-Pulmonar. CPR se da cuando una persond
deja de respirar y el corazdén no estd latiendo.

Quemada: Una herida recibida como resultado de algo caliente. Esto
puede incluir una quemadura de sol.

Shock: El shock ocurre cuando una persona se vuelve débil, él o ella
pueden empezar a perder la conciencia, y la piel se vuelve fria y
pdlida.

SEM: Servicio de Emergencias Médicas (generalmente una
ambulancia).

'PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

HELP! Sesion 1

Lo pioneros explorardn cémo llamar para pedir ayuda en una
situacion de emergencia, la forma de evaluar una situacion de
emergencia, y como se prepara un botiquin de primeros auxilios. Ellos
practicardn sus habilidades en
cada darea y creardn un

botiquin de primeros auxilios MatERialEE

para la iglesia. Teléfono B Gosas

Vendas adhesivas W Tijeras médicas
Cinta médica 1" [l Aspirina o
Par de guantes de analgésico

Antes de esta sesion, relne todos
los suministros necesarios. Los ninos
creardn un botiquin de primeros

auxilios de calidad para su uso en plastico M Caja para guardar
su iglesia local o en un vehiculo Locion antiséptica suministros de

de la iglesia. También haz arreglos Vendas eldsticas primeros auxilios
para que un adulto desconocido Almohadilla B Suministros
pretenda tener una emergencia. caliente y fria adicionales de

Ten un asistente para ayudarte primeros auxilios

‘ Locion de seain seq
a ‘r/eollclefonem para pedir ayuda calamina negcesorio
medica. Pinzas
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Cuando el grupo haya llegado, deja que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la seccion “¢Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”,
"Requisitos de Insignia”, y cuestiones de seguridad. Mezcla las tarjetas
de las palabras del vocabulario y deja que los Pioneros hagan
coincidir las palabras con las definiciones.

Que alguien desconocido entre y pretenda tener una emergencia.
Podria fingir un atfagque cardiaco o un desmayo. Toma las riendas
de la situacién. Evalda la situaciéon de emergencia médica, y que tu
asistente comience llamando para pedir ayuda.

Explica a tus estudiantes que las emergencias reales ocurren todos
los dias, y los Pioneros debe entender coémo evaluar una situacion de
emergencia y llamar a la asistencia médica necesaria.

Que los Pioneros lean de sus libros "¢ Qué Debo Hacer?” "Obteniendo
Ayuda”, "Poniéndolo Todo Junto,” y “Evaluacién De Un Accidente De
Emergencia.”

Dales a los estudiantes la oportunidad de practicar la evaluacion

de una situacién médica y llamar para pedir ayuda. Ten un acto
voluntario como si estuviesen teniendo una emergencia médica y deja
que los pre-adolescentes practiquen.

Explica que una parte importante de estar preparado para una
emergencia médica es tener los suministros adecuados a mano.
Ayuda a tus Pioneros a crear un botiquin de primeros auxilios para la
iglesia. Pideles que digan cdmo puede utilizar cada elemento.

Sefnala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion. La
primera reaccién de muchas personas en una situaciéon que amenaza
la vida, es entrar en pdnico. Pero el aprendizaje de las habilidades de
primeros auxilios, ayuda a que una persona reaccione de una manera
positiva y, posiblemente, salve la vida de una persona.

Oliva Winchester era una aventurera que disfrutdé de desafios.
Probablemente habria reaccionado positivamente a cualquier
circunstancia.,

Los Pioneros pueden utilizar las habilidades de primeros auxilios para
ayudarse a si mismos y a otros.

Pide a varios voluntarios leer Lucas 10:25-37. Di: Se frata de un pasaje
en el que Jesus dice a sus discipulos que deberian ayudar a
cualquier persona en necesidad, incluso un enemigo. El herido era
un judio. Otros judios pasaron por él. Sin embargo, un samaritano,
un enemigo de los judios, se detuvo para ayudarlo. Jesus nos
estaba diciendo que mostremos amor y bondad hacia todos.

Concluye con una oracion, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a
estar dispuestos a prestar ayuda a quien lo necesite.
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DAR UNA MANO: Sesion 2

A través de esta actividad, permite que tus Pioneros experimenten
con las habilidades de primeros auxilios. Dales las instrucciones

necesarias, y permiteles practicar el cuidado de ofros estudiantes
“lesionados”.

Antes de esta Sesién, redne y ‘MatERialE [

prepara los materiales que se

encuentran en el "Materiales.” B 2 - 4 botiquines de Primeros

Si es posible, puede que desees Auxilios

invitar a un profesional de la B Instrucciones de primeros auxilios del
medicina a tu clase. Estudiante Pionero

o hdo DiRECCH
o\v;)eusca Q DIRGCCignes

B Ten voluntarios que lean del Estudiante Pionero las instrucciones de
primeros auxilios para diversas emergencias que tus estudiantes
pueden enfrentar. Después de cada periodo de instruccioén, permite
que los Pioneros practiquen las técnicas unos a otros.

B Siestd disponible un técnico en emergencias médicas o un médico
o una enfermera, que esa persona demuestre cada uno de los
procedimientos de los primeros auxilios.

B Lee Lucas 10:33-34. Pregunta, ¢ Qué hizo el samaritano por el
hombre herido? El samaritano podria haber vendado sus heridas
y dejarlo a un lado de la carretera. En lugar de ello, el samaritano
llevé al hombre a una posada y pagé por su atencién alli.

Bl Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a
ser buenos samaritanos.

~Redg o , B
mas Considera invitar a un profesional de la medicina para
ayudarte a ensenar esta seccidn de la insignia Primeros
00 > Auxilios. Los médicos, enfermeras, trabajadores de la EMT
C’eR estdn dispuestos a ayudar a los preadolescentes a aprender

las valiosas prdcticas de primeros auxilios que puedan
necesitar en caso de emergencia.

-
EMERGENCIAS GRAVES: Sesion 3
En esta sesion, los Pioneros visitardn un departamento de
bomberos local para aprender cémo los trabajadores de la EMT estan
involucrados en situaciones de emergencia. Si no puedes organizar este
vidje, invita a un EMT u otro personal médico para ensenar esta clase.
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Antes de esta sesion, aseglrate de
que los padres de cada estudiante
hayan firmado un formulario de
permiso. Organiza una gira con tu
departamento de bomberos local.
Explica al departamento que estds
ensenando una insignia de primeros
auxilios a los nifos de tu iglesia, y estas
especialmente interesado en cémo el
equipo de bomberos y trabajadores
de la EMT estdn involucrados en una
situacion de emergencia médica.

o hedo DIRECCH
O\E)eusca Q DiRGCCignes

B Recoge un formulario de permiso para cada nino que asista a la
excursion. Antes de salir, que los Pioneros lean la informaciéon en sus
libros sobre tobillos torcidos, huesos rotos, asfixia, ABC de la RCP, y
problemas de circulacion.

B Anima atus Pioneros a hacer preguntas sobre coémo tratar con las
emergencias en sus hogares. Antes de salir de la estacién de bomberos,
pregunta al personal si se pudiera hacer una oracién de bendicidn
para ellos. Si estén de acuerdo, dale gracias a Dios por el personal de
emergencia y pidele que los mantenga seguros y a ayudarles a ser
eficaces en su trabajo.

Después de tu gira, para en una tienda de helados local con tus
estudiantes para discutir lo que aprendieron.

Si no puedes hacer la excursién, invita a un fécnico en emergencias
médicas o un médico o una enfermera para fraer un muneco de
reanimacién y enseiar las técnicas de RCP.

Lee Lucas 10: 25-37. Pregunta: ¢Qué era tan especial acerca de lo que
hizo el samaritano? ;Qué leccion puedes aprender de esta historia?

Cierra con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a usar
sus habilidades de primeros auxilios para ayudar a otros.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir,Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nimero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia
de ambas. Hay un sin fin
de combinaciones de
proyectos ministeriales que

Mareriadles

Bl Formularios de permiso
para cada Pionero

B Arreglos de viaje de campo para
visitar un departamento local de
bomberos

B Dinero para helados

Envuelvels!

se pueden hacer. Usa tu
imaginacion. Adapta los
proyectos del ministerio para
satisfacer las necesidades
de tus Pioneros, sus familias,
y laiglesia. Considera la
posibilidad de tener una
noche de visitantes.

Que los Pioneros contesten

las preguntas para
reflexionar sobre lo que
han aprendido a través
de esta insignia.
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INTERNET

Bases Biblicas: 'Instruye al sabio, y serd
mds sabio; ensena al justo, y aumentard su saber.”
(Proverbios 9:9)

Punto BiblicO: Dios quiere que seamos sabios.

mMeta de 13 InSignia:
B Los Pioneros deben ser capaces de utilizar Internet de
maneras que complazcan a Dios.

B Los pioneros deben saber coémo utilizar un motor de
busqueda, configurar y utilizar una direccién de correo
electrénico, y enviar una tarjeta electrénica.

B Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
utilizando los conocimientos de Internet.

Valog Funhdamental: Edueacion. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental de la educacidn mientras ensefas a

= kT m P

Plan de

."'... Accién El Internet puede ser una herramienta

MU muy atil. Contiene mucha informaciéon

atil. Sin embargo, el Internet tiene algunos

lugares a los que los ninos No deben estar expuestos.

Es facil quedar enredado en la Red mundial y
encontrar sitios que son perjudiciales. Al ensenar esta
insignia, recuerda hacer hincapié en la importancia de
mantener el mds alto nivel de integridad al usar el Intfernet. Recuerda a
los Pioneros que el uso de Internet es como ver la televisién, escuchar
musica o leer libros. Dios quiere que usemos estas formas de medios de
comunicaciéon de manera responsable y que llenemos nuestras mentes
con pensamientos puros.

Ora para gue Dios dé su sabiduria a los Pioneros mientras se
esfuerzan por cumplir con los requisitos para esta insignia.

. .
Seay
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Cada sesion esté disenada para ser infercambiable y autébnoma.
La insignia de Internet es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNiAS

* /
565100
1 Los Pioneros descubrirdn las reglas de seguridad de Infernet,

dos tipos de conexiones a Internet, y el uso de un motor de
bdsqueda.

g o

Los Pioneros enviardn un e-mail usando una direccion de
correo electronico del estudiante.

familiares.

Los Pioneros podrdn participar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros enviardn tarjetas electronicas a sus amigos y
4‘ opcional usando los conocimientos de Internet.

Nota: Es posible que desees reservar un laboratorio de
computacién de la escuela publica o pedir prestado ordenadores
portatiles para su uso en el aula durante esta insignia. Una tercera
opcidn seria usar un ordenador, un proyector y una pantalla.

Requisitoss/de Insignia

Elige cuatro de los cinco requisitos para finalizar la insignia Infernet.
Identificar dos tipos de conexiones a Internet.

Conocer las reglas de seguridad para el uso de Internet.

Crear una direccidn de correo electrénico.

Enviar una tarjeta electronica a un amigo o familiar.

Encontrar una manera en la que puedes usar tus nuevas habilidades
de Internet para servir a ofra persona.

RECURSOS

e Considera invitar a alguien que sea experto en Internet para dirigir
estas sesiones por ti si no te sientes cobmodo haciéndolo 14 mismo.
También es posible que desees utilizar el Internet o la biblioteca
publica para encontrar mdés informacidén solbre esta insignia.

Oooood
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habilidades! Los Pioneros pueden utilizar
cualquiera de estas sugerencias para los

K seR\liR ! proyectos de ministerio. (Los Proyectos del

‘ jLos Pioneros pueden servir a Dios con sus

Ministerio son opcionales y no estan obligados
a completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Internet.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otfras personas. Considera el uso de Internet para
ayudar a determinar cudl seré ese proyecto.

200 Combina las habilidades para las insignias Internet e Iglesia Locall
para invitar a amigos para aprender mds acerca de la Iglesia
del Nazareno. Explora http://www.nazarene.org para descubrir
maneras de los ministros de la iglesia hacia los demds en todo el
mundo. Los preadolescentes también pueden utilizar el Internet
para localizar otras oportunidades de ministerio.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus preadolescentes.

iAlcanzag!

B NURCAE utilizar Internet sin el permiso de los
padres.

: B NuRC3E proporcionar tu nombre, direccion,
. » nUmero de teléfono u otra informacién personal
. 339“ ldad sin preguntar a un padre primero.

B NURCA visitar las salas de chat o utilizar
servicios de mensajeria instanténea sin el
permiso de los padres.

B NWRCE pedir cualquier cosa a través de Internet sin la ayuda de
los padres.

- @ NuREA comprometerse a cumplir con cualquier persona que
haya conocido en linea sin el permiso de los padres.



PALABRAS PARA SABER

Crea una presentacion de PowerPoint con las definiciones del voco-
bulario escritas en cada diapositiva. Proporciona pistas sobre diapo-
sitivas adicionales para ayudar a tus Pioneros a recordar la definicion
correcta para cada palabra. Este juego debe ser jugado similar a los
juegos de tfrivia que se encuentran en algunos restaurantes.

Moédem: Un dispositivo que utiliza un equipo para acceder a Internet

Banda ancha: Una manera de conectarse a Internet a través de lineas
telefénicas o de cable

Acceso telefonico: Una forma de conectarse a Internet mediante una
linea telefénica

Navegador: Un programa que permite ver la informaciéon en Internet

Motor de Busqueda: Un sitio web que estd disenado para ayudar a
encontrar informacién en Internet

Preguntas mas frecuentes (FAQ): Una lista de preguntas hechas con
mas frecuencia. Estas preguntas se ensamblan y se colocan en el
sitio web de los creadores de la pdgina web.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

EXPLOSION EN EL CIBERESPACIO: Sesion 1

Antes de esta sesion, obtén permiso

para usar las computadoras. -
Configura los equipos de la sala de Mateﬂlaleﬁ
clases. Si utilizas una pantalla y un
proyector, configlralos también. Si
los Pioneros van a viajar a otfro lugar
para usar los ordenadores, reserva
el fransporte y los conductores adecuados. También obtén el permiso escrito de
los padres para que los pioneros hagan este viaje. Si vas a visitar el lugar mas
de una vez, asegurate de que todas las fechas se incluyan en el formulario de
permiso. Visita el lugar antes de la clase, si es posible.

B Computadora
y conexién a
Internet

B Ldpices
boligrafos

2 ndo DiRECCF
@)eusca 0 DR anes

B Después que los Pioneros lleguen, que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la seccién "¢ Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, Los
requisitos de la insignia, cuestiones de seguridad, y “Palabras Para

Saber.” 215



B Lee Proverbios 9: 9. Habla acerca de cémo Dios quiere que seamos
sabios y llenemos nuestras mentes con pensamientos puros. Recuérdale
a los Pioneros que ser cristiano exige honestidad e integridad.

B Que voluntarios lean "Explosién en el ciberespacio " del Estudiante
Pionero. Toma una encuesta para ver quién tiene acceso a Internet en
casa.

W Discute las reglas de seguridad de Internet. AsegUrate de que los
Pioneros tienen el permiso de los padres para utilizar Internet.

B Anima a los voluntarios a leer la informacién acerca de los motores de
blsqueda en sus libros estudiantiles. Demuestra cémo utilizar uno de
los motores de blsqueda. Permite a los Pioneros trabajar en parejas
para utilizar un motor de blsqueda para encontrar informaciéon sobre
un tema deseado. Cierra con una oracién. Da gracias a Dios por la
tecnologia que aumenta nuestro conocimiento. Pidele a Dios que ayude
a los Pioneros a utilizar Internet con prudencia.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacién. Las
herramientas son Utiles sélo si sabes como usarlas correctamente. El
Internet es una herramienta electrénica que puede ayudar a encontrar
varios tipos de informacién. Cuanto mds sepa sobre el uso de Internet,
mads divertida puedes hacer la blsqueda de hechos, estadisticas y otra
informacion.

Oliva Winchester sabia la diversidn que puede tener una persona

en busca de informacién. Pasé su vida buscando y utilizando la
informacién. Pasd anos aprendiendo, estudiando y ensenando a otros.
Los Pioneros necesitan saber cémo utilizar Internet de manera sabia.

"‘Rada ) ) .
Q\ mas ¢Estan los pioneros teniendo un fiempo dificil para decidir qué
A buscar? Enumera posibles temas en farjetas. Las sugerencias
Y/ 00 'a-' podrian incluir el espacio exterior, coches, recetas, peces,
QﬁR n perros, gatos, ofros paises, su ciudad natal, o cémo hacer un
avién de papel.

ESTAR CONECTADO: Sesion 2
Matreridles

Antes de esta sesion, consigue

que los padres firmen el formulario W Computador B Lépices o
de permiso en la pdgina 51 del Y conixaon © boligrafos
Estudiante Pionero. Anima a los Internet activa

Pioneros a reunir direcciones de

correo electrénico para que los amigos y familiares las utilicen durante esta sesion.
Haz los preparativos para el uso de las computadoras y los arreglos de viaje (si es
necesario).
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B Revisa algunos peligros del uso de Internet.

B Pide a voluntarios leer "Estar conectado” en el Estudiante Pionero.
Discute la informacion sobre las direcciones de correo electronico.
Deja gque los Pioneros tomen fturnos para elegir un sitio de la lista en
la pagina 50 y creen una direccidn de correo electronico. Enfatiza
la seguridad en Internet. Recuerda a los Pioneros que sélo deben
enviar e-mails a personas que conocen. Que los Pioneros escriban
su direccién nueva de correo electrénico vy las direcciones de
correo electrénico de tres personas a las que podian enviar un
E-mail. Discute las preguntas mdas frecuentes que se encuentran en
los sitios web. Luego divide al grupo en parejas y completen una
de las tareas en la pagina 51. Podrian escribir un poema, enviar
una imagen, utilizar un escdner, o escribir un mensaje de correo
electrénico a un amigo.

B Que los Pioneros busquen y lean Proverbios 9:9. Si tienes software de
la Biblia en tu ordenador de la NVI u otra versién de la Biblia, deja
gue los Pioneros utilicen la computadora para encontrar el versiculo.
Luego que los Pioneros digan en sus propias palabras lo que dice el
versiculo.

B Cierra con una oracién, dando gracias a Dios por proveer tantas
formas de obtener conocimiento. Ora para que los Pioneros utilicen
la sabiduria a medida que trabajan en las computadoras.

R}
Q‘ mas Considera la posibilidad de crear tu propio correo electronico
00 «, de Email antes de tiempo (o utiliza una direccioén existente).
C‘ Distriblyela a los Pioneros y animales a escribirte durante
e la semana. Ademas, haz una lista de las direcciones de los
estudiantes y enviales un E-mail animdndolos de vez en cuando.

CYBER SALUDOS: Sesion 3
Mareridles

W Computador
y conexion a
Intfernet activa

Antes de esta sesion, alerta a
los padres a firmar el formulario
de permiso en la pdagina 51 del
Estudiante Pionero. Anima a los
Pioneros a reunir direcciones de
correo electronico para que los amigos y familiares las utilicen durante esta
sesidn. Haz los preparativos para el uso de las computadoras y de los arreglos
de vigje si vas a otro sitio para usar las computadoras.

W Ldpices o
boligrafos
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Brevemente revisa las Reglas de seguridad en Infernet.

Pide a un voluntario que lea la informacidén sobre las tarjetas
electréonicas de la pagina 52 en el Estudiantes Pionero.

Demuestra cémo enviar una tarjeta electrénica a partir de uno de
los servicios en la lista.

Permite a los Pioneros trabajar en parejas para enviar tarjetas
electrénicas a sus companeros de clase, amigos 0 miemibros de la
familia.

Nota: Cada Pionero tendré su propia direccién de correo

electrénico para completar esta actividad.

B Deja que un voluntario lea Proverbios 9: 9. Pregunta: ¢ Cudles son
los dos verbos (palabras de accion) en este versiculo? (Instruiry
ensefar) ¢Cémo puede la Internet instruir y ensenar a los Pioneros?
ZQué precauciones los Pioneros tienen que recordar acerca de la
Internet?

Bl Cierra con una oraciéon, dando gracias a Dios por las habilidades

de Internet. Pidele a Dios que ayude a los Pioneros a utilizar sus

conocimientos de Infernet sabiamente.

<

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia. Si tu pastor y otros miembros del
personal tienen direcciones de correo electronico, considere alentar a
los Pioneros a enviarles tarjetas electrénicas a ellos.

Mirando hacia el futuro: Ayuda a los Pioneros a enumerar algunos
dispositivos que hayan visto o escuchado que permitan utilizar
facilmente Internet a las personas.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros
contesten las preguntas
para reflexionar sobre
lo que han aprendido a
fravés de esta insignia.
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PERIODISMO

Bases BibliCas: 'Les escribo estas cosas a ustedes
gue creen en el nombre del Hijo de Dios, para que sepdis que
fienen vida eterna.” (1 Juan 5:13)

Puht0 BiblicO: Dios quiere que le contemos a ofros
acerca de El.

Meta de 13 InSignia:

B Los Pioneros deben ser capaces de entender cémo
Dios puede utilizar sus habilidades de periodismo para
comunicar su amor a los demds.

B Los Pioneros deben saber coémo llevar a cabo una entrevista
y escribir una noticia.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
utilizando las habilidades Periodismo.

Valogr Fundamental: Edueacion. Hacer

hincapié en el Valor Fundamental de la educaciéon

mientras ensenas a los Pioneros sobre el Periodismo.

e

Plan de
. Accién El periodismo estd en todas partes, en
<ty medios impresos (como revistas, periddicos
y bolefines), en la radio y la televisidon, y en
Internet. Los cristianos pueden utilizar estos medios de
""" | comunicacién para comunicarle al mundo que Dios los
ama y quiere tener una relacién con ellos. Debido a la
tecnologia moderna, el evangelio se estd extendiendo
incluso a zonas aisladas de la tierra. Misiones Nazarenas Internacionales
produce la emisidon de radio Misidn Mundial para llegar a la gente de
todo el mundo en muchos idiomas.

.....
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Cada sesidon estd disefiada para ser intercambiable y autdbnoma. La
Insignia periodismo es una gran insignia para los visitantes, ya que es
atil y emocionante.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS
8e8ion
1 Los Pioneros aprenderdn los diferentes tipos de artficulos

de prensa y redaccién periodistica. Ellos aprenderdn los
conceptos bdsicos para escribir un articulo de noticias.

Los Pioneros aprenderdn los conceptos bdsicos de la
entrevista y realizarén una entrevista.

video o hardn un periddico del grupo.

Los Pioneros podrdn participar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros creardn un “programa de noticias de TV” en
4 opcional usando las habilidades de Periodismo.

RequiSitos ./ de Insignia

Elige cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia de

Periodismo.

ooooOog

Identificar los ocho tipos principales de articulos periodisticos.
Escribir un articulo periodistico.

Crear un “programa de noticias de TV” en video.

Hacer una entrevista en video o para un arficulo escrito.

Encontrar una manera en la que puedes usar tus nuevas habilidades
de Periodismo para ministrar a alguien mas.

BEC‘UBSDS

Tu periddico local

e Zona Académica de Noticias <https://classroommmagazines.

scholastic.com/spanish.html>

e Comprueba tu biblioteca local o Internet para los libros sobre este

tema.
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jLos Pioneros pueden servir a Dios con sus
habilidades! Los Pioneros pueden utilizar
vo R ) cualquiera de estas sugerencias para los
SGR in, proyectos de ministerio. (Los Proyectos del
Ministerio son opcionales y no estan obligados
a completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Periodismo.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a ofras personas. Considera hacer un boletin de la
iglesia o un periddico para los preadolescentes en la iglesia.

200 Combina las habilidades de las insignias Periodismo, Evangelismo
e Internet para crear un proyecto de ministerio para que los
preadolescentes sirvan a sus companeros. Considera hacer una
presentacion de PowerPoint que explique cbmo convertirse en
cristiano. Muéstrala en un evento agradable para el visitante.
Registra los testimonios personales de los pioneros.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus preadolescentes.

iAlcanzag!

t‘: B Siempre utilizar el “sistema de companerismo”
SeguRridad cuando entrevistes a personas con las que Nno

estdas familiarizado.
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PALABRAS PARA SABER

Copia: Esta es |la historia escrita.

Piramide invertida: Esta es una forma de escritura que comienza con
informacidén general y da detalles estrechos mdés cerca del final de la
historia.

Editar: Esto significa hacer cambios a una historia para mejorarla.

Encabezado: Este es el fitulo de un articulo de noficias.

Caracteres (o recuento de caracteres): Este es el nUmero de letras,
ndmeros y signos de puntuacion que aparecen en cada linea de
copia.

Byline: Este es el nombre de la persona que escribid el articulo.

Linea de Corte: Esta es la leyenda debajo de una fotografia.

Principal: Esta es la primera frase de un arficulo de prensa.

Noticias: Se trata de un informe sobre un evento reciente que la gente
quiere o necesita saber.

Correccion de Pruebas: Esto significa leer la copia y marcar los errores.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA/

iESO ES NUEVO PARA Mit Sesion 1

Los Pioneros estardn aprendiendo sobre los diferentes tipos de
articulos de prensa y como se escribe un articulo de noticias. También
explorardn otros tipos de periodismo.

Antes de esta sesion, redne varias
copias de una edicion de tu °*

periddico local, junto con papel, NateﬂlalES
boligrafos y lapices. Coge una copia

del periédico y corta un ejemplo de
cada uno de los tipos de articulos

Bl Varias copias H Papel
de un periddico |l Ldpices o

que se describen en el Estudiante 'OC?” . boligrafos
Pionero. Ten revistas disponibles para Wl Varias coplas de W Un computadora
que los estudiantes naveguen. Si una revista con Internet

es posible, fen un ordenador en el
aula y pon una fuente de noticias de
Intfernet, como la CNN.
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Senale que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.
Algunas personas tienen dificultades para hablar delante de otros.
Algunas personas usan la escritura para comunicarse en vez de ello.
Oliva Winchester pasd muchos anos aprendiendo y ensenando.

Ella sabia reconocer el valor de los libros y las habilidades de
escritura. Los Pioneros deben divertirse aprendiendo y utilizando las
habilidades del Periodismo.

Cuando llegue tu grupo, anima a los Pioneros a mirar los periédicos,
revistas, y/o materiales de periodismo de Internet.

Que voluntarios lean del
Estudiante Pionero el versiculo
Biblico, la seccidn “¢Qué
puedes hacer con esta
habilidad?”, Los requisitos

de la insignia, cuestiones de
seguridad, y las palabras
del vocabulario. Deja que
los Pioneros hagan el
crucigrama.

Revisa la informaciéon

en el Estudiante Pionero.
Muestra un ejemplo de cada
tipo de articulo y pide a los
estudiantes encontrar articulos
similares en sus periddicos.

Discute con los Pioneros las diversas
formas en las que pueden utilizar
las habilidades de periodismo para
ministrar a otros.

Que un voluntario lea nuevamente 1 Juan 5:13. Di, Dios inspiré a

los escritores para grabar las palabras que tenemos en nuestras
Biblias. Piensa en el impacto que estas palabras han hecho a lo
largo de los anos. Segun este versiculo, ¢cudl es el propdsito de la
escritura de Juan? (Es posible que sepan que tienen vida eferna.)

Concluye con una oraciéon, dando gracias a Dios por haber dado
las habilidades de periodismo. Da gracias a Dios por la Biblia y por
Su amor por cada persona.
é‘“{naﬁd& Los periodistas pueden cambiar el mundo. Discute con el
. 9rupo varios periodistas famosos que impactaron el mundo.
/ OB 2" Considera a Nelly Bly, Joseph Pulitzer, y Daniel Pearl. Una
€ simple biblioteca o blUsqueda de Internet puede llevarte a la
informacién sobre los periodistas famosos.
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REALIZANDO ENTREVISTAS: Sesion 2

Es posible que desees jugar algunos juegos para romper el hielo an-
tes de que comience la sesidon, para que los Pioneros puedan sentirse
coémodos unos con otros. Los Pioneros se entrevistardn unos con oftros,
ya sed en cinta o en un peridédico de grupo.

Antes de esta sesién, reline y ‘MatERialES

prepara los materiales que se B Cdmara de video

?gﬁtig:%tgg ‘rgls (l;/(l)o‘r%rslo(;ees. Bl Articulos diferentes para las revistas
P gue se hacen a una persona

rficul ist T
arficulos de revistas que fengan B Television y VCR o equipo para
gente famosa. > D L
reproduccion de video digital
B Esfudiante Pionero
B Cuadernos
Bl Ldpices

PPN . .
( \~,‘:) 2yscanda pircCCiagnes

Bl Mientras los Pioneros llegan, permiteles navegar a fravés de artficulos
de revistas sobre personajes famosos. Pideles que anoten los tipos
de informacién que encontraron en el articulo.

Bl Revisa con el grupo la informacidn en el Estudiante Pionero.

B Divide el grupo en parejas y para que piensen en preguntas que
hacerse uno al ofro durante sus entrevistas simuladas. NOTA: Es
posible que desees guiar a los Pioneros en los tipos de preguntas
que hagan con el fin de ahorrar tiempo y limitar las molestias.

Bl Permite a los estudiantes 10 minutos (6 minutos cada uno) para
entrevistar a uno al ofro.

B Haz que las parejas presenten la informacién que hayan aprendido
al resto del grupo.

B Que un voluntario lea 1 Juan 5:13. Pregunta: ¢ Qué es lo que
mas te gusta de la Biblia? (Permite que los niflos respondan.) La
mayoria de la gente disfruta de las historias de la Biblia. Algunos
personajes de la Biblia hacen hazanas heroicas con la ayuda de
Dios. Otras personas en la Biblia aprendieron lecciones dificiles y
sufrieron las consecuencias cuando escogieron desobedecer a
Dios. Podemos aprender de los dos tipos de historias.

B Concluye con una oracidén, dando gracias a Dios por todo lo que
aprendemos sobre El en la Biblia. Pidele a Dios que ayude a los
Pioneros a optar por hacer las cosas bien.
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ENTREGA LAS NOTICIAS: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros tienen una opcidn para hacer bien un
programa de noticias o un periédico de del grupo. Toma tu decisidén en
base a los recursos disponibles.

Mareridles

Antes de esta sesion, lee B Cdmara de video O. .
atentamente las instrucciones (cinta o digital) B Computadora
para el programa de autoedicién M Cuadernos con un programa
(o cdmara de video). Es posible [l Boligrafos o de la impresora
que desees configurar una IGpices y autoedicion
plantilla de una o dos paginas @ Computadora (como Microsoft
del diario de antemano si no vas con un puerto Publisher,
a tener tiempo para ensenar el USB (para video FrontPage, o
programa a los Pioneros durante digital) Quark)
esta sesion. B TV con B Cuadernos
reproductor de W Boligrafos o
DVD o VCR |Gpices

2 d ecei
0\,:) Byscandao pik 1anes

B Cuando los Pioneros lleguen, que rdpidamente elijan qué roles les
gustaria tener en la publicacién del noticiero o periddico.

B Que los Pioneros elijan un nombre para su periddico o espectdaculo.
Luego, que los pioneros escriban nofticias breves sobre el grupo.
(La dltima excursion de Caravana, proximos acontecimientos de
la Escuela Dominical, eventos u honores en la vida de los nifos,
acontecimientos de vecinos, etc.)

B Cuando los Pioneros terminen de escribir las historias, compilalas
en el ordenador. Si vas a realizar un programa de noficias, que los
Pioneros se filmen unos a otros leyendo las noticias. O imprime y
distribuye los periddicos. Si has hecho un programa de noticias, da
fiempo para ver el show de noficias en clase.

B Que un voluntario lea 1 Juan 5:13. Pregunta: ¢Por qué esta Juan
escribiendo a esos cristianos? Juan buscaba asegurarle a estos
creyentes de que su fe se traduciria en la vida eterna en el cielo
para ellos.

JQué tal ta? ;Conoces a Jesus como tu Salvador personal?
¢Puedes mirar hacia adelante a la vida eterna en el cielo? Si no,
es posible que desees orar y pedir perdén a Dios por tus pecados
y aceptar a Jests como tu Salvador personal y amigo.

B Ora con los Pioneros que respondan. Utiliza el ABC de Salvaciéon o el
folleto de salvacion Jesds, Mi Mejor Amigo.
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MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a través de esta

insignia.
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ATLETIEMO

Bases Biblicas: 'Pues aunque el ejercicio fisico

frae algun provecho, la piedad es Util para todo, ya

que incluye una promesa no solo para la vida presente sino

también para la venidera.” (1 Timoteo 4:8)

PuntO BibliCO: La formacion espiritual tiene significado

eterno.

Meta de 13 InSignia:

B Los Pioneros deben entender la conducta deportiva y el
juego en equipo.

B Los Pioneros deben ser capaces de jugar tres deportes
atléticos diferentes.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando habilidades atléticas.

Valor Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental del Trabajo mientras ensenas a
los Pioneros las habilidades de atletismo.

.“ﬂ.-im."\..'ﬁ'.....‘...

Plan de

. e Accic’,n Los Pioneros quieren la aceptacion

Ty de sus companeros. El Atletismo juega un

papel importante en esto. Convertirse en

un jugador de equipo y estar inclinado atléticamente
""" ‘| ofrece a tus Pioneros interacciéon social con otfros de su
edad. La edad, el equilibrio, la pubertad, y otros factores
crean una gran diversidad en la capacidad atlética. Los
estudiantes torpes pueden abstenerse de jugar debido a sus percibidas
deficiencias. Los Pioneros son parte de una generacién de “hacedores”
y disfrutan de la educaciéon. A medida que participan en la competicion
atlética, animales a practicar las habilidades necesarias en su tiempo
libre.

Recuerda a los Pioneros que la habilidad atlética no siempre es una
habilidad heredada. Los atletas profesionales pasan horas y horas
practicando y entrenando para que se vea tan facil como lo hacen.
Mientras los Pioneros participan en competencias deportivas, fomenta
la competencia amistosa, caballerosa. Recuerda que el entrenamiento
fisico tiene beneficios importantes para la salud, pero entrenar para la
piedad fiene significado eterno.

.....
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autbnoma. La
insignia del Atletismo es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS

8esion

W= =

Los Pioneros aprenderdn los conceptos bdsicos de las buenas
1 practicas y la competencia atlética. También practicarén las
habilidades necesarias para jugar el juego de softbol.

Los Pioneros practicardn las habilidades necesarias para jugar
al fatbol. También jugardn un partido de fdtbol.

practica del voleibol. También jugardn un partido de voleibol.

Los Pioneros pueden parficipar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros practicaran las habilidades necesarias para la
4’ opcional usando las habilidades atléticas.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia
Atletismo.

Identificar los elementos necesarios de la formacién para la
competencia atlética.

Describir como jugar tres deportes atléticos.
Jugar fres deportes atléticos.
Asistir a una competencia atlética (ya sea aficionada o profesional).

Encontrar una manera en la que puedes usar tus nuevas habilidades
de Atletismo para ministrar a alguien mdés.

RECURSOS

e Tienda local de deportes
e Una busqueda en Internet para cada deporte

OoOoog O
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio

*
K SERVIR! son opcionales y no estén obligados a

completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Atletismo.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Considera la posibilidad de celebrar
una jornada deportiva e invitar a amigos y familiares para jugar
juntos.

200 Combina las habilidades de las insignias Atfletismo y Evangelismo
para credr un proyecto de ministerio para que los preadolescentes
inviten a amigos a escuchar a un atleta dar su testimonio.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Pioneros.

iAlcanzag!

B NuRCa “jugar a través de” una lesion.
B SiGmMPRE sé un buen deportista.

B NREAE intentes la competencia atlética sin
una preparacion fisica adecuada.

B Si6mMPRE controla tus emociones.
B NuRCa uses mal un equipo atlético.
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PALABRAS PARA SABER

Cesta: La parte que atrapa y retiene el baldn.

Lanzamiento Rapido: En softbol, la pelota es lanzada répida y
solapada.

Campo: El érea oficial donde la competencia atlética tiene lugar.

Delantero: En el fUtbol, uno de los tres jugadores delanteros. Su objetivo
es marcar un gol.

Portero: En el futbol, la persona que se encuentra en la meta e infenta
mantener al oponente sin puntuacién. Esta es la Unica persona en el
fUtbol que se le permite usar sus manos.

Lanzamiento Lento: En softbol, la pelota es lanzada lenta y solapada.
Debe hacer un arco en el camino hacia el bateador.

Ajustar: En voleibol, golpear la bola a una posiciéon estratégica por lo
gue un companero de equipo puede clavar el balén en el rival.

Remate: En voleibol, golpear la pelota hacia abajo con mucha fuerza.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

LLEVAME AL JUEGO DE PELOTA: Sesion 1

Los Pioneros explorardn los diferentes aspectos de la preparaciéon
fisica y la conducta viril de los deportes y la hora de competir
deportivamente. También serdn introducidos a los fundamentos de
sofbol y jugardn un juego de sofbol.

Antes de esta sesion, reline

*

fodos los equipos necesarios, ‘M&t&ﬂl&l&ﬁ
y localiza un campo o drea
lo suficientemente grande B Guantfes de

. . l Sofbols
para el grupo jugar un partido sofbol para cada C b
de softbol. Si conoces a un Pionero u doml?k())? ases
entrenador de sofbol o béisbol, B Varios bates de € sofbol
invitalo para hablar con tu grupo tamano sofool M Papely ldpices

y ensefnar algunas habilidades
bdasicas de sofbol.

=30



(2 ndo DiRECCF
@)eusca 0 DR anes

B Cuando llegue tu grupo, que formen equipos. Dale a cada equipo
una hoja de papel y un Idpiz y/o un boligrafo. Pideles crear una lista
que defina la conducta deportiva. Revisa la conducta apropiada
con ellos. Ayddalos a darse cuenta de que los atfletas profesionales
no siempre actlan de la manera que deberian.

B Que voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccién *; Qué Puedes
Hacer Con Esta Habilidad?”, los requisitos de la insignia, y las
palabras del vocabulario.

B Revisa los fundamentos de softbol en el Estudiante Pionero.

B Ensena atus Pioneros los fundamentos de golpear, agarrar, fildeo y
pitcheo. Dales una oportunidad de lanzar a la zona de strike.

B Juega un juego de softbol con tus Pioneros.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo. Las
actividades deportivas requieren trabajo y dedicaciéon. Pero también
representan un desafio de hacer lo mejor posible.

John T. Benson Jr. trabajé en una variedad de entornos de su
compania, la iglesia local, el distrito y la Junta General de la
denominacién. Dio un servicio dedicado a todas estas dreas.

Los Pioneros pueden aprender a hacer lo mejor cuando se
enfrentan a un desafio. Las habilidades atléticas pueden ayudar a
aprender a dar lo mejor.

B Que un voluntario lea 1 Timoteo 4:8. Di, Este versiculo nos dice que
el entrenamiento fisico es bueno, pero el enfrenamiento para ser
lo que Dios quiere que seamos tiene importancia eterna. ;Cudles
son algunas maneras en las que podemos enfrenarnos para
crecer espiritualmente?

B Ora porla fuerzay la direccién de Dios para los Pioneros en sus
infentos de ser obedientes a Dios y crecer en su fe.

Q(s‘aadé

s ¢Estd lloviendo? Crea un partido de softball improvisado en
/ 00 .a':- interior. Utiliza una bola de espuma o fajo de papel y un bate
'C‘eR XN 0 un palo de escoba pldstico. Todavia serds capaz de ensefar
iﬁ los fundamentos de bateo y fildeo en el interior.
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GooooL! Sesion 2

Los Pioneros aprenderdn las habilidades bdsicas necesarias para
jugar un partido de fatbol. Si conoces a alguien que le gusta jugar
al fatbol, invita a esa persona a hablar con tu grupo acerca de las
habilidades necesarias.

Antes de esta sesion, reline y

prepara los materiales que se ‘M&tﬁﬁi&l&ﬁ

encuentran en el "Materiales.”

Si tienes un grupo de Pioneros M Balon de fatbol I Conos
grgndel puede que Tenggs que [ | Porteria de fatbol [ ] Compo de futbol
encontrar un local con mdés de y red

un campo de fatbol.

P helo DiRECCH
o\vg)euﬁca Q DiRCCCighes

B Revisa los conceptos de la conducta deportiva con tu grupo. Explica
que ser un jugador de equipo significa ganar y perder como un
equipo, y cada jugador debe asumir la responsabilidad.

B Configura los conos en dos o fres lineas rectas. Los conos deben
estar cerca de cuatro pies de distancia. Divide a los Pioneros en dos
equipos y que “dribleen” la pelota atrds y adelante entre los conos.

B Revisa la informacién sobre fUtbol en el Estudiante Pionero. Enseia
a los Pioneros las habilidades necesarias para jugar al fatbol.
Ensénales cdmo patear el balén, cabecear el baldn y recibir un
pase. Juega un juego de futbol.

Bl Lee 1 Timoteo 4:8. Pregunta: ¢Es el entrenamiento siempre
agradable? A veces es un trabajo duro. El enfrenamiento fisico nos
ayuda a mantenernos sanos y construir nuestra resistencia. Pero
entrenarnos espiritualmente tendra beneficios que duraran para
siempre.

B Ora déndole gracias a Dios por su amor y preocupacion por cada
Pionero. Pidele que te ayude a medida que fengas mucho cuidado
del cuerpo que El les ha confiado.

iGOLPEAR, AJUSTAR, Y REMATE! Sesion 3

En esta sesidon, los Pioneros
aprenderdn las habilidades *
necesarias para la practica N&tﬂﬂlales
del voleibol. También jugardn

_ . B Cancha de B Conos
umnagserlt:?e%gg I\:]OICecl)kl?%ll oig voleibol o foso de [l Voleibol
u arena B Red de voleibol

deportiva.
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Antes de esta sesion, encuentra un drea lo suficientemente grande como
para jugar un partido de voleibol. Configura la red y usa conos para indicar los
[imites.

g-\‘v * *
(0\—;‘;) guscaﬂdﬂ ‘Diﬂacc'anaﬁ

B Lee la informacidn sobre voleibol en el Pionero Estudiante. Ensena a
los Pioneros las habilidades necesarias para la prdctica del voleibol.
Ensénales cémo golpear, ajustar, y servir la pelota.

B Crea equipos, y haz que compitan entre si.

B Lee 1 Timoteo 4: 8. Di, Han disfrutado jugando varios deportes
diferentes. También han tenido la oportunidad de aprender
acerca de maneras de enfrenar espiritualmente para que puedan
crecer en su fe.

B Ora por los Pioneros. Da gracias a Dios por las nuevas habilidades
gue estan aprendiendo. Dale gracias por su amor y bendiciones.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidén Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia. Considere la posibilidad de tener
una noche del visitante.

Envuelvels!

Que los Pioneros contesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que
han aprendido a través de

esta insignia.




ACAMTPAR

Bases Biblicas: "Moisés les ordend a los israelitas

que partieran y se infernaran en el desierto de Sur. . .
Después los israelitas llegaron a Elim, donde habia doce
manantiales y setenta palmeras, y acamparon alli, cerca del
agua.” (Exodo 15:22ay 27)

Punto BibliCO: Lo Biblia nos ayuda a reconocer el mundo
como creacién de Dios.
™meta de 13 InSignia:

B Los Pioneros deben saber cémo planificar y llevar a cabo un
viagje de Campamento.

B Los Pioneros deben reconocer a Dios como el Creador de
nuestro mundo.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de Campamento.

Valor Fundamental: Edueacion. Hacer hincapié
en el Valor Fundamental de la educacién mientras
ensenas a los Pioneros las habilidades de Acampar.

B

Plan de

. Accién Acampar expone a tus Pioneros a una

S experiencia “prdctica” afuera que puede
cambiar sus vidas. Los nifos de hoy estan
_____ buscando la autosuficiencia a edades mds tempranas

"""" ‘| que antes, y acampar ofrece la oportfunidad perfecta
para que tus estudiantes aprendan nuevas habilidades.
Con esta insignia tus alumnos tienen la oportunidad de
aprender las habilidades que pueden ayudarles a sobrevivir estando
perdidos o varados.

Mientras los Pioneros estdn acampando, recuérdales que Dios es
nuestro gran Creador. Dios se revela a través de Su creacion.
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Cada sesion estd disefiada para ser intercambiable y auténoma. La
insignia Acampar es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

865i0n
Los Pioneros aprenderdn como planificar un viaje de campamento.
1 Ellos deben entender como preguntar el: quién, qué, cudndo,

doénde y cudnto, preguntas para planificar las comidas y las listas
comerciales, y asegurar los permisos adecuados.

Los Pioneros reunirdn los suministros necesarios para acampar

2 y empaquetarlos debidamente en una mochila. También
aprenderdn las normas y procedimientos de seguridad contra
incendios propios de una fienda de campana.

Los Pioneros aprenderdn habilidades de supervivencia en
el desierto para ayudarlos a sobrevivir si se pierden.

PR =g -

4 Los Pioneros podrdn participar en un proyecto de
ministerio opcional usando las habilidades de acampar.

RequisSitosy/ de Insignia
Elige cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia

Acampar.

O Ve aacampar. Planea un vigje y debidamente establece un
campamento. Arma una tienda de campana, asegura un pozo de
fuego seguro, y establece una zona de cocina.

Empaqueta una mochila correctamente con el equipo de acampar
necesario.

Construye un incendio. Observa los procedimientos de seguridad.
Discute qué hacer si fe quedas perdido.

Encuentra una manera en la que puedes utilizar fus habilidades de
Acampar para ministrar a alguien mas.

RECURSOS

e El Manual Boy Scout de Boy Scouts of América y William Hillcourt
<https://www.scoutshop.org/12th-edition-handbook-in-
spanish-34718.html>

ooo 0o
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

K SER\IER ! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Acampar.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a ofras personas. Considera la tutoria de ninos mas
pequenos en un viaje de Acampar.

200 Combina las habilidades para las insignias Acampar y Primeros
Auxilios para crear un proyecto de ministerio para que los preado-
lescentes inviten a amigos a practicar las técnicas de superviven-
cia y de primeros auxilios en la naturaleza. Los preadolescentes
tfambién pueden planificar y ser anfitriones de una “demostracion
de Acampar”.

' Haz una lista de opciones para proyectos ministeriales
que funcionarian bien con fu iglesia y tus Pioneros.

jAlcanzag!

B Si€mMPRE fen agua cerca cuando construyan

: y usen fuego.
. SeguRidad = ASEIRELE de retirar todos los residuos
. inflamables de la zona de fuego.

B ASEgURAELE de tener todos los permisos
necesarios.

B NuRCAE tomes alimentos en tu tienda de campafia o en tu drea
de dormir.

B Si6mMPRE lleva tu basura cuando salgas del sitio de
campamento.

- @ NUREA fires basura en el fuego.



PALABRAS PARA SABER

Que los Pioneros intenten dar definiciones para las siguientes pala-
bras. Después de que hayan adivinado, pideles que busguen sus libros
estudiantes y descubran el significado de estas palabras.

Tienda de Campana: Un refugio temporal de tela estirada y sostenida
por postes y se utiliza para acampar al aire libre.

Fogatas: Un drea utilizada para contener una fogata con un anillo de
piedra o metal alrededor del borde.

Astillas: Pequenas ramas y corteza, se utilizan para ayudar a iniciar una
fogata.

GPS: Sistema de Posicionamiento Global. Un dispositivo de ordenador
que te ayuda a encontrar tu ubicacién mediante un localizador por
satélite.

Plan de Campamento: Ser capaz de responder el "quién, qué,
cudndo, dénde y cudnto”, cuestiones relativas a un futuro viaje de
Campamento.

PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUCRA/

iA ACAMPAR VAMOS A IR! Sesion 1

Los Pioneros estardn aprendiendo coémo planificar adecuadamente
un viaje de campamento, preparardn planes de comida, y harén una
lista de compras. Utiliza esta sesidon de planificacion mientras preparas
fu propio vigje en grupo de campamento.

Antes de esta sesion, recopila
anuncios de supermercados “' °

locales y recetas de cocina para 3tE‘-Rl3lES
abrir fuego. Lee los recursos

disponibles en cuanto a la W Mapas de Recot
preparaciéon para un viaje de posibles B Recetas
ubicaciones de de cocina

campamento. Familiarizate con los
pargues locales con instalaciones bl
para acampar. Evita los campings M Ldpices o

campamentos B Suministros de
cocina al aire

comerciales. También puedes boligrafos liore

querer decorar la habitacién con B Papel B Pizarra, o rotafolio
varios suministros para acampar. B Anuncios de B Tiza o

Las tiendas de la bbéveda, por Comida de marcadores
diseno, son facilmente erigidas en tienda local

interiores. También puedes crear
una fogata falsa con troncos. Usa
fu imaginacion.
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o helo DiRECCH
o\rg)eusca Q DiRCGCCignes

B Cuando llegue tu grupo, animales a revisar los diferentes mapas de
sitios locales de campamento. En una hoja de papel junto al mapa,
pideles que escriban las posibles actividades que pueden hacer en
cada lugar.

B Deja gue los voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccién *;Qué
puedes hacer con esta habilidad?”, Los requisitos de la insignia,
cuestiones de seguridad, y las palabras del vocabulario. Lee "A un
campamento vamos a ir” del Estudiante Pionero.

B Que un Pionero comience la planificaciéon de su viaje de
campamento. Pideles que respondan a las siguientes preguntas:
{QuUIEN? ¢ QuE? ;Cudndo? ;Donde? y ;Cudnto?

B Que tus Pioneros preparen un mend de campamento para los dias
que se vayan. Usando los anuncios de las tiendas de comestibles
locales, que estimen el costo de los alimentos para su vigje.

B Ayuda atus Pioneros a entender la necesidad de los permisos
adecuados de acampada.

B Que un voluntario lea Exodo 15:22 y 27. Di: Estos versiculos nos dicen
que Moisés y los israelitas pasaron mucho tiempo acampando en
su camino hacia la Tierra Prometida. Dios proveyé comida cada
dia a través del manad y las codornices. Este pan y carne eran
los alimentos que comieron durante los 40 anos que estuvieron
en el desierto. Los israelitas también necesitaban agua. En estos
versiculos, Dios los llevé a 12 manantiales donde recibieron el
agua necesaria. Dios sabia lo que necesitaban. El sabe lo que
necesitamos hoy.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por el suministro de
<R32 todas nuestras necesidades.

M3y ¢Buscando una interesante excursion? Lleva a tu grupo a una
y 00 .a': fienda local de articulos de campamento. Prepdrate con tiem-
'Qeniﬁ“ po para que un empleado de la tienda demuestre algunos de
los nuevos artilugios de campamento disponibles.

HAGASE EL FUEGO: Sesion 2
Si tienes espacio disponible en M&tﬁﬂiales

tu propiedad de la iglesia, que fus | s feneias, B Rocas

pioneros creen un campamento. No una tienda .
it ha & Pidel -~ B Una mochila
se necesita mucha drea. Pideles que  ge campana

empacar sus mochilas, echar las de pared, y S
carpas, y crear un pozo de fuego. unatiendade W ZJGTWF}'OS
) . 4 e lefa
Antes de esta sesion, reline y prepara boéveda y
. o combustible
los materiales que se encuentran en B Suministros ara un
el “Materiales”. Practica empacar para acampar ::r)w ndi
la mochila correctamente y lanzar de la lista del cendio
las tiendas de campafia para evitar Estudiante B Papel de regalo

verglenza mads tarde. Pionero. o periddico



P hdlo DiRECC
o\,;)eusca Q DiRCGCCignes

B Que los pioneros piensen en una lista de posibles necesidades
de campamento. Compara tu lista con la que se encuentra en el
Estudiante Pionero.

B Que los Pioneros practiquen el embalaje de los suministros en una

mochila. Si tienes varias mochilas y equipo suficiente, es posible

establecer una competencia enfre dos equipos para ver quién
puede empacar adecuadamente su mochila mas rdpido.

Explica cémo lanzar correctamente una tienda de campana, y

configura las tiendas de campana de tu préctica.

Revisa la seguridad adecuada contra incendios y los aspectos

necesarios de un incendio, y crea un pozo de fuego en tu

campamento.

Discute el procedimiento adecuado para “levantar el campamento.”

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.

Para la mayoria de los ninos acampar es un evento divertido y

esperado. Muchas habilidades para la vida se aprenden a través

de las actividades de campamento. Oliva Winchester vivié en los

Estados Unidos y Escocia. Ella tuvo que hacer ajustes para vivir en

diferentes lugares. Las habilidades de acampar se pueden utilizar

dondequiera que los Pioneros vivan y viajen.

B lee Exodo 15:22y 27. Pregunta: ¢ Qué fue lo que mads te gustd
acerca de establecer nuestro campamento? Queremos
aprovechar todo lo que necesitamos, incluyendo un mapa. En
nuestro pasaje de la Biblia, las personas no necesitan un mapa.
¢Por Qué? Dios los llevo donde El queria que fueran. Dios guiara y
nos guia hoy si se lo permitimos.

B Concluye con una oracion. Agradece a Dios por amarnos y
guiarnos.

2 -
NAUFRAGO: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros aprenderdn qué hacer si se pierden.
También aprenderdn técnicas de supervivencia en caso de que
gueden varados o perdidos en un periodo prolongado de tiempo.

Antes de esta sesion, distribuye los
formularios de permiso para que
cada Pionero visite un drea local -

para practicar las técnicas de N&'L‘E‘Rl&l&ﬁ
supervivencia en la naturaleza. Lee

un manual de supervivencia de o I Formularios de permiso

jungla para aprender las técnicas [l Guia de supervivencia en la naturaleza
bdsicqs para sobrevivir en posibles Bl Seccion "Naufrago” del Estudiante
situaciones que tus Pioneros podrian Pionero

enfrentar. Encargate de las formas
de permiso y tfransporte.
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PPN . .
(QA;) 2yscanda DireCCignes

B Llleva a tus Pioneros a una zona al aire libre donde puedan practicar
las habilidades de supervivencia en el desierto. Pideles que utilicen su
Estudiante Pionero en opinar sobre cémo evitar estar perdidos. Luego
que revisen lo que deben hacer en caso de que se pierdan.

B Juego de roles con los preadolescentes de las medidas que deben
tomar en caso de que se pierdan.

B Que tus Pioneros determinen el Norte. Usa el Estudiante Pionero para
aprender varios métodos para localizar el Norte.

B Que los Pioneros intenten localizar y/o construir refugios apropiados de
supervivencia. Discute las necesidades de agua y alimentos y medidas
apropiadas a tomar.

B Llee Exodo 15:22y 27. Di: Ustedes han disfrutado de diversas
actividades de campamento. Han experimentado la creacion de
Dios, y aprendieron mas acerca de Dios de lo que El ha hecho.

B Oren, dédndole gracias a Dios por las nuevas habilidades de acampar
que los Pioneros estén aprendiendo. Dale gracias por haberse revelado
a si mismo a través de la naturaleza y por medio de Su Hijo, JesUs.

e\"ﬁad"\’ Recuerda que la meJor manera de aprender a acampar es ir a
. acampar. Incluso si vives en un entorno urbano, hay parques y
00 * campings locales disponibles para uso publico. Las cabanas
Q&Rﬂ proporcionardn a tus Pioneros con una experiencia que cambie
la vida, y estards alli para disfrutar con ellos.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de fus
Pioneros, sus familias, y la iglesia. Considera tener una noche de visitante.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contfesten las preguntas para reflexionar sobre
lo que han aprendido a través de esta insignia.
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CARPINTERIA

Pases Biblicas: 'Por tanto, todo el que me oye
estas palabras y las pone en prdctica es como un hombre
prudente que construyd su casa sobre la roca. Cayeron las
lluvias, crecieron los rios, y soplaron los vientos, y azotaron
aqguella casa; con todo, la casa no se derrumbd porque estaba
cimentada sobre la roca.” (Mateo 7:24-25)

Punto BibliCO: La Palabra de Dios nos da una base firme.

mMeta de 13 Insignia:

B Los Pioneros deben conocer las habilidades bdsicas de la
carpinteria.

3
L]
B Los Pioneros deben ser capaces de decir como la 3
obediencia a la Palabra de Dios puede dar la base firme a i
una vida. e

|

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de carpinteria.

Valogr Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental de Trabajo mientras ensenas a los Pioneros
las habilidades de Carpinteria.

—1..|Plan de

Los Pioneros son parte de
una generacion de “hacedores”, y ellos
; disfrutan la educacién. Estén aumentando rapidamente
--£| sus habilidades para resolver problemas. Los ensayos y
errores son aspectos importantes del proceso. Seria facil
solucionar problemas por si mismos o ser “"demasiado
amables” durante esta insignia. Sin embargo, resisten a la tentacion.

Debido a la medicién inadecuada, algunas de sus pajareras pueden
resultar desequilibradas. Si este es el caso, desafia a los nifos para
hacer adaptaciones o hacer las reparaciones necesarias. Descubrir
donde se encuentra el problema, serd tan beneficioso como la creaciéon
de la pajarera. Anima a los preadolescentes que se destagquen con
habilidades para trabajar la madera para ayudar a los que les rodean.

Mientras los Pioneros trabajan con las herramientas de carpinteria,
recuérdales que la Palabra de Dios provee una base firme para sus
vidas. Asi como ponemos cuidadosamente una buena base cuando
construimos una casa fisica, debemos construir nuestras vidas solbre
una base soélida, Jesucristo.
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Cada sesion estd disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia Carpinteria es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNiIAS
Sesion

1 Los Pioneros visitardn un taller de carpinteria, y aprenderdn las
habilidades bdsicas de la carpinteria.

Los Pioneros explorardn diversas necesidades de una caja
de herramientas de carpinteria. También creardn una lista de
herramientas para usar en tu hogar.

Los Pioneros pueden parficipar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros construirdn una casa para pdjaros.
4’ opcional usando sus habilidades de carpinteria.

RequiSitos ./ de Insignhia

Elige cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia
de la carpinteria.

O Identifica las 10 herramientas principales para frabajar la madera.
[0 Demuestra estas habilidades: martillar un clavo correctamente,
fomar una medida de un trozo de madera, cortar una linea recta
con una sierra, y utilizar un taladro para hacer un agujero en un
frozo de madera.

Crea un kit de herramientas para usar en el hogar.

Construye una casa para pdjaros u otro proyecto de carpinteria.

Encuentra una manera de utilizar los conocimientos de carpinteria
para ministrar a otra persona.

Oooo

RECURSOS

e La biblioteca pUblica
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
esfas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

*
K SER\’IR! opcionales y no estén obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Carpinteria.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto del ministerio
para servir a ofras personas. Considera hacer proyectos de
madera para los residentes de una casa de retiro local.

200 Combina las habilidades de las insignias Carpinteria y Servicio
para crear un proyecto de ministerio para utilizar los conocimientos
de carpinteria para servir a la gente fuera de la iglesia. Pueden
ayudar con reparaciones del hogar sencillas para los ancianos.

' Haz una lista de opciones para proyectos ministeriales
que funcionarian bien con tu iglesia y tus Pioneros.
iAlcanzag!

B NuRE& uses herramientas eléctricas sin la
supervisién de un adulto.

. B SiEmMPRE usa gafas de seguridad cuando
segu ldad trabajes con la madera.

B SiEmMPRE limpia tus herramientas, y ponlas en su
ubicacién correcta cuando hayas terminado.

B N&REA utilices herramientas para fines distintos de su uso previsto.
B NUREAE utilices herramientas rotas o “amafiadas”.
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PALABRAS PARA SABER

Coloca las palabras y definiciones sobre en tarjetas individuales de
"3 x 5”. Mezcla las tarjetas y coldcalas en una mesa. Al ensefiar las
diferentes sesiones, dales a los Pioneros una oportunidad para que
hagan coincidir las palabras con las definiciones. Esto les ayudard a
recordar las palabras del vocabulario de la insignia.

Arco: Un tipo de deformaciéon que hace que las tablas se acurruguen
en los extremos.

Acero de Carburo: Extremmadamente duro, acero de larga duracion
utilizado para hojas de sierra circular.

Barrenado: El proceso de la perforacion de un agujero para que la
cabeza del tornillo se hunda por debajo de la superficie.

Valla: La parte ajustable de una herramienta eléctrica que ayuda a
alinear la madera y a mantenerla cuadrada.

Contragolpe: Cuando un trozo de madera se tira hacia atrds por una
herramienta eléctrica. Si se utiliza una herramienta de poder de
mano, la propia herramienta puede ser forzada hacia atrds.

Vertical: Estar completamente en linea vertical (arriba y abajo).
Cuadrado: Tener una esquina de exactamente 90 grados.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

HERRAMIENTAS DEL COMERCIO: Sesion 1

Los Pioneros explorarén una tienda de trabajo de madera. El duefo
de la tienda debe explicar las distintas herramientas y sus usos. Los
Pioneros también deberian tener la oportunidad de practicar las
habilidades bdsicas necesarias para la carpinteria.

Antes de esta sesion, haz arreglos

con un carpintero o propietario M&tﬂﬁiales

de fienda de hogar de un local

para que los Pioneros visiten la B Formulariosde M Sierra
fienda. Informa a la carpinteria permiso para B Clavos

de las diversas herramientas para cada nino B Ldpiz de
mostrar y fomentar la carpinteria Bl Martillo carpintero

para ol'emo§‘rror las herramientas B Cinta métrica B Madera
especiales” que puede tener.

Organiza a cada Pionero para W Taladro

que practiquen las habilidades

de carpinteria bdsica tal como se

encuentra en el Esfudiante Pionero.

=244



L hdo DiRECC
o\g)eusca Q DiRCGCCignes

Cuando los Pioneros lleguen, déjalos navegar a través de una
pantalla de herramientas y diles cémo han utilizado cualquiera de
las herramientas en el pasado. Que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la seccién "¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, Los
requisitos de la insignia, cuestiones de seguridad, y las palabras
del vocabulario. Lee "Herramientas del comercio” y "Habilidades
bdsicas de la carpinteria.” Revisa todas las normas de seguridad y
de conducta para visitar un taller de carpinteria.

Al llegar a la tienda, que los estudiantes infenten nombrar algunas
de las herramientas que puedan reconocer. Que el dueno de la
tienda intfroduzca las herramientas y demuestre cémo funciona
cada una.

Discute con tus estudiantes los diversos problemas de seguridad que
podrian surgir en una tienda de carpinteria.

Que el dueno de la tienda demuestre las habilidades bdsicas de
carpinteria, y luego permite que cada Pionero practique esas
habilidades.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo. Los
Pioneros generalmente disfrutan tfrabajar con sus manos para crear
proyectos.

John T. Benson Jr. trabaj6é para una editorial que produjo libros
y musica. Trabajé duro durante muchos anos para mantener el
negocio exitoso.

Mientras los Pioneros trabajan con sus manos para completar los
proyectos, deben experimentar una sensacién de éxito.

Que un voluntario lea Mateo 7:24-25. Di: Que estos versiculos
describen como una persona debe construir una casa sobre

una base firme o de lo contrario se caerda. Mas importante adn,

la gente debe construir su vida sobre una base firme. ;Segun

el versiculo que significa base firme? (Permite a los Pioneros
responder.) Reta a los Pioneros a leer y obedecer la Palabra de Dios.

Concluye con una oracidn, pidiendo a Dios que bendiga al
carpintero por tomarse el tiempo para ensenar a los Pioneros. Pidele
a Dios que ayude a los Pioneros a construir una base sélida para sus
vidas a través de aprender y obedecer la Palabra de Dios.

é"“adé’

mas Una ferreteria local puede ofrecer dias de artesania para que
, 00 ’3: fus Pioneros se involucren. Algunos pueden incluso ofrecer
-QeR WY tours para introducirles a tus estudiantes las herramientas de
carpinteria necesarias.
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PRIMEROS PASOS: Sesion 2

La construccién de una caja de herramientas casera es una
parte importante del cuidado de nuestros hogares. Siempre hay una
necesidad de herramientas para reparaciones inesperadas. Ayuda a
tus Pioneros a desarrollar una lista de las herramientas
necesarias para usar en una casa o apartamento.

Materiadles

Antes de esta sesion,

reine y prepara los W Martillo W Sierra
suministros que se B Destornillador (cabeza de uso general
encuentran en el plana) [l Lentes de seguridad

"Materiales.” Si tienes Bl Destornillador Phillips N° 1 [l L&piz de carpintero
un grupo grande de g Destornillador Phillips N° 2 [l Cinta adhesiva

Puorjeros, es‘fobleCe B Alicates W Papel de lijo (arena
varias estaciones de

trabaio. Para ol lueao, M Tieras de alambre surfidar)
recogJellos cosojs qSe’ B liave ajustable W WD40 o 3 en 1 aceite
pueden o no ser parte M Blogueo de canal (10 M Pegamento de madera
de un conjunto de pulgadas) Hl Cinta eléctrica
herramientas casera. Bl Cuchillo B Caja de instrumento

Bl Cinta métrica Il Varios ofros objetos

Hl Nivel B Venda

\f\‘o ° >
(Q‘;) 2yscanda pireCCiagnes

B Describe uno o més incidentes en tu casa en la que necesitaste
herramientas para hacer reparaciones. Utiliza esta opcién para
infroducir la necesidad de tener una caja de herramientas en la casa.
Que los Pioneros tengan una lluvia de ideas de algunos arficulos que se
pueden encontrar en una caja de herramientas casera.

W Utiliza las herramientas que han reunido para demostrar las
herramientas necesarias para una buena caja de herramientas casera.
Habla acerca de cada herramienta y cémo se utiliza.

W Divide a fu grupo en equipos. Venda los ojos de un miembro de cada
equipo, y que usen su sentido del tacto para determinar cudl de los
elementos en una tabla pertenece a un conjunto de herramientas
casera. AsegUrate de retirar la sierra para fodo uso, cuchillo, y fodos los
ofros objetos potencialmente peligrosos.

B Llee Mateo 7:24-27. Pregunta, ¢ Qué pasé con la casa construida
sobre la arena? (Deje que los preadolescentes respondan.) Di, Las
herramientas son una necesidad para la construccion de una base
sdlida. ¢Qué herramientas podriamos necesitar para la construccion
de la base sélida de la vida que Dios quiere que tengamos?

B Concluye con una oracién. Pidele a Dios que ayude a los Pioneros a
reservar un tiempo para leer la Palabra de Dios y luego obedecer lo que

dice. 204G



A UNA CARPINTERIA IREMOS: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros utilizardn la Carpinteria para probar
habilidades para construir una casa para pdjaros. Ellos pueden necesitar
tomar la pajarera para terminar la decoracién de la misma.

Matreriadles

Antes de esta Sesion,

corta las diferentes piezas u S|errq mi/a -
de la pajarera, a menos B Morilo unas resistentes a la
que quieras que los ] Tolodro‘elec’rrloo corrosiéon
preadolescentes lo hagan. M Destomillador B Clavija de madera
Es posible que desees B Cinta métrica de 61{2 x1/4 (]
hacer esta parte de la B Plaza del carpintero por ﬂl_ﬂO)
demostracién del duefio de Ml Lépiz de carpintero M 6 fomillos para
la tienda de la Sesion 1. B Gafas de proteccion r,nqgerc resistentes al
B Contrachapado oxido
exterior de 2 x4’ x M Pegamento de
1/2 (1 por nifio) madera
Bl Papel de lija

o hedg DIRECCH
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B Siel fiempo lo permite, que cada estudiante planee y corte su propio
material para la pajarera.

B Que cada Pionero monte una casa para pdjaros. Ver los pasos
para el montaje del Estudiante Pionero.

B Lee Mateo 7: 24-25. Di: Han aprendido algo de carpinteria, y
también han aprendido algunas verdades valiosas de la Palabra
de Dios. ;Qué tipo de actividades ayudaran a tener una base
firme para sus vidas espirituales?

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los
Pioneros a obedecer la Palabra de Dios.

(Rédg
& was 2 .
Infenta mantener cada leccion auténoma para que los
/C' 00 .a'.“- visitantes puedan terminar sus proyectos y llevarlos a casa.
Ne

X% Anima a tus Pioneros a llevar sus casas para p&jaros a sus
hogares y terminar de decorarlas.
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MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones de
proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginaciéon. Adap-
ta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de tus
Pioneros, sus familias, y la iglesia. Considera tener una noche de visita.
Los Trailblazers pueden hacer materiales extra para las aves de corral
para los visitantes.

;Envuelvels!

Que los Pioneros contesten
las preguntas para
reflexionar sobre o que han
aprendido a fravés de esta

insignia.
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Bases Biblicas: "Al malvado lo atrapan sus malas
obras; las cuerdas de su pecado lo aprisionan.” (Proverbios
5:22)

PuntO BibliCO: Dios puede liberarmos de nuestros
pecados.
Meta de 13 InSignia:

B Los Pioneros deben ser capaces de atar nudos comunes
necesarios para acampdar, pescar y escalar en roca.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de los Nudos.

Valog Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental del Trabajo mientras ensenas a
los Pioneros las habilidades de los nudos.

PR .-

Plan de

- o‘ PN /7
g T ACCIO“ Los Pioneros aman la experiencia

- ; préctica. Ellos aprenden mejor cuando se
penn, les permite intentar y fallar y volver a intentarlo. Resiste
<. 1 latentacion de saltar y ayudarlos. Dales espacio,

- permiteles luchar para aprender los nudos. Anima a
tus Pioneros a ayudar a los demds a su alrededor si son
capaces de recoger el nudo répidamente.

Para que el aprendizaje de hacer nudos sea mds divertido, ten en
cuenta las actividades que tienen précticas y usos divertidos. Los nudos
se han dividido en tres dreas: acampar, pescar y escalar en roca. Estas
dreas son de gran inferés para los Pioneros y tienen aplicacion practica.

‘el
~a
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia Nudos es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

8esion

1 Los Pioneros estudiarén y practicardn diversos nudos comunes
para acampar y ofras actividades.

Los Pioneros aprenderdn y practicardn nudos que son Utiles
para la pesca y otras actividades.

escalar en roca y ofras actividades.

Los Pioneros pueden participar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros aprenderdn nudos que son necesarios para
4‘ opcional usando las habilidades de Nudos.

RequisSitoss/ de Insignia

Elija cuatro de los cinco requisitos siguientes para finalizar la insignia

Nudos.

U
U
U

Identificar y atar tres principales nudos para su uso en acampada.
Identificar y atar tres principales nudos para su uso en la pesca.

Identificar y atar tres principales nudos para su uso en escalar en
roca.

Crear una tabla que muestre los nudos importantes.

Encontrar una manera en la que puedes utilizar tus habilidades de
Nudos para ministrar a alguien.

RECURSOS

e BUsqueda en Internet para nudos o el nombre del nudo particular
e El Manual Boy Scout de Boy Scouts of América y William Hillcourt.
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

K SER\’ER! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Nudos.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Considera la ensenanza de nudos a
los ninos mas pequenos.

200 Combina las habilidades de las insignias Nudos y Acampar para
crear un proyecto de ministerio para que los preadolescentes
inviten a los amigos en un viaje de campamento durante la
noche. Que los preadolescentes planeen el vigje, y utilicen sus
habilidades de Nudos para ayudar a establecer el campamento.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

iﬂ[canzaﬁ! iglesia y tus Pioneros.

B NuRCa atar a alguien usando nudos.

: B NuhEA& jugar con una cuerda alrededor de tu
: SEgl«f idad cuello y la zona de la garganta.
. B SiEmMPRE fener la supervision de un adulto

cuando utilices los nudos en situaciones de
escalar roca.

. B Si€mMPRE que alguien vuelva a comprobar tus nudos de escalar -
. antes de confiar en los nudos con tu peso. .

-------------------------------------------------------------



PALABRAS PARA SABER

Coloca las palabras y Enrollamiento: El proceso de
definiciones sobre tarjetas envolver adecuadamente
individuales de "3 x 5”. Mezcla las una cuerda para su
tarjetas y colécalas en una mesa. almacenamiento.

Al ensenar las diferentes sesiones, Latigo: El proceso de preparacion
da a los Pioneros una oportunidad del extremo de una cuerda para
para que hagan coincidir las gue no se complique o refriegue.

palabras con las definiciones. Esto  Nudo Doblado: Se refiere a
les ayudard a recordar las palabras cualqguier nudo que une dos
del vocabulario de la insignia. cuerdas de diferentes tamanos.
3,900: El nUmero de nudos
conocidos grabados.

PREPARADOS . .. LIiSTOS . . . FUERA!/

NUDOS DE CAMPO: Sesion 1

Los Pioneros explorardn los nudos mds comunes utilizados en
acampar. Estos nudos se utilizan para tendederos de cuerda, una
tfienda de campana, y construir muebles de campamento. En las
siguientes actividades, los Pioneros tendrdn la oportunidad de
aprender a atar estos nudos y utilizarlos correctamente.

Mareridles

Aqfes de esta sesién,. B Uno cuerda de &' .
redne todos los suministros de largo de 1/4" Hl 3 secciones de 10

necesarios para esta leccioéon. para cada nifo pies de cuerda de
Investiga y familiarizate con . !

gay B Tienda de pared 174
los nudos. Hay muchos usos con postes y W Dulces para usar

para cada nudo. Ata un clavijas como premios
ejemplo de cada nudo. Crea B 3 polos redondos B Tarjetas de 3'x 57

fres conjuntos de tarjetas "3 x ' o
5" con los nombres de cada de ol menos 1" de M Boligrafos o

nudo. didmetro |Gpices
l Sombrero o bolsa
de papel
S
s La insignia Nudos puede ser completada simulténeamente

O 5 conlainsignia Acampar. Durante un viaje de campamento,
'C'eR %" ensena los nudos, y usa las actividades recomendadas para
reforzar el aprendizaje.
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B Cuando tus Pioneros lleguen, que traten de adivinar el nombre de
cada nudo, y cémo podria ser utilizado. Que los preadolescentes
escriban su conjetura en las fichas. Revisa sus respuestas con ellos.
Luego que voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccidn “;Qué
puedes hacer con esta habilidad?”, Los requisitos de la insignia, las
cuestiones de seguridad, y las palabras del vocabulario.

B Dale a cada Pionero una seccidén de cuerda, y ensena cémo atar
cada nudo, excepto el Pierna de oveja. Explica los usos posibles
para cada nudo.

B Que tus Pioneros practiquen sus nudos al montar la tienda pared o
al atar el nudo alrededor de un poste. Algunos nudos no requieren
materiales adicionales.

B Que los Pioneros infenten acortar una cuerda sin cortarla.
Demuestra coémo atar un nudo de margarita y, luego, dales la
oportunidad de practicar.

B Crea equipos para un juego de relevos. Pide a un miembro del
equipo dibujar una farjeta de una bolsa de somibrero o de papel.
El Pionero debe atar el nudo en la tarjeta antes de etiquetar a
un companero del equipo. El primer equipo que haga que cada
miembro ate un nudo, gana.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo. Ya
sea gue estés formando un nudo o tfratando de deshacer un nudo,
puede ser un trabajo hasta que sepas el secreto de cémo hacerlo.
La perseverancia y la practica fraerdn éxito. Mientras los Pioneros
leen acerca de John T. Benson Jr., verdn cémo la perseverancia
mantuvo sus tareas.

B Que un voluntario lea Proverbios 5:22. Di: Este versiculo nos dice
que la conducta pecaminosa puede ser como una cuerda que
se enrolla alrededor de nosotros. Cuanto mas le permitimos que
nos envuelva, menos somos capaces de ser obedientes a Dios.
Ora con tus Pioneros en busca de la ayuda de Dios para recibir la
libertad de sus pecados.

YENDO DE PESCA: Sesion 2
Lleva a los Pioneros a un -
vigje de pesca. Mientras Mateﬂlales

se preparan para el vigje, B Linea de pesca B Tijeras
ensénales los nudos B Una cafa de B Voluntarios adultos
necesarios que van a pescar para cada adicionales
necesitar. nino B Un dispositivo de
B Ganchos y senuelos flotacién personal
B Aparejos de pesca para cada nifo
adicionales Bl Una persona ala
B Formularios de que le gusta pescar

permiso (opcional)



Antes de esta sesion, localiza un lugar de pesca y revisa los reglamentos de
pesca necesarios para tu drea. Redne los formularios de permiso para cada
nino que asistird a esta actividad. Si no puedes ir a un sitio de pesca, pide una
persona que le guste pescar venir y demostrar estos nudos.

PPN . .
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B Cuando los Pioneros lleguen, permite que voluntarios lean la
informacidén del Estudiante Pionero sobre los nudos necesarios para
un viaje de pesca. Que los Pioneros practiquen cada nudo.

B Mientras pescan, los Pioneros deben usar los nudos que han
aprendido para ayudarles a adjuntar sus ganchos vy lideres.

B Lee Proverbios 05:22. Di: ¢No fue divertido pasar un tiempo
pescando? Dios llamé a los pescadores a convertirse en
pescadores de hombres. La tnica forma en que podemos ser
obedientes a Dios y alcanzar a otros para Cristo es si estamos
libres de pecado.

B Oren, dandole gracias a Dios por su amor y su don de la vida eterna
en Cristo JesUs. Dale gracias por su perddn y por liberarnos de
nuestros pecados.

POR LAS RAMAS: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros visitardn un centro de alpinismo para
aprender los nudos comunes para su uso en la escalar en roca. Si un
centro de escalar no estd disponible, ensena los nudos y sus usos para
las distintas zonas de escalar.

Nota: Sin la debida orientacién, Matreridles

escalar en roca puede ser
peligroso. NO intentes escalar
sin la supervisién adecuada.

B Cuerda para escalar

B Arnés de escalada

B Mosquetones

Antes de esta sesién, localiza una W Hojas de permisos

instalacion local de escalar o a un

escalador experimentado. Distribuye formularios de permiso para cada nifo
para visitar el sitio. O invita al escalador para venir a tu iglesia a hablar con
fu grupo. Informa a las instalaciones de escalar o al escalador los nudos que
deben cubrir para tus estudiantes.

o ndo DIRECC
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Bl Después que los Pioneros lleguen, lee la informacidn en el Estudiante
Pionero sobre los nudos necesarios para la escalada en roca. Da a
tus estudiantes la oportunidad de practicar cada uno de los nudos.
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B Ten un escalador experimentado para que muestre a los Pioneros
cbmo ascender la pared. Que cada Pionero haga una ascension
en la pared roca, o ten un escalador experimentado que presente
cbmo se utiliza cada nudo durante una escalada. NOTA: Si algdn
alumno no desea subir a la pared, no lo fuerces.

B lLee Proverbios 5:22. Di: Han disfrutado escalar en roca. Los nudos
son necesarios para realizar un ascenso seguro hasta una pared
de roca o un acantilado. El pecado también puede enlazar a una
persona. Estar atado por el pecado nos impide ser obedientes
a los mandamientos de Dios. (En su caso, proporciona una
invitacion a la salvacion.) ¢Alguno de ustedes quiere aceptar
la oferta de Dios de perdén y liberacién del pecado? Si algidn
Pionero responde, guialos a través del ABC de Salvacion o el
folleto de salvacion, Jesus, Mi Mejor Amigo. Utiliza los materiales de
seguimiento con los Pioneros que respondieron.

Redy
Mas Puedes utilizar la dltima sesién para ayudar a los estudiantes a
-+ crear un fablero de nudos para exhibir todos los nudos que

p
'Q‘eﬂi«“ han aprendido.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tfu imaginacion.
Adapta los proyectos de ministerio para satisfacer las necesidades
de tus Pioneros, sus familias, y la iglesia. Considera tener un viaje de
Camping. Que los Pioneros inviten a sus amigos.

Envuelvels!

Que los Pioneros confesten
las preguntas para reflexionar
sobre lo que han aprendido a

fravés de esta insignia.
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SEGURIDAD PERSONIAL

Bases Biblicas: "En paz me acuesto y me
duermo, porque sblo td, Senor, me haces vivir
confiado.” (Salmo 4:8)

Punt0O BibliCO: Dios quiere que encontremos paz en El.

mMeta de 13 InSignia:

B Los Pioneros deben ser capaces de evaluar si una casa estd
debidamente equipada para prevenir el robo.

Los Pioneros deben saber cémo marcar y utilizar el Sistema
de Emergencias 911.

|

B Los Pioneros deben saber cémo reaccionar si son
abordados o seguidos por un extrano no deseado.

|

Los Pioneros deben participar en una actividad de juego
de roles que utiliza sus huevas habilidades de seguridad
personal.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de
ministerio que les obligue a utilizar las habilidades de
seguridad personal.

Valogr Fuhdamental: EdueaciOn. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de la educacién mientras
ensenas a los Pioneros sobre la Seguridad Personal.

Plan de
- Z‘ccién La insignia de Seguridad

Personal es Unica en naturaleza. Debido

a los contenidos de esta unidad, es
importante que mantengas a los padres y / o tutores
de tus Pioneros informados sobre o que se ensena. De
hecho, durante la tercera sesidn, seria una gran idea
invitar a los padres y / o tutores de los Pioneros para
presenciar lo que ha estado aprendiendo su hijo o hijos.

Esta unidad puede causar que tus estudiantes sean femerosos a
medida que comienzan a entender que el mundo que les rodea no
siempre es amable. {Sin embargo, esa no es la infencidn! De hecho todo
lo contrario, debe ser el resultado. Al aprender las técnicas y respuestas
de seguridad personal adecuadas, sus miedos deben ser disipados. En
lugar de cuestionar como iban a responder a muchas situaciones de
peligro, ellos sabrén cémo responder.

Por dltimo, esta insignia no pretende ser exhaustiva. Se recomienda
ademds de la educaciéon, mantenerte al dia sobre las cuestiones que
rodean a la seguridad personal.
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia del drama es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFICADOR DE INSIGNIAS
3egi0n

|

2
3
¢

Los Pioneros aprenderdn cudndo es apropiado llamar al 911
para una emergencia y cuando no es apropiado utilizar el

sistema 911. Si es posible, se reunirdn con un despachador 911.

Los Pioneros aprenderdn los procedimientos de seguridad y
las precauciones que deben tomar para evitar que su casa
sed robada. También evaluardn una casa de acuerdo a

las directrices de la Sesidn 2. Finalmente, dardn a algunos
propietarios un formulario de evaluacién de robos.

Los Pioneros aprenderdn coémo aumentar su seguridad
personal a través de la prevencion, asi como qué hacer si
los estd siguiendo o atacando un desconocido. La Sesion
3 se concluird por escenarios de seguridad de rol.

Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de
ministerio opcional usando sus habilidades de seguridad
personal.

Nota: La Sesidon 2 requerird que te relinas fuera de los terrenos
de laiglesia. Hoz arreglo para el transporte y tener un permiso
firmado por cada preadolescente.

RequiSitos\/ de Insignia

oo oo 0O

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia
Seguridad Personal.

Los Pioneros deberian ser capaces de recitar las cinco directrices

para el uso del sistema de emergencia 911.
Completa un inventario de seguridad en el hogar.

Nombra cinco cosas a tener en cuenta si estds en casa sola por la

noche.
Lista las cosas que debes hacer si notas que alguien fe sigue.

Encuentra una manera en la que puedes usar tus nuevas
habilidades de seguridad personal para atender a otra persona.
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RECURSOS

e Confacta con tu agencia local de policia. Te proporcionardn folletos
actualizados de seguridad personal y otros materiales. Considera la
posibilidad de fener un oficial que ensene una de las sesiones.

Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de

K SERVER ! ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Seguridad Personal.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Proporciona un inventario de
seguridad en el hogar gratis de 10 a 15 personas en tfu comunidad.

200 Combina las habilidades de las insignias de Seguridad Personall
y de Cuidado de Nifos Il. Organiza una sesidon de entrenamiento
para nuevos proveedores de cuidado de ninos. Durante la sesién,
revisa los problemas importantes de seguridad personal pertinentes
a los preadolescentes que estdn empezando a ser proveedores de
cuidado de ninos.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

Al / iglesia y fus preadolescentes.
jAlcanzag!

B TO0das las directrices de esta unidad deben ser
revisadas con el padre (s) o tutor (es) personal.

. B NuRCa asumas que estds plenamente

sEgu idad preparado para una situaciéon. Las directrices de
este libro se dan para educar sobre la seguridad
personal. Es muy recomendable que participes
en un curso local de seguridad en un centro
comunitario o estacién de policia.



PALABRAS PARA SABER

911 Sistema de Respuesta a Emergencias: El sistema de respuesta de
emergencia 911 fue desarrollado en 1968. El Gobierno de los Estados
Unidos se asocié con empresas telefébnicas para crear un ndmero de
emergencia universal. El nimero 911 es fécil de recordar y marcar.
Hoy en dia, el sistema 911 se utiliza en la mayoria de los lugares en
los Estados Unidos.

Cerrojos de seguridad: Un fuerte bloqueo que se mueve girando un
botén o tecla sin la accidén de un resorte.

Emergencia: Una necesidad urgente o inmediata para alivio o ayuda.

lluminacién exterior: lluminacion alrededor del exterior de una casa
o edificio. Esta luz esté disenada especificamente para iluminar las
sombras o lugares oscuros donde personas posiblemente podrian
esconderse.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

LA411ENEL911: Sesion 1

Tu grupo Pionero probablemente estard familiarizado con el sistema
de respuesta de emergencia 911. Sin embargo puede que no sepan
qué situaciones les obligan a llamar al 911. Destaca la importancia de
usar correctamente el 911 (o tu equivalente local).

Materidles

B Un despachador M Lapices o
local del 911.

Antes de esta sesion, ponte en
contacto con un distribuidor

o agente de la policia de tu
departamento de policia local.
Organiza un tiempo para que la
persona venga y hable brevemente
con tus Pioneros en relacién con

la utilizaciéon del sistema de 911.
Pregunta acerca de si te pueden
proporcionar los recursos gratuitos,
como un video, folletos y carteles.

boligrafos

B Tarjetas de indice
(una para cada

Contfacta con
esta persona y

pidele que hable Pionero)

con fu grupo B Librosy /o

Pionero durante folletos sobre

esta sesion. la seguridad
B Dos teléfonos personal
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o do DiRecci
o\v;)Busca‘\ 0 DiRe=LrIgnes

B Cuando lleguen tus Pioneros, ten libros y folletos sobre la seguridad
personal en exhibicidn. Deja que los Pioneros naveguen a fravés
de ellos. Luego que voluntarios lean el versiculo Biblico, la seccion
"¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, Los requisitos de la
insignia, cuestiones de seguridad, y “Palabras Para Saber.”

B Que los preadolescentes lean la informacidén del Estudiante Pionero
sobre llamar al 911.

Bl Presenta a tu orador invitado al explicar su posicién. Deje que el
orador hable con los ninos durante unos 15-20 minutos. Proporciona
fiempo para preguntas.

B Pide al orador invitado demostrar la forma correcta de hacer una
llamada al 911. Utiliza dos teléfonos para esta actividad. Utiliza estas
emergencias mientras practicas hacer llaomadas al 911.

1. Un gran accidente acaba de tener lugar fuera de tu casa. Estds
viendo desde la ventana de tu dormitorio, y parece que alguien
estd herido.

2. Tu abuelo estd teniendo dolores en el pecho y necesita atencidén
médica de emergencia.

3. Estds caminando por la calle cuando llegas a la esquina de co-
lle EIm y Main. Te das cuenta de dos hombres que luchaban en
la calle. La lucha parece ser mds violenta.

4. Estds en casa cuando notas humo saliendo de la casa de tus
vecinos.

B Que los Pioneros busquen y lean el Salmo 4:8. Pregunta: ¢Por qué el
salmista duerme tan pacificamente? (El Sehor le hace vivir seguro.)
¢Dios tiene cuidado de nosotros hoy en dia? (Si, Dios lo tiene.) Que
los Pioneros se turnen diciendo el versiculo en sus propias palabras.

B Concluye en oracién, dando gracias a Dios por la paz que El da.




iMANTENERSE FUERA! Sesion 2

Que todo el grupo vaya a una casa, o puedes dividir a tus Pioneros
en varios grupos mas pequenos. Luego, envia a cada grupo a un
hogar. Planifica reunirse de nuevo en un lugar comdn para revisar los
resulfados de cada grupo.

Antes de esta sesién, da o cada .

Pionero un formulario de permiso. ‘M&t&ﬂl&lﬁﬁ

Estos formularios deben ser firmados B .

por el padre o tutor y devueltos o ti Il Boligrafos o lapices

la noche que planifiques completar [l Hojas de permiso

la Sesion 2. Organiza a los Pioneros [l Cuaderno (una para cada pionero)

para observar varias casas 'y B Adulfos dispuestos a conducir
organizar el fransporte desde y B Preguntas del inventario del Estudiante
hacia sus destinos. Pionero

o hdlo DiRECC
O\E)eusca Q DiRCGCCignes

B Cuando los Pioneros lleguen, recoge sus formularios de permiso.

B Lee la lista de inventario en las pdginas 97-98 del Estudiante Pionero.
Proporciona un cuaderno para que los Pioneros registren los
resultados del inventario para cada casa.

B Irala casa o casas que has designado para que los Pioneros
observen y hagan un inventario. Cuando los Pioneros terminen
con sus inventarios, rednanse en un lugar comadn y permite a los
preadolescentes discutir sus hallazgos.

B Pregunta: ¢ Qué creen que es la pauta mas importante a recordar
para mantener la seguridad de una casa? (Permite que los
Pioneros den opiniones personales.) Seria facil mantenerse
despierto preocupdndose por los ladrones. Sin embargo, el Salmo
4:8 nos recuerda que podemos dormir tranquilos porque Dios esta
cuidando de nosotros.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por su cuidado y
proteccion.

CAMINANDO SOLO: Sesion 3

Los escenarios para esta sesién requieren que los Pioneros pongan en
préctica los conocimientos que
han aprendido. Desarrolla esta

*
actividad al tener diferentes MatE'.RlalES
ger(sjgnos gue Juegugn e/i\pap/el i W Diversos accesorios y disfraces
€ |v¢rsos PErsonajes. s?guro € que se refieran a los escenarios en la
de revisar el curso de accion pdégina 100 del Estudiante Pionero.

apropiado después de cada B Escenarios de la pégina 100 del
actividad de juego de roles. Estudiante Pionero



Antes de esta sesion, relina accesorios y disfraces para que los Aventureros los usen
a medida que juegan un papel en cada escenario. También es importante reservar
un espacio lo suficientemente grande como para realizar adecuadamente cada
actividad de juego de papeles.

PPN . .
(QA;) 2yscanda DireCCignes

B Después que los Pioneros lleguen, permite que voluntarios lean el
material para "Caminando Solo” del Estudiante Pionero. Contesta
cualquier pregunta que los Pioneros puedan tener.

B Dale a cada Pionero un papel que jugar en uno de los escenarios
en la pégina 100. Permite a los preadolescentes discutir cémo van
a jugar las partes. Representa cada escenario. Después de cada
actividad de juego de roles, discute lo que cada uno hizo bien vy lo
que podrian hacer diferente la préxima vez.

B Sencala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.
Tanto los ninos como los adultos reconocen que el mundo no es
un lugar seguro. Los Pioneros necesitan saber como profegerse de
situaciones peligrosas o potencialmente mortales. Oliva Winchester
pasd su vida aprendiendo y luego educando a otros. Los Pioneros
necesitan saber como estar seguros. Saber qué hacer ayuda a los
Pioneros a ser menos temerosos y estar preparados.

B Que los Pioneros busquen y lean el Salmo 4:8. Pregunta: ¢ Qué hace
que los preadolescentes tengan miedo? (Deja que los Pioneros
respondan.) Dios tiene poder para ayudarles a superar sus
miedos. Cuando confian en Dios, pueden dormir en paz.

Bl Concluye con una oracién. Da gracias a Dios por amarnos y velar por
Nosoftros.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contesten las preguntas para reflexionar sobre
lo que han aprendido a fravés de esta insignia.
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Bases Biblicas: 'Que nadie te menosprecie por
ser joven. Al contrario que los creyentes vean en ti un ejemplo a
seguir, en la manera de hablar, en la conducta, y en amor, fe 'y
pureza.” (1 Timoteo 4:12)

PunhtO BibliCO: Dios nos ayuda a vivir una vida santa.

™mMeta de L3 InSignia:

B Los Pioneros aprenderdn el significado de la santidad y la
importancia en la vida de un cristiano.

B Los Pioneros aprenderdn acerca del amor de Dios.
B Los Pioneros aprenderdn los nueve frutos del Espiritu.
Valogr Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié

en el Valor Fundamental de la educacion mientras
ensenas a los Pioneros sobre la Vida Cristiana.

Plan de

"5.., Accién Los preadolescentes a menudo
R pueden sentirse atrapados entre dos
mundos. Por un lado, son demasiado
viejos para “cosas de bebé”, pero son demasiado
pequenos para las actividades de los adolescentes.
Sin embargo, los ninos pueden comenzar la vida
cristiana en cuanto aceptan a Cristo como Salvador.
No todos los ninos en tu clase serdn un cristiano o estardn listos para
convertirse en un cristiano. Para ellos, esta insignia es informativa.
Para aquellos que sean cristianos, esta insignia es de experiencia.

Yoo .
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y autébnoma.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
Se5i0n
1 Los Pioneros aprenderdn la definicion biblica de amor y discu-

tirdn los ejemplos de amor en el mundo real. Ellos desculbrirén
cosas que les gusta acerca de ellos mismos y de los demas.

Los Pioneros aprenderdn sobre el fruto del Espiritu.

necesidad del cristiono de la entera santificacion.

Los Pioneros podrén participar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros aprenderdn la definicion de santidad y la
4‘ opcional usando sus habilidades de vida cristiana.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Vida
Cristiana.

Conocer la definicion de santidad y lo que el Espiritu Sanfo hace
en nuestras vidas.

Memorizar y describir el fruto del Espiritu.

Aprender sobre el amor de Dios y el amor humano a fravés de 1
Corintios 13: 4-8.

Entender por qué los cristianos necesitan la santificacion.

Participar en un proyecto de ministerio opcional usando las
habilidades de la vida cristiana.

oo oo 0o

REQCURSOS

o Milglesia de Rose Ng'ang’a, Janet Achieng Okinyo & Sarah
Reed <www.mieddrecursos.mesoamericaregion.orgs>
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

*
K SERV'R! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Vida Cristiana.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a ofras personas. Considera la posibilidad de entregar
Biblias o folletos de salvaciéon en un lugar seguro.

200 Combina las habilidades de las insignias Vida Cristiana, Adoracion
y Evangelismo. Que los Pioneros fengan un servicio de alcance
para NINoS.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Pioneros.

iAlcanzag!

PALABRAS PARA SABER

Santidad: Ser santo significa "apartarse” para Dios. Dios nos aparta para
vivir nuestras vidas complaciéndolo; y el Espiritu Santo nos ayuda a
ser como Cristo.

Fruto del Espiritu: Nueve actitudes que “crecen” con el fiempo y cuando
fienes una relacién con Dios.

Amor: Coémo cuidar a alguien de una manera desinteresada, queriendo
lo mejor para esa persona.

Pureza: Limpio y liore de mancha o malas sustancias.

Santificacién: El acto donde Dios nos cambia por lo que queremos Su
camino mas de lo que queremos nuestro propio camino. Como
resultado, los cristianos aman cada vez mds a Dios y a los demads.

Autocontrol: Mantener tus impulsos y emociones bajo control.
Fidelidad: Ser leal o tener fe.

Paciencia: Esperar o pasar por tiempos dificiles con calma y sin
quejarse (pacientes).
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PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUCRA/

-
AMOR, AMOR, AMOR: Sesion 1
En esta sesion, los Pioneros .
discutirdn lo que es el amor NatE'-RlalES
verdadero, el amor que Dios da. g Tarjetas de nota 4” x 6
B Boligrafos o I&pices

Antes de esta sesion, relne los W Cinta

materiales de la lista del *Materiales”. o
Bl Biblias

W Hojas grandes de papel o pizarra
B Marcadores

o do DiReccs
o\v;) Byscanda DiREECIgRes

B Al comienzo de la sesién, que los Pioneros discutan lo que ellos piensan
que significa la palabra *amor”. Anota sus respuestas en una pizarra
0 una hoja grande de papel. Permite que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la seccidn ¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, Los
requisitos de la insignia, y las palabras de vocabulario. Contesta
cualquier pregunta los Pioneros puedan tener en este momento.

B Que los Pioneros lean 1 Corintios 13: 4-8, llenando los espacios en
blanco en las pdginas 103-104 de la Estudiante Pionero. Pregunta;
¢Cuan diferente es la definicién de amor de la Biblia de la nuestra?
Permite tiempo para discutir. Lee ejemplos de mostrar el amor de JesUs
a los demas.

Bl Dale a cada Pionero una tarjeta de nota y una pluma. Pideles que
escriban dos o fres cosas que les gusta acerca de ellos mismos. Coloca
las tarjetas de nota con el lado blanco hacia afuera, de espalda a
cada nifo. Luego, que cada Pionero vaya a los demds y escriba una o
dos cosas que le gusta acerca de la persona en la tarjeta.

B Después que cada Pionero haya complementado uno con otfro, que
el grupo se siente, lee sus cartas en voz alta para el grupo. Di, A veces
podemos sentir que no hay nada digno de ser amado en nosotros.
Pero Dios nos ama mucho, y todos podemos amarnos unos a otros
como Dios nos ama. De hecho, jEl nos manda a hacer esto!

Bl Para terminar, lean Mateo 22: 36-39. “JesUs le dijo: Amards al Sefor tu
Dios con todo tu corazdn y con toda tu alma y con toda tu mente.” Este
es el primer y mds grande mandamiento. Y el segundo es semejante:
Amards a tu préjimo como a ti mismo”. Pregunta: ¢Dirias que la
mayoria de los preadolescentes viven por estos versiculos? (Permite
que los Pioneros respondan.) Amar a los demads no siempre es facil. Sin
embargo, Dios nos pide hacer eso.

B Concluye con una oracién. Pidele a Dios que ayude a los Pioneros a
darse cuenta de cudnto les ama. Pidele que ayude a los Pioneros a
amar a los demdas.
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¢ALGUIEN TIENE LOS FRUTOS? Sesion 2

Los Pioneros aprenderdn

sobre el fruto del Espiritu y Matreridles
cdmo pueden desarrollar B
buenas actitudes en sus vidas. B Pequenas B Agua
macetas de B Tierra vegetal
Antes de esta sesién, reiine plastico W Biblias
los materiales de la lista del Il Tomate o fresa B Lioros Estudiante
“Materiales”. Planifica frabajar con (pléntulas o Pionero
las plantas y el suelo al final de la semillas si las ;
sesion. pléntulas no estan M Boligrafos o
disponibles) lapices

2 hdo DiRECC
o\g)eusca Q DiRCGCCignes

B Cuando los Pioneros lleguen, pideles que discutan como piensan
que un cristiano debe actuar.

Lee la informaciéon en el Estudiante Pionero.

Usa las Biblias para buscar Gdalatas 5:22-26. Deja que voluntarios
lean los versiculos. Que los Pioneros discutan como las personas que
conocen muestran el fruto del Espiritu en sus vidas.

B Coloca las pldntulas en las macetas de la siguiente manera:
1. Dale a cada Pionero una maceta y un semillero de planta.

2. Pide alos Pioneros llenar las ollas hasta la mitad con tierra,
coloca la planta dentro de la olla, y rellena su alrededor con
fierra. AsegUrate de que todas las raices estén cubiertas. Sigue
las instrucciones sobre la siembra de las plédntulas o semillas
para asegurar que la planta esté lo suficientemente profunda en
la olla. Riega las plantas.

3. Di: Asi como se necesilta tiempo para que estas plantas crez-
can, se necesita tiempo para crecer como cristianos. Tenemos
que tener cuidado de estas plantas, dandoles agua, comida,
y luz, para que puedan dar sus frutos. Para que nosotros como
cristianos demos frutos, tenemos que cuidar de nuestra rela-
cién con Dios. Tenemos que pasar tiempo de oracion, estudiar
la Biblia, e ir a la iglesia. Lleva esta planta a casa y cuida de
ella. A medida que la riegues.y le des comida, recuerda que
también tienes que tener cuidado de tu relaciéon con Jesus.
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SANTIDAD: Sesion 3
Esta sesion puede plantear M&tﬁﬂiales

un montdn de preguntas para

. Estudiante Jugo

los Pioneros. Espera que la u pi W Jug

. 2 ionero Bl Tozaos
discusion tome la mayor parte W Biblias Asertt
de la sesién. Es posible que ) S AREiieE
desees tener algunos recursos W Boligrafos o sencifos, 1aies

9 : |Gpices como galletas o

para hacer referencia. B Paopel frutas

P helo DIRECCH
o\v;)euﬁca Q DiRCCCighes

B Cuando llegue el grupo, invitalos a sentarse. Distribuye el jugo y los
bocadillos. Esto ayudard a crear un ambiente relajado a medida
que comience el debate.

B Lee la informacidén en el Estudiante Pionero. Consulta la Biblia y tus
ofras referencias como sea necesario.

W Que los Pioneros se dividan en pares y hagan el papel de lo que
deberian decir cuando se les preguntd por qué debian vivir una vida
santa. Para ayudarles a recordar, que los preadolescentes escriban
su respuesta.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo.
Vivir la vida cristiana no es facil. Los cristianos luchan contra las
tentaciones y a veces luchan para vivir como es debido. Pero
cualquier cosa que vale la pena tener, vale la pena trabajar por
ello. El don de la vida eterna vale la pena todo el esfuerzo. John T.
Benson Jr. es un excelente ejemplo de un obrero cristiono dedicado.
Mientras los Pioneros siguen su ejemplo, van a aprender a vivir como
cristianos.

B Ora con los estudiantes mientras concluye la sesién. Pidele a Dios
que envie su Espiritu Santo para ayudarles a vivir una vida santa.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEnvuelvels!

Que los Pioneros contesten las preguntas para
reflexionar sobre lo que han aprendido a través
de esta insignia.




EVANGELIGMO

Bases Biblicas: 'Les dijo: 'Vayan por todo el
mundo y anuncien las buenas nuevas a tfoda criatura.””
(Marcos 16:15)

Punto BibliCO: Dios quiere que les digamos a otros
acerca de las buenas nuevas de JesUs.

™mMeta de L3 inSignia:

B Los Pioneros deberian ser capaces de encontrar formas

creativas de servir a los demds como un acto de
evangelizacion.

B Los Pioneros deben saber coémo dar su testimonio.
B Los Pioneros aprenderdn varias técnicas para compartir el
Evangelio con otros.

Valor Fuhdamental: EducaciOn. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental de la educacion mientras enseias
a los Pioneros sobre el Evangelismo.

Plan de

£ Accién El evangelismo es una empresa
B de miedo para la mayoria de los
adultos, asi como para tus Pioneros.
Has hincapié en estas sesiones que el evangelismo
"""" | es mdas que guiar a alguien a Cristo. Se trata de su
vida viviendo en obediencia a Dios. El Evangelismo
es compartir con otros lo que Dios ha hecho por
ti. A veces eso es infercambio verbal, y tenemos la oportunidad
de compartir el plan de salvacién con los demds. El Evangelismo
también implica lo no verbal. Demostramos a través de la forma en
que vivimos, nuestra obediencia a Dios, el servicio al mundo, y la
evidencia de que nuestras vidas han cambiado. A San Francisco de
Asis se le atribuye decir: “Siempre predica el evangelio; cuando sea
necesario, utiliza las palabras.”

.....
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Cada sesidn estd disenada para ser infercambiable y autdbnoma. La insignia
Evangelismo es una insignia mas dificil de incluir a los no cristianos, pero pro-
porciona una excelente oportunidad para compartir el evangelio con ellos.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

8esion

1

=
3
4

Los Pioneros participarén en un proyecto de extension de servicio
de Evangelismo. Esto expondrd a métodos no verbales de la
evangelizacion.

Los Pioneros escribirdn un testimonio y aprenderdn los versiculos
claves para ayudarles a la hora de hablar con ofros acerca de su fe.

Los Pioneros aprenderdn a compartir el evangelio con los
demds y compartir su fe jugando otros roles.

Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de Evangelismo.

RequisSitoss/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia

Evangelismo.

OJ

O

O

Escribe y memoriza tu propio testimonio de lo que Dios ha hecho
en fu vida.

Memoriza cinco de los ocho versiculos que puedes utilizar para
decirle a alguien sobre el plan de salvaciéon de Dios.

Nombra cuatro cosas que la gente hace cuando se arrepiente.
Juega un juego de roles de compartir el evangelio con alguien.

Encuentra una manera en la que puedes usar tus nuevas
habilidades Evangelismo para ministrar a alguien mas.

BECUBSDS

Conviértase en un Cristiano Contagioso por Bill Hybels y Mark
Mittelberg. También puedes utilizar los recursos de video y de
ensenanza para este programa.

e Amigos de Jesus, paguete de estudios Biblicos Bdsicos para nifos
e Folleto de salvacién, Mi Mejor Amigo, Jesus
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos

s3)  de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SERV'R' son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Evangelismo.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio

para servir a ofras personas. Participa en un proyecto de
evangelismo de servicio en tu comunidad.

200 Combina las habilidades de las insignias Evangelismo y Cuidado y

mantenimiento del automoévil para crear un proyecto de ministerio
para que los preadolescentes inviten a amigos y familiares para
aprender sobre el mantenimiento bdsico del coche. Proporciona
aperitivos y ofrece un momento en que alguien presente el
evangelio a los asistentes.

Enumera algunas de tus propias opciones para
proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
' iglesia y tus Pioneros.

iAlcanzag!

© 6 0 0 0 0 0 0000000000000 0000000000 0000000000000 000000000000000E0

M El Evangelismo funciona! Como

iglesia estamos llamados a RECORDATORIOS

alcanzar a los perdidos, y la Unica

manera gue nunca sabrdn sobre BZ‘S‘CDS

el amor de Dios, es si no se les
dices al respecto.

‘W Cualquier persona puede hacer evangelismo. Tus Pioneros conocen

gente y tienen oportunidades para dar testimonio a las personas
que probablemente nunca conocerds. Los nifios pueden ser buenos
testigos de Jesus.

* W No estamos en una competicién. No estamos compitiendo contra otfras

iglesias o grupos de ministerio de infancia. La fe cristiana se centra en
llegar a la gente con el mensaje del evangelio.

- W Las personas quieren y necesitan escuchar el evangelio. Es facil creer el

mito de que todo el mundo es hostil al Evangelio. Aunque hay algunos
que se oponen a Dios, la mayoria de los ninos y los adultos desean una
relacion con Dios. Y, ellos necesitan escuchar el evangelio de nosotros.

© 000000000000 000000000000000000000000



PALARRAS PARA SABER

Escribe las palabras y definiciones en tarjetas "3 x 5”. Reta a los Pioneros
a que hagan coincidir las palabras y con las definiciones.

Servicio de Evangelismo: Usar proyectos de servicio para demostrar
el amor de Dios de manera prdctica. Esto es servir a los demds sin
esperar nada a cambio.

Puente de ilustracién: Un método utilizado para describir cémo llegar a
ser un cristiono usando una cruz como un puente entre las personas
y Dios.

Evangelismo: Demostrar y explicar a los demdas cémo recibir el perddn
de Dios. Es el proceso de decirle a alguien cémo Dios ha cambiado
fu vida y ofrecer a la persona la oportunidad de aceptar el perddn
de Dios también.

Arrepentimiento: Esto significa admitir que has pecado, sentir haber
cometido esos pecados, pedirle a Dios que perdone tus pecados, y
determinar no cometer més esos pecados.

Crecimiento Espiritual: Este es un proceso de una persona que
crece mds cerca de Dios. Algunas de las cosas que ayudan a un
crecimiento espiritual son lectura de la Biblia, asistir a la iglesia, la
oracién, la comunidn y servir a los demds.

PREPARADOS . .. LIiSTOS . . . FUERA!/

¢(PUEDO SER UN TESTIGO? Sesion 1

Los Pioneros participardn

en un proyecto de M&tﬂﬂiales

evangelismo de servicio que .
les Oyude a experimenfqr B Adultos voluntarios [l Cubos

“sin condiciones” el adicionales B Esponjas o guantes
evangelismo. Ellos lavardn Il Formularios de para lavar
coches sin pedir o aceptar permiso B Cepillo y extension
cualquier donacién o pago. W Cartulina B Neumdticoy la

El tdnel de lavado se debe g Marcadores llanta cepillo
hacer de forma gratuifa, B Jobon delavado W Limpiador de vidrio
y todos los intentos de la de coches B Limpiador de cuero
gente para ofrecer dinero B Mangueras y vinilo

deben ser rechazados con

el recordatorio de que, [ ] Too!los secas ] Pro_‘re_c’ror de cuero
“Estamos haciendo esto Bl Aspiradora y vinilo

para demostrar el amor de W Viejos frapos

Dios de manera practica.”
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Antes de esta sesion, asegura un lugar, dentro o fuera del campus de la iglesia,
para celebrar un lavado de coches. Asegurate de adquirir adultos voluntarios
adicionales para ayudar en la planificacién y ejecucién de esta actividad.
Relne todos los suministros necesarios, y haz los carteles. Revisa la seccién de
lavado de coche de la insignia Cuidado del Automovil en el Estudiante Pionero.
Encérgate de la transportacion.

L hdo DiRECC
o\g)eusca Q DiRCGCCignes

B Cuando el grupo llegue, permite que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la seccidon “¢Qué puedes hacer con esta habilidad?”,
Los requisitos de la insignia, y “Palabras Para Saber.” Discute las
"Preguntas frecuentes sobre Evangelismo” y "¢ Puedo ser un testigo? ™
del Estudiante Pionero.

B Recoge las formas de permiso. Ve a la ubicacion de lavado de
coches.

B Revisa con tus Pioneros como lavar un coche, y luego configura los
equipos necesarios. (Para darte mds fiempo, es posible que desees
enviar un lider adulto por delante del grupo para configurar todos
los suministros.)

B Lova los coches. Si alguien se ofrece para dar una donacién o
pregunta por qué estas lavando coches, dile: "Queremos demostrar
el amor de Dios de manera prdctica.”

B Que un voluntario lea Marcos 16:15. Di, Este versiculo nos dice que
debemos predicar la Buena Nueva a foda la gente. No somos
predicadores, pero podemos decir a los demas lo que Dios ha
hecho por nosotros. ;Puedes citar Marcos 16:15?

B Concluye con una oracioéon, pidiendo a Dios que ayuda a los
Pioneros a decir a los demas lo que El ha hecho por ellos.

(CUAL ES MI LINEA? Sesion 2

Es dtil para las personas aprender de memoria algunos versiculos
claves para utilizarlos a la hora de contar su historia espiritual.

Antes de esta sesion, reline y
prepara los materiales que se

encuentran en el *“Materiales”. *
Utiliza los dos taburetes de la barra N&tERlalES
para ayudar a tus concursantes B Estudiante B Popel

millonarios a tener la sensacién
del juego. Escribe el versiculo,
la referencia, y la seccidn de
evangelizacion en cada farjeta
para ayudarte a recordar.

Pionero Bl Dos faburetes de
Bl Torjefas de 3"x 5” bar
Bl Plumas y lapices
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o do DiRecci
o\v;) ByscaNdg DiRCECrones

B Revisa "Las preguntas comunes sobre Evangelismo” de la pdgina 109
del Estudiante Pionero.

B Que los Pioneros lean “Mi historia™ y “Versos (tiles.” Presenta tu propio
testimonio escrito y dilo a los preadolescentes. Luego ayuda a tus
Pioneros a escribir su propio testimonio. Si tienes invitados o a los que no
son cristianos, vincUlalos con otros estudiantes. Dale una oportunidad a
los Pioneros de leer lo que han escrito.

Bl Para ayudar a tus Pioneros a memorizar los versiculos biblicos de
evangelizacién, juega una versidon del juego millonario. Divide el grupo
en parejas, y da a los Pioneros de 10 a 15 minutos para el estudio de
los versiculos. Luego, inicia el juego. Pide a los nifos leer el versiculo
después de dar la referencia de la seccion de evangelizacion. Deja
que los Pioneros pregunten a la audiencia o a un amigo, dos “lineas de
vida".

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.
Mucha gente sabe vagamente quienes son Dios y Jesus, pero necesitan
que alguien les diga sobre el amor de Dios y su plan de salvacion. Tan
importante como esto es, los cristianos deben aprender a expresarlo
con claridad. Con esta insignia, los Pioneros aprenderdn coémo
presentar el evangelio simple, claro, y en una variedad de maneras.

Bl Lee Marcos 16:15. Di, El evangelismo puede ser divertido y desafiante.
Tienen la responsabilidad de compartir el amor de Dios con los que
te rodean. Piensa en tres amigos o familiares que no sean cristianos.
Puedes comenzar a orar por ellos en este momento. Reta a los
Pioneros a comprometerse a orar por aquellos en su lista hasta que esas
personas se conviertan en cristianos.

B Concluye con una oraciéon, dando gracias a Dios por su amor y su don
de la vida eterna en Cristo JesUs.

PRESIONAR NO VIENE CON LA VERDAD: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros aprenderdn cémo presentar el evangelio.
Ellos jugardn el papel de narrarle a alguien sobre el perddn de Dios.
Anima a los Pioneros a utilizar los versos, mientras que presentan la
ilustracién de puente para sus amigos.

Antes de esta sesién, aprende a

utilizar la ilustracién de puente para ‘M&tﬁﬂi&l&ﬁ

presentar el evangelio. Practica

presentarlo a fus amigos, a tu Bl Pizarra H Papel
cdnyuge, o a cualquier persona Bl Marcadores B Ldpices o
gue escuche. Relne todos los boligrafo

suministros necesarios.
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o hedo DiRECCH
O\E)Busca Q DiRECCignes

Pide a voluntarios leer "“Compartiendo el Evangelio” y "La respuesta
final” en el Estudiante Pionero.

Presenta el evangelio a un voluntario usando la ilustracion puente.
Dibdjalo en un tablero marcador.

Revisa los versiculos para memorizar.

Permite que los Pioneros jueguen el papel de la presentaciéon del
evangelio con un companero. Dales tiempo suficiente para que
cada companero se presente.

Que un voluntario lea “El camino hacia el crecimiento” y discute
coémo los cristianos crecen en su fe.

B Lee Marcos16:15. Di: Sé6lo hemos empezado a pensar en formas
de llegar a nuestros amigos y familiares con el evangelio. Revisa
los elementos de evangelizacion: obediencia a Dios, oracion,
memorizar la Biblia, y la ilustracion puente.

B Agradece a Dios por las nuevas habilidades que los Pioneros estdn

aprendiendo. Ora por sus familiares y amigos que necesitan el
perddn de Dios.

sR2dg
Q‘ mas Si tienes acceso a los videos Conviértase en un Cristiano
DB Com‘ogloso usa esta serie para presentar el material de esta
QER secciéon. También puedes traer a otro adulto para jugar con
“ﬁ ustedes los roles de la presentacion del evangelio.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidén Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades
de tus Pioneros, sus familias, y la iglesia. Considera tener un visitante
nocturno o combina la insignia Evangelismo - con otra insignia.para
alcanzar a amigos y familiares no salvos.

Envuelvels!

Que los Pioneros contfesten las preguntas para reflexionar sobre lo que
han aprendido @ fravés de esta insignia.
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IGLESIA LOCAL

Bases Biblicas: '...también nosotros, siendo
muchos, formamos un solo cuerpo en Cristo, y cada miembro
estd unido a todos los demds.” (Romanos 12:5)

Punto BibliCO: Dios quiere que seamos una parte
importante del cuerpo de la iglesia.

Meta de 13 InSignia:

B Los Pioneros serén capaces de identificar los puestos de
personal y de liderazgo en su iglesia local.

B Los Pioneros podrdn nombrar diferentes formas en las que
pueden participar en la comunidn cristiana.

B Los Pioneros descubrirdn cémo pueden participar
activamente en la adoraciéon colectiva.

B Los Pioneros aprenderdn acerca de sus dones espirituales
y discutir@n las diferentes formas en que pueden utilizarlos
para adorar a Dios y servir a los demds.

B Los Pioneros podrdn participar en un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de Iglesia local.

ValoR Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié en
el Valor Fundamental de la educacién mientras
ensefas a los Pioneros cémo pueden estar
involucrados en su iglesia local.

Plan de

. ... Accic"n Los preadolescentes suelen ser
o entusiastas acerca de ayudar en la
iglesia, pero no saben como pueden
conftribuir. Aunque pueden ser Utiles, a veces
'''' ‘| eclipsados. La insignia Iglesia Local ensena a los
preadolescentes que pueden hacer importantes
contribuciones a los ministerios y a la vida de la
iglesia. Sus dones y talentos pueden utilizarse para adorar a Dios y servir
a los demds ahora; no tienen que esperar hasta que sean mayores.
Las actividades para esta insignia ayudardn a los preadolescentes a
descubrir sus dones espirituales y ayudarles a decidir donde pueden ser
mas eficaces usando sus dones.

=R E o= =T W m

......
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Cada sesion estd@ disehada para ser infercambiable y autdbnoma.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS

* /
Se5i0n
1 Los Pioneros aprenderdn los nombres de los lideres en su

iglesia local. Ellos van a discutir Io que significa tener comunidn
cristiana.También compartirdn una comida juntos.

Los Pioneros aprenderdn acerca de la adoraciéon corporativa
y el discipulado. Identificaran las diferentes personas que
contribuyen al servicio de adoracion de su iglesia.

Los Pioneros harén una encuesta de dones espirituales,
g descubrirdn sus dones espirituales, y aprenderdn cémo pueden
ufilizar esos dones.

Los Pioneros podrdn participar en un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de la insignia Iglesia local.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia Iglesia
Local.

O Participa en una actividad que promueva la comunién cristiana.
Completa tu formulario de entrevista de la iglesia local.

Il

0 Habla con tu pastor acerca de los diferentes ministerios que ofrece
fu iglesia, y cdmo ayudan a promover el discipulado.

O Completa la encuesta dones espirituales. Encuentra una manera
en la que puedes utilizar la informacién que has aprendido
acerca de tu iglesia local para servir a los demas.

—fE o= =TW0mMm

RECURSOS

o Ufiliza la pagina web de tu iglesia local.
e Www.Nnazarene.org

e Lideres de la Iglesia (Pastor, pastor asociado, presidente de MNI, efc.)
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

\K aeRrViR!

100 Completa los requisitos para la insignia Iglesia Local.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a ofras personas. Disena y completa un tabldn de
anuncios que muestre el personal pastoral y los lideres laicos de la
iglesia.

200 Combina las habilidades de la insignia Iglesia local con la insignia
Internet y crea un sitio web para tu iglesia local. Resalta las
creencias de tu iglesia, su historia, el personal pastoral, ministerios,
fiempos de adoracién y eventos en este sitio.

Enumera algunas de tus propias opciones para
proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Pioneros.

jAlcanzag!

PALABRAS PARA SABER

Adoracion Corporativa: Una Discipulado: Ayudar a alguien

época en que las personas se
rednen para adorar a Dios.

Cuerpo de Cristo: El Cuerpo de
Cristo es un término viene
desde el lenguaje biblico que
se refiere a la Iglesia como un
cuerpo en Cristo. Todas las
personas que han aceptado
a Jesus en sus vidas, son
una parte de este cuerpo. 1
Corintios 12:27 dice: "Ahora
ustedes son el cuerpo de Cristo,
y cada uno de ustedes es una
parte de él.” Otros versiculos
gue hablan de que la Iglesia es
el Cuerpo de Cristo, 1 Corintios
12:12-13 y Efesios 4:25 y 5:30.

13

desarrollar su relacién con Dios.
Al'igual que un atleta entrena
para un evento, el discipulado
es una forma de entrenamiento
espiritual.

Encuesta Dones Espirituales: La

encuesta dones espirituales, te
ayuda a determinar qué dones
espirituales tienes y cémo
puedes utilizarlos.

Iglesia Local: Un grupo de

personas que se relinen para
adorar, se alientan unos a
otros a crecer en su relacién
con Dios, y usar sus dones
espirituales para alcanzar a su
comunidad.



PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

COMUNION CRISTIANA: Sesion 1

La insignia Iglesia Local ensefard a tus Pioneros lo que significa ser
parte del Cuerpo de Cristo. La Comunidn cristiana mantiene la iglesia
saludable. Durante esta primera sesidén, los Pioneros comenzarén a
practicar la comunién al compartir una comida con oftros.

Luego, van a jugar un juego
de confianza para descubrir MatERiales
cémo cada parte de la iglesia

debe depender de las ofras W Semvilletas W Tazas

B Platos de papel B Pizarray

artes. , )
P B B Pista de obstGculos  rotuladores
Antes de esta sesion, planea B Vendas (una para M Alimentos: pizza,
‘rengr varias pizzas para Iq cada pionero) patatas fritas,
sesion de esta noche. Relna los palomitas de mafz

g . B Cuerda (La :
otfros suministros de la lista de o jugo
"Materiales”. Llega temprano SUEIEE G282 527 :
ra delinear tu carrera d lo suficientemente M Diversos

pard delinear Iu carrera ae larga para que obstaculos (sillas,
obstaculos o ruta a pie. Durante : etEs dle [HesuE
La Caminata Del Cuerpo, los CEIEIE [SIEME . '

; < . la sostenga al mesas, tdneles,
Pioneros estardn con los ojos mismo fiempo y toboganes, efc.)

vendados. Ten esto en cuenta al
frazar el curso.

o hdo DIRECCE
O\E)Busca 0 DiRECCignes

comodamente.)

B Cuando el grupo llegue, que seleccionen algunos refrescos y
los relnan alrededor de la mesa. Permite que voluntarios lean
el versiculo Biblico, la seccién *; Qué puedes hacer con esta
habilidad?”, Los requisitos de la insignia, y “Palabras Para Saber.”
Mientras los Pioneros completan la seccion “lglesia Local”, escribe en
la pizarra los nombres de las personas en cada érea de ministerio.

B Discufe las maneras en que tu iglesia local ofrece la comuniéon
cristiana. Que los Pioneros lean las pdginas 118-119 en el Estudiante
Pionero.

B Que los Pioneros hagan el "Paseo del cuerpo.”

1. Instruye a los Pioneros a que pasardn por una carrera de
obstéculos (o una caminata) que les obligard a frabajar juntos y
hablar unos con otros.

2. Venda los ojos de cada Pionero. Que cada Pionero sostenga una
parte de la cuerda con la mano derecha.

3. Que los Pioneros se abran camino a través del curso al sentir sus
alrededores y hablando con la gente detrds de ellos. Por ejemplo,
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si Jill es la primera persona de la fila y reconoce que debe
arrastrarse debajo de una mesa, entonces todo el mundo detrds
de ella debe instruir a la persona detrds de ellos de la tarea por
delante.

4. Para hacer el Paseo de cuerpo mds desafiante, permite que los
Pioneros den una sola palabra que instruya.

Bl Pregunta, Sitienen toda una yarda de hojas para rastrillar,
¢cpreferirian hacerlo solos o tener un montén de ayuda? (Deja
que los preadolescentes respondan.) La mayoria de las personas

pueden lograr una gran tarea

mas facil si tienen ayuda. ;Puede
la iglesia local llevar a cabo su
misioén si sélo una persona esta
trabajando en ello? Que los

Pioneros busquen y lean Romanos

12:5. ¢Quién debe hacer el trabajo

en la iglesia local?

B Concluye con una oracion,
dando gracias a Dios por
trabajar a tfravés de todo el
mundo que le permite hacerlo.

LA ADORACION CORPORATIVA Y EL DISCIPULADO: Sesion 2

Los Pioneros nombrardn y entrevistardn a varias personas que estén
involucradas en los servicios semanales de adoraciéon de su iglesia.
Los preadolescentes también examinardn coémo su iglesia alienta el
discipulado.

Antes de esta sesién, haz arreglos

ara cinco o seis personas que <
gs‘rén involucrodolz en fu seg/icio de Mateﬁlales
adoraciéon semanal para asistir a l Varias personas que estén
esta sesién. Selecciona las personas involucradas en tu servicio de
que fienen responsabilidades “"detrds adoracién semanal.
de escena’, asi como la gente B Pastor o pastor responsable de la
“del frente”. Ajusta el nUmero de Educacién Cristiana

personas a tu calendario.

o do DiRecci
o\v;) Byscandg DiRe=tIgnes

B Completa la actividad ¢ Quién estd usando sus dones en la
adoracién?” del Estudiante Pionero.

B Que tus Pioneros utilicen el formato “Entrevista personal” en sus libros
estudiantiles para entrevistar a sus invitados.
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B Revisa el material de discipulado y marca los ministerios en fu iglesia
que promueven el discipulado. Luego habla de algunas formas
diferentes en las que tu iglesia podria discipular personas.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo. Los
Pioneros a menudo piensan que no tienen las habilidades y no son
Utiles a la iglesia local. A fravés de esta insignia, aprenderdn cémo
sus dones espirituales pueden conftribuir en la iglesia local.

John T. Benson Jr. estaba dofado de habilidades financieras y
musicales. El utilizd estas habilidades en su iglesia local durante
muchos anos. Los pioneros pueden sorprenderse al aprender cudles
son sus dones espirituales y cémo pueden usarlos para servir a Dios.

B Ora con tus Pioneros y pidele a Dios que guie a tu Iglesia en las
dareas de adoracion y discipulado. Concluye esta sesion leyendo
Romanos 12:5 juntos.

ALCANCE: Sesion 3

En esta sesion, los Pioneros llevardn un inventario de los dones
espirituales y creardn un cuerpo humano que ponga de relieve la
mayor parte de la informacién que han estado aprendiendo. El cuerpo
que hagan, se convertird en una pantalla que se pueda colocar en el
aula, vestibulo de la iglesia, o en el pasillo.

Antes de esta sesion, relne los -
materiales necesarios. Si piensas N&tERlalES
que estards limitado de tiempo,

- W Varios hojasde W Tijeras
considera hacer las partes del

cuerpo antes de que fus pioneros carfon | Al borle,
lleguen. Tendrds que utilizar tu u quq = pego’(inos y ofros
corTuIind para corfar brazos sujetadores de matericles de

’ papel grandes artesania

piernas, pies, manos, pecho,

cabeza, ojos y oidos. Bl Marcadores

PPN . .
(Oi;) Bysc andao ‘Diﬂacc'Onaﬁ

B Cuando el grupo llegue, que hagan la prueba del inventario
espiritual en su libro estudiantil. Cuando hayan terminado su
inventario, revisa brevemente sus dones como grupo.

B Sino lo has hecho, que los Pioneros creen diferentes partes del
cuerpo de una persona (brazos, piernas, pies, ojos, etc.) de la
cartulina. Etigueta cada parte del cuerpo con una de las categorias
de la lista de los dones espirituales en el Estudiante Pionero.

B Que cada Pionero coloque su nombre por sus dones espirituales.
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B Luego, junto a su nombre, que enumeren algunas maneras
prdcticas en las que pueden utilizar sus dones.

Que un voluntario lea Romanos 12:5. Ora con tus Pioneros.

Agradece a Dios por los dones espirituales que ha dado a tu grupo
para que los utilicen en la iglesia local. Pidele a Dios que ayude a
cada uno a utilizar los dones sabiamente.

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o més proyectos de la seccion Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contfesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a fravés de esta

insignia.
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TEMPLANZA

Bases Biblicdas: "No se amolden al mundo actual,
sino sean fransformados mediante la renovacién de su mente.
Asi podrén comprobar cual es la voluntad de Dios, buena,
agradable y perfecta.” (Romanos 12:2)

Punto BibliCO: Dios quiere que cuidemos de nosotros
mismos y lo honremos con nuestros cuerpos.
Metad de 13 Insignia:

B Los Pioneros deben conocer los efectos de las drogas, el
alcohol, el tabaco, el comer en exceso vy la falta de sueno.

B Los Pioneros deberdn obtener una comprensiéon personal
del concepto “templanza”.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de la Templanza.

valogr Fundamental: Educacion. Hacer
hincapié en el Valor Fundamental de la educacion
mientras ensenas a los Pioneros sobre la Templanza.

Plan de

£
5
3
. Accién Los nifos estén expuestos a i
R conductas riesgosas femprano en la 'FEE
t

L 1)

&

|

vida. Ellos saben lo que son las drogas,
el tabaco y el alcohol. Reconocen los efectos
"""" ‘| dolorosos del abuso de sustancias, horarios rigurosos,
y dietas pobres, ya sea personalmente o en las vidas
de parientes y amigos. En este mundo que sufre, los
ninos necesitan la sabiduria de Dios para mantener su cuerpo sano 'y
puro con el fin de servir mejor a Dios. Los Pioneros necesitan aprender
cbmo vivir con moderacion.

.......

.....
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Cada sesidon estd disefada para ser intercambiable y auténoma.

PLANIFiCADOR DE INSiIGNiIAS

8esion

1

=
3
4

Los Pioneros explicarén la templanza, y hablardn de cémo el abuso de
sustancias afecta a los nifos. Se planificardn 10 ingeniosas creativas
de maneras que de digan "no” cuando se le ofrezcan drogas.

Los Pioneros escribirdn y grabardn un video / acto fuera, un
anuncio de servicio pUblico sobre la templanza.

Los Pioneros cocinardn y servirdn una comida que confenga
una porcién de cada grupo de alimentos.

Los Pioneros pueden intfroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de la Templanza.

Requisitosy/de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia

Templanza.

O

o 0o o O

Aprender sobre los efectos de las drogas, el alcohol, fumar,
comer en exceso y la falta de sueno.

Explicar creativamente a los demds por qué la templanza es
importante.

Conocer las sefales de advertencia de un problema de estrés /
abuso de alcohol y drogas.

Aprender acerca de los requisitos nutricionales del USDA y de las
porciones.

Encontrar una manera en la que puedes utilizar las habilidades
de la Templanza para ministrar a otra persona.

BEC‘UBSDS

Tu departamento local de policia (oficiales de recursos escolares,
educadores antidrogas)

Departamento de Agricultura de Estados Unidos (USDA) pdgina
web: <https://snaped.fns.usda.gov/spanish-language-materials>
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SER\IER ! son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Templanza.

200 Usa los requisitos para completar un proyecto de ministerio de esta
insignia. Considera la posibilidad de hacer un video antidroga
para mostrarselo a otros ninos en un evento de alcance de la
iglesia.

200 Combina las habilidades de Templanza, Evangelismo, y
Acampar para preparar alimentos saludables para un viaje de
campamento agradable para los visitantes.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

I iglesia y tus Pioneros.
iAlcanzar!

PALABRAS PARA SABER

Estas son algunas de las
palabras que necesitards saber.

Adiccién: Una sensacidon de que
realmente necesitas abusar de
una sustancia nociva, como las
drogas, el tabaco o el alcohol.
El cuerpo comienza a depender
de la sustancia.

Servir: Una unidad de alimento que
necesitas comer a la vez con el
fin de obtener los nutrientes que
tu cuerpo necesita.

Porcién: La cantidad de alimentos
gue consumes en una sola
sesion.

Moderacion: En el medio, ni mucho,
Ni Muy poco.

Templanza: Auto-control.
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PREPARADOS . .. LISTOS . . . FUERA/

MANTENTE ALEJADO: Sesion 1
Los Pioneros hablardn seriaomente acerca de los efectos de las
drogas, el alcohol y el tabaco en sus cuerpos y sus vidas.

Antes de esta sesién, haz arreglos

para que un oficial del departamento M&tﬁﬁiales

de policia local visite el grupo y

presente informacion sobre los B Gafas de B Boligrafos
peligros de las drogas, el alcohol y proteccion o Iépices
el consumo de fabaco. Si esto no de deterioro )

) . . . . . W Estudiante
es posible, haz una investigacion y (disponibles en Pionero
dispdn de informacién acerca de las comisarias
estas cosas disponibles mientras los locales)

Pioneros llegan.

o do DiReces
o\v;) ByscaNdg DiRCECrongs

B Cuando llegue tu grupo, animales a ver la informacidn que has
recopilado sobre el abuso de drogas y alcohol. Deja que voluntarios
lean el versiculo biblico, la seccién *;Qué puedes hacer con esta
habilidad?”, Los requisitos de la insignia, "¢ Qué es la templanza?” y
“Palabras Para Saber.”

B Si un oficial de policia estd de visita en el grupo, presenta el oficial a los
estudiantes. Pide a los Pioneros probar las gafas de deterioro para ver
lo que es realmente estar bajo la influencia de drogas o alcohol. Deja
que voluntarios lean “¢ Qué es el abuso de sustancias?” y "¢ Qué dice la
Biblia acerca del abuso de sustancias?”

B Explica al grupo lo que la templanza significa para i, y deja que el
grupo discuta el tema. Que los Pioneros nombren las principales
conductas de riesgo que ven en la escuela.

B Que los Pioneros se dividan en grupos y escriban formas de evitar estas
tentaciones y 10 respuestas negativas e ingeniosas a una oferta para
probar las drogas, alcohol o tabaco. Silo deseas, que los Pioneros
hagan una votacion para calificar las respuestas. Luego que los
Pioneros lean "no cuenta.”

B Senale que el Valor Fundamental de esta insignia es la educacion.
Los Pioneros oyen mucho sobre la abstencidn de alcohol, tabaco y
drogas. También tienen que darse cuenta de la necesidad de regular
las actividades y hdbitos alimenticios. Mientras los Pioneros aprenden
los efectos de comer en exceso y el exceso de programacion, pueden
hacer ajustes para una vida mds sana.
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John T. Benson Jr. frabajé duro. Pero también reservd tiempo para la
familia, los amigos, y la recreacién. Los Pioneros pueden aprender a
enconfrar un equilibrio en sus vidas.

B Que los Pioneros busquen y lean Romanos 12:2. Pablo estaba diciendo
a los cristianos en Roma que evitaran los males que les rodeaban y
vivieran una vida pura. Pregunta: ¢Cudles son algunas de las cosas
que los cristianos deben evitar? ;Como los cristianos encuentran el
valor para resistir hacer lo que estd mal? (El Espiritu Santo fortalece a
los cristianos y los alienta a hacer lo correcto.)

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros
a resistir la tentacion de hacer el mal. Pidele a Dios que ayude a los
Pioneros a tener la fuerza y el coraje para optar por hacer lo que es
correcto.

i
DB ., ¢Tienes un testimonio personal de como Dios fe liberd ati, un
QeR 2" amigo, o un pariente de las drogas, el alcohol o el tabaco?
K Podrias compartir ese testimonio.

TIEMPO FUERA: Sesion 2

Si no tienes una cadmara de .
video disponible, que los Pioneros MatERlales

realicen su sketch *comercial” en

. B Cdmara de video

Vivo.
H Papel

Antes de esta sesién, reline y M Ldpices o boligrafos
prepara los materiales que se B Estudiante Pionero
encuentran en el "Materiales.” Bl Revistas que contengan anuncios
Ten anuncios antidrogas, antidrogas, antialcoholismo, y
anfialcoholismo, y anfitabaquismo antfitabaquismo
disponibles para que los Pioneros B Computadora para ver videos
naveguen.

& hdJg DIRECCH
0\1;)8.;5(:3. Q DiRCGCCignes

B Mientras los Pioneros llegan, permiteles echar un vistazo a los
anuncios en las revistas para obtener ideas para el comercial que
hardn sobre la templanza.

B Que los voluntarios lean “Tiempo Fuera” y *¢Por qué estoy cansado?”
De la pdagina 129 - 130 del Estudiante Pionero.

B Que los Pioneros se dividan en pequenos grupos y escriban un
comercial del antfi-sustancias téxicas. Que el grupo practique el
comercial un par de veces antes de capturarlo en video.
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B Reproduce el video para el grupo. Ten en cuenta también usar el
comercial durante un servicio de la iglesia o evento de alcance.

B Que un voluntario lea Romanos 12:2. Pregunta: ¢Cudl es el
significado de la templanza? (Autocontrol) ¢Cémo el versiculo se
refiere a la templanza? (Se necesita autocontrol no conformarse
cuando los demas estan haciendo mal.)

B Concluye con una oracién. Pidele a Dios que ayude a los Pioneros
a practicar el autocontrol y aprender a no conformarse para con
aquellos que estdn haciendo las cosas mal.

COMER HASTA: Sesion 3

Si no tienes una cocina en tu iglesia, haz arreglos para reunirse
en una casa para esta sesion.

Antes de esta sesion, planifica NatERialES

una comida sencilla que contenga

alimentos de cada grupo B Una cocina Tazas
alimenticio. Un buen ejemplo seria [l Ingredientes Servilletas

un plato de carne, una ensalada, para una Platos de papel
pany jugo. Consulta la pagina comida simple Jugo o agua

131 en el Estudiante Pionero para B Sartenes

Tazas de medir
obtener una lista de los grupos i

. K« Il Utensilios para cucharas
de alimentos y famanos de las cocinar -
porciones . Una pequena
: Hl Plateria de escala para la
pléstico comida

(2 do DiReCCs
0\2) Byscandg DR anes

B Cuando el grupo llegue, que voluntarios lean "¢ Qué es una porcion?”.
Que los Pioneros te ayuden a preparar la comida y poner la mesa.

B Cuando la comida esté lista, que el grupo use las sugerencias del
tamafo y la medida justa de una porcidn de cada tipo de alimento.
Esto ayudard a los preadolescentes a ver lo que es una porcién,
aungue una comida a menudo debe contener mds de una porcién de
algunos grupos de alimentos.

B Que el grupo discuta las diferencias entfre el tamano de una porcién y el
tamano de las porciones que se sirven en los restaurantes y en casa.

B Que los Pioneros busquen y lean Romanos 12: 2. Que voluntarios
cuenten con sus propias palabras lo que estd diciendo el versiculo.
Di, Dios quiere que ustedes tengan cuidado de si mismos y se
mantengan alejados de sustancias o acciones daninas. Dios quiere
que ustedes puedan obtener un descanso adecuado, utilicen el
tiempo sabiamente, y pidan su ayuda para tomar buenas decisiones.

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los Pioneros a
vivir las habilidades de templanza que han aprendido.
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(Radg
A was
00 «, Si algunos de tus Pioneros tienen diabetes, utiliza las normas
/C' “‘a‘ del USDA para mostrar lo que es una comida para diabéticos.
eR Puedes encontrar esta informacién en el sitio web del USDA.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccién Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contesten
las preguntas para
reflexionar sobre o que han
aprendido a fravés de esta

insignia.
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----------------------------------------------

CUIDADO DE NINOS 1l

------------------------------------------------

Bases Biblicas: ‘Instruye al nifo en el camino
correcto, y aun en su vejez no lo abandonard.”
(Proverbios 22:6)

Punto BibliCO: Dios nos ayuda a hacer discipulos.

Metad de 13 InSiania:

B Los Pioneros deben entender lo que se debe y lo que no se
debe hacer al cuidar ninos.

B Los Pioneros sabrédn cémo cambiar el panal de un bebé.

B Los Pioneros sabrdn cémo calentar el biberdn de un bebé.

B Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio
utilizando las habilidades de Cuidado de Ninos |l.

vValor Fundamental: TrRabajo. Hacer
hincapié en el Valor Fundamental de la educacion
mientras ensenas a los Pioneros las habilidades de
Cuidado de Ninos II.

Plan de

o Acci‘jn Uno de tus principales objetivos

R durante esta insignia es enfatizar

la inmensa responsabilidad que

tfiene cuando cuida de ninos. Dependiendo de
"""" ‘| la experiencia de que tus Pioneros tienen con el
cuidado de ninos, pueden necesitar ser reforzados
ciertos principios.

Mientras los Pioneros practican las habilidades de cuidado
de nifos y aprenden nuevas técnicas, pueden encontrar ciertas
cosas dificiles. Animalos a seguir infentédndolo. La experiencia es
una herramienta valiosa en el cuidado de ninos. Pregdntale a un
padre nuevo. Ayuda a los Pioneros a entender el impacto que
pueden tener en la vida de un nifo. Pideles que piensen en los
ninos que miraban hasta cuando eran mds jévenes. Animalos a
tomar en serio la responsabilidad de ensenar a los ninos acerca de
Dios. Es posible que los Pioneros ensefen a ninos jdvenes actitudes
cristianas que modelen estas actitudes mientras estdn de cuidado
de ninos. Los pioneros también pueden utilizar sus habilidades de
cuidado de ninos como un acto de servicio en la iglesia.

.....
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Cada sesion estéd disenada para ser intercambiable y autbnoma. La
insignia Cuidado de Ninos Il es una gran insignia para los visitantes.

PLANiFiCADOR DE INSiGNiAS

3asi0n

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia
Cuidado de Ninos II.

Nombrar las siete responsabilidades de cuidado de ninos.
Identificar las caracteristicas de un nifo y un bebé.

Explicar cdmo jugar un juego con un bebé o nino pequeno.
Aprender como sostener un bebé, cambiar un panal, calentar un
biberén y la comida para bebés, y alimentar a un bebé.

0
0
U

O

1

2
3
4

Los Pioneros estudiarén los pros y los contras de cuidado de
ninos, descubre varias caracteristicas mentales de desarrollo de
los ninos pequenos y bebés, y discute como pueden mostrar
amor a los ninos pequenos y bebés.

Los Pioneros aprenderdn diferentes procedimientos de seguridad
a tener en cuenta cuando estén de cuidados de nifos, como
tomar un mensaje telefénico, armar una bolsa de cuidado de
NniNos, y hacer un cuaderno de cuidado de ninos.

Los Pioneros aprenderdn algunos de los retos del cuidado de
ninos, y descubrirdn la diferencia entre observar a un nino y
cuidar a un nino.

Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de cuidado de ninos.

—RE o= =TwHMm

Encontrar una manera en la que puedes ufilizar fus nuevas
habilidades de cuidado de nifos para ministrar a alguien mas.

RECURSOS

Comprueba tu biblioteca local e Internet para libros e informacion
sobre este tema.
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de
s ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son
SERVIR » opcionales y no estan obligados a completar
los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Cuidado de Nifios I.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministe-
rio para servir a ofras personas. Considera ofrecer una noche de
cuidado de nifos gratis a las familias en tu congregacion o comu-
nidad.

200 Combina las habilidades de las insignias cuidado de nifios y pri-
meros auxilios. Mantén una clase de enfrenamiento de cuidado
de ninos en una escuela primaria o secundaria local. Ensena las
habilidades de ambas insignias durante este fiempo.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu
iglesia y tus Pioneros.

B NuRCa abrir la puerta a nadie, excepto a los
padres.

iAlcanzag!
B NURCA dejar a un nifo solo.
: B NuRCa le digas a nadie que estds cuidando
: sﬁgu idad niNnos o que estdas solo con un nino.
. I

B NuRCa encender un fosforo o fogata.

PALARRAS PARA SABER

Infante: Un nino de entre 0y 18 Cuaderno del Cuidado de Ninos:
meses de edad. Un cuaderno utilizado para re-
Nifio: Un nifio de entre 18 meses y gistrar familiares importantes e
4 aRos. informacidén de contacto para

cada nino que estés contrato-

Férmula: Un sustituto de la leche ) .
do para cuidar ninos.

utilizado para alimentar a los
bebés.
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PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

¢COMO SERA EL NINO? Sesion 1

Es importante que los Pioneros entiendan cémo los ninos actdan
antes de que se queden solos a cuidarlos. Esta actividad les permitird
observar los comportamientos normales de los lactantes y ninos
pequenos. Muchos de sus Pioneros tendrédn hermanos y hermanas
menores. Sin embargo la observacion intencional traerd una nueva
perspectiva para estos nifos también.

Antes de esta sesion, ponte en .
contacto con los maestros de las Na‘tERlalES
clases de bebés y nifos pequenos

y acuerda una hora para que
tu grupo de Pioneros haga sus

H Informacidén en
la pdgina 134 Bl Varios bebés y

observaciones. Si no tienes acceso gieolnl:'es:gd/onfe NiNOs pequenos
a clases en estos grupos de edad, o Bl Cuaderno u hoja
haz arreglos para que varios padres M Lapices o de papel

lleven a sus hijos a tu clase durante boligrafos

esta sesion.

q . .
(0\1‘;) gusca.“dﬂ ‘Diﬂacc'anaﬁ

B Cuando llegue tu grupo, deja que digan brevemente su experiencia
con el cuidado de ninos o con sus propios ex-cuidador de ninos.
Luego permite que voluntarios lean el versiculo Biblico, la secciéon
"¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, “Los requisitos de la
insignia”, y "Palabras Para Saber”.

B Que los Pioneros lean “La Vida de un Infante” y "La vida de un nino”
en el Estudiante Pionero. Que los pioneros escriban varias preguntas
referentes a ninos pequenos y bebés en sus cuadernos. Cuando
estén haciendo sus observaciones, deberian estar buscando
respuestas a estas preguntas. Algunas preguntas pueden ser: ;Qué
les gusta comer? ;Como juegan? ;Qué pueden hacer o no hacer?
¢ Cudles son algunas de sus habilidades? Regresa a tu sala de
reuniones y toma fiempo para discutir sus hallazgos.

B Discufe las preguntas de "Piensa Rapido” en la pdgina 134 del
Estudiante Pionero. Pide a los pioneros que comiencen su cuaderno
de cuidado de nifos al crear la pdgina siguiente.

B Que los Pioneros busquen y lean Proverbios 22:6. Di, las actitudes
y caracteres se forman a temprana edad. ;Qué puedes hacer
mientras cuidas de ninos para ayudarles a aprender a compartir,
hablar amablemente a los demds y mostrar una actitud amorosa?

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los
Pioneros a ser un modelo cristiano a seguir para los ninos que

iden.
cuiden ag2



Nombre del nino:
Observaciones fisicas:
Color del pelo

Color de ojos

Altura y Peso
Habilidad Fisica
Gatea

Camina

Corre

¢Qué tipo de actividades podria hacer con este nifno?

NOTA: Agrega mds preguntas si lo deseas.

Edad:

Recoge objetos
Habla

Se alimenta solo

2],
Q“%aas .

Pregunta a los padres si estén disponibles para responder

, 00 «, preguntas sobre su hijo o hijos. Esto ayudard a responder

periodo de tiempo determinado.

.QERK“’& muchas preguntas que no se pueden observar durante el

PROCEDIMIENTOS DE SEGURIDAD: Sesion 2

En esta sesidn se ensenard a los Pioneros los procedimientos y
precauciones generales de seguridad de estar al tanto de cuando
estén de cuidado de nifo. No se dan directrices especificas para cada
situacion. Sin embargo, refiérete a los articulos incluidos en la lista de
recursos, asi como en ofras insignias para obtener mas

informacion profunda en la seguridad. Na .
teRriadles

Antes de esta sesion, informa a
los Pioneros los elementos para
llevar a la clase. Estos articulos
se enumeran en sus libros en la
pd&gina 136-137. Trae materiales
adicionales en caso de que un
visitante asista a esta sesion.

B P&ginas 135-137 @ Diversos
del Estudiante materiales de

Pionero artesania
W Boligrafos o B Bolsa de articulos
lapices de cuidado
B Mochila u otra de ninos en la
bolsa pagina 136-137
Bl Cuaderno del Estudiante
Pionero
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o nddg DiRECCH
0\1;)8.;5(:3. Q DiRCGCCignes

B Revisa los procedimientos de seguridad descritos en la Sesion 2.
Considera crear "Escenarios del peor de los casos” para que los
Pioneros frabajen. Que tomen turno de rol de cada situaciéon. EJEMPLO:
Johnny es esta cuidado de un nifo de 9 meses de edad y una nina de
4 anos de edad. Después de la cena, deciden jugar en la sala de estar.
De repente, Johnny huele humo y ve lo que parece ser una nube oscura
procedente de la cocina. ¢ Qué debe hacer Johnny?

B Los Pioneros deben practicar tomar y grabar mensajes fingidos. Coloca
a los pioneros en parejas. Luego, que registren la informacion solicitada
en el "Tomando un mensaje” en sus libros.

B Arma y revisa los arficulos que deben estar en la bolsa de cuidado de
ninos de cada Pionero.

B Los Pioneros pueden utilizar articulos de artesania para decorar su
cuaderno cuidado de ninos. Que cada estudiante complete la primera
pdgina de su cuaderno con la informacion bajo “Un cuaderno del
Cuidado de ninos”.

B Lee Proverbios 22:6. Di, El cuidado de los ninos es muy importante.
¢Cudles son algunas maneras en las que puedes formar a los nifos
en los caminos de Dios, mientras estds de cuidando de nifios en la
iglesia o en casa?

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por ayudar a los
Pioneros con sus habilidades de cuidado de nifos.

DE VER A CUIDAR NINOS: Sesién 3

En esta sesion, los Pioneros pondrén a prueba sus conocimientos de
cuidado de ninos. Cada muneca bebé tendrd un escenario diferente
escrito en una tarjeta y pegado a su espalda. Los Pioneros rotardn a
tfravés de cada estacion, leerdn el escenario, y resolverdn el dilema de
acuerdo a la informacién en la Sesién 3 en sus libros.

Antes de esta sesién, disena tu N&t&ﬂiales

habitacién con cinco estaciones

de actividades diferentes. Las W Tarjetas de indice (cinco)
estaciones deben estar equipadas [l Boligrafos o lapices

con los elementos necesarios para B Mufecos bebé (cinco)
cada escenario. Escribe una de las B Biberon

siguientes actividades en la parte
posterior de cada tarjeta. Pega las Bl Estufa o un lugar para calentar agua

tarjetas en la parte posterior de (opcidn: calentador de biberones)
cada mufeca. H Panales, foallitas de cambio,
desinfectante de manos, y una manta
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. Un nifo estd jugando con un florero de cristal. Cuando intentas quitérselo,

comienza a gritar y llorar. Con el tiempo se convierte en una rabieta. ¢ Que
debes hacer?

Estds cuidando un bebé y ella empieza a llorar. Al intentar consolarlo, no
deja de llorar. ;Qué medidas debes tomar?

. Estés de cuidando para un bebé cuando hueles un olor desagradable.

Demuestra como cambiar el panal del bebé.

El bebé que estds cuidando tiene hambre. Se alimenta con biberén, pero
su leche estd en el refrigerador. Sumama y papd dijeron que la leche fria le
revuelve el estbmago. ¢ Que debes hacer?

Estds sentado en el sofé cuando notas que el bebé que estés cuidando se
estd ahogando con un pequeno juguete. En el momento en que llegas a él,
ha comenzado a ponerse azul. ;Como debes actuar y qué medidas debes
tfomar?

o ndo DiRECCi
o\v;)euﬁca 0 DiRGCCignes

Cuando los Pioneros lleguen, que primero esbocen lo que van
a hacer durante la Sesiéon 3. Divide a los Pioneros en parejas o
pequenos grupos. Luego, senala cada uno de los cinco sitios, y
asigna a cada grupo una de las estaciones de trabajo.

Los Pioneros pasardn la mayor parte de la sesiéon de trabajo a través
de los diferentes escenarios. Estd alli para ayudar con cualquier
pregunta.

Vas a necesitar tiempo al final de la sesién para revisar los
problemas, preguntas y experiencias que descubrieron en cada
estacion.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo.
Cuidado de ninos es uno de los primeros trabajos que los chicos

y chicas pueden hacer. Pueden hacerlo por dinero o como parte
de las responsabilidades familiares. Pide a los Pioneros decir como
pueden servir a Dios y a los demds con estas habilidades.

John T. Benson Jr. John T. Benson Jr. era conocido como un
tfrabajador dedicado. Los Pioneros necesitan exhibir dedicaciéon y
entusiasmo por la oportunidad de usar sus habilidades de cuidado
de ninos.

Lee Proverbios 22:6.

Ora con los Pioneros. Pidele a Dios que ayude a los Pioneros a utilizar
sus nuevas habilidades para cuidar ninos.
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MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEnvuelvels!

Que los Pioneros contfesten
las preguntas para reflexionar
sobre lo que han aprendido a

fravés de esta insignia.
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OPCIONES DE CARRERA

Bases BibliCas: "No acumulen para si tesoros en
la tierra, donde la polilla y el oxido destruyen, y donde los
ladrones se meten a robar. Mds bien, acumulen para si tesoros en
el cielo, donde ni la polilla ni el 6xido carcomen. Porque donde
esté tu tesoro, alli estard también tu corazéon.” (Mateo 6:19-21)

Punt0 BibliCO: Dios nos ensefia qué tesoros son importantes.

Meta de la In5ignia:
B Los Pioneros deberian ser capaces de nombrar varias carreras
que les gustaria explorar mas a fondo.

B Los Pioneros deben ser capaces de crear un curriculum vitae
eficaz.

B Los Pioneros deben saber cémo prepararse para und
enfrevista de trabajo.

B Los Pioneros deben saber como responder a las preguntas de
la entrevista.

Valogr Fundamental: TRabajo. Hacer hincapié

en el Valor Fundamental del Trabajo mientras ensenas

a los Pioneros sobre las diferentes carreras.

'Plafl de Los Pioneros estdn en un constante

,
e e ACCEO" estado de auto-descubrimiento. Ellos estén
PSS aprendiendo mds sobre sus gustos, disgustos,
; talentos y habilidades con cada nueva
actividad. La insignia Opciones de Carrera tiene un doble
a propodsito. Primero, permite a los Pioneros explorar diferentes
fipos de carreras. No, ellos no tienen que decidir su
tfrayectoria profesional durante esta insignia. Sin embargo,
tendrén que tratar de alertar la mayor cantidad de carreras diferentes
como sea posible. En segundo lugar, la insignia desarrollo profesional
estd disefada para equipar a los Pioneros con la de preparacion
bdsica de entrevistas de frabajo y habilidades de entrevistas.
Utiliza esta sesidn para ensenar a los Pioneros sobre el mandato
de JesUs para guardar nuestros tesoros en el cielo, no en la tierra.
La sociedad moderna parece hacer hincapié en la elecciéon de una
carrera que paga mucho dinero. Una carrera se ha convertido en
el medio por el cual una gran casa, coche caro, y barco de lujo se
pueden comprar. Utiliza Mateo 6: 19-21 para ofrecer una perspectiva

contable. o093
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Cada sesion esté disenada para ser intercambiable y autdbnoma. La
insignia del Opciones de Carrera es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNiIAS
3e5i0n

Los Pioneros entrevistardn a personas de al menos cinco campos
1 profesionales diferentes. Ellos evaluardn sus talentos y habilidades
y hablardn sobre los tipos de carreras que les interesan.

Los Pioneros aprenderan habilidades para ayudarles a prepararse
para una entrevista. Ellos preparardn una hoja de vida, y .
aprenderdn lo que es ropa apropiada para diferentes entrevistas.

utilizardn estas habilidades en un ejercicio juego de roles.

Los Pioneros pueden participar en un proyecto de ministerio

g Los Pioneros aprenderdn habilidades de entrevista de trabajo y
4‘ opcional usando las habilidades de Opciones de Carrera.

RequiSitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia
Opciones de Carrera.

0 Entrevistar al menos cinco personas que tengan diferentes
carreras.

Crear un curriculum.

O

0 Nombrar las cinco cosas que debes hacer antes de una
entrevista de trabajo.

O

Con un companero, fingir que te estd entrevistando para
un trabajo. Que tu pareja te haga varias preguntas que un
empleador puede preguntar en una entrevista “real”.

O Encontrar una manera en la que puedes utilizar tus habilidades
de Opciones de Carrera para servir a otra persona.

RECURSOS

e Software de ordenador con una plantilla de curriculum
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
. de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SGR\“R ! son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Opciones de Carrera.

200 Usa los requisitos para la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Considera la posibilidad de celebrar
una feria de trabajo donde los empleadores y empleados puedan
sostener entrevistas.

200 Combina las habilidades de las insignias Opciones de Carrera
y Cuidado de Ninos. Patrocina un seminario de habilidades de
frabajo todo el dia y que tus Pioneros hagan de cuidado de ninos
de forma gratis para los padres.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

Al ; iglesia y tus Pioneros.
jAlcanzag!

PALABRAS PARA SABER

Solicitante: Una persona que ha Empleador: La persona que
solicitado un trabagjo. contfrata a un trabajador. La

Curriculum: Una hoja de papel persona para la que trabajas.
gue da del solicitante el Salario: El dinero que ganas por
nombre, direccién, ndmero tfrabajar. Un salario es una
de teléfono, la educacion vy la cantidad fija de dinero y no se
experiencia. basa en el nUmero de horas

Experiencia: Habilidades y que trabaijas.
conocimientos que una Dinero por Hora: El dinero que se
persona ha ganado en el te paga en base a la cantidad
pasado que ayudan a la de horas que trabajaste. El
persona a hacer el trabajo Gobierno regula la cantidad
que él o ella estd solicitando minima de dinero que un
actualmente., empleador puede pagar a un

empleado por hora.
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PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

EXPLORANDO CARRERAS: Sesion 1

Durante esta sesidn los Pioneros entrevistardn al menos cinco
personas diferentes acerca de sus carreras. Deben usar las preguntas
de su Estudiante Pionero para guiar sus preguntas. Sin embargo, dales
libertad de hacer preguntas que no estén en el listado.

Antes de esta sesién, ten 5 N&t&ﬂialeﬁ

personas dispuestas a ser

entrevistados por tus Pioneros. M Boligrafos o S pemanel aus
Puedes encontrar a estas IGpices " :

. e . engan diferentes
personas en tu iglesia. Si no es asi, [l Preguntas de carreras y estén
ponte en confacto con empresas entrevista del dispuestos a ser
locales o servicios publicos. i .

SeIVICIos p /Ef;%cehrgme entrevistados

o hedo DIRECCH
O\E)eusca Q DiRCGCCigpes

B Que los Pioneros listen en una pizarra tantos puestos de trabajo

y ocupaciones diferentes como puedan. Deja que voluntarios

lean el versiculo Biblico, la secciéon "¢ Qué puedes hacer con esta

habilidad?”, "Los requisitos de la insignia”, y "Palabras Para Saber.”

Los Pioneros deben revisar rapidamente la informacién en la Sesion 1

de su libro estudiantil cuando lleguen. Dales instrucciones en cuanto

a coémo se llevard a cabo el proceso de la entrevista.

Que cada uno de los invitados se presenten y expliquen de que se

frata su trabajo.

Luego, que tus Pioneros entrevisten cinco personas. Permite cinco

minutos para cada entrevista.

Los Pioneros deben responder a las preguntas al final de la sesion 1

cuando hayan completado sus entrevistas.

Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es el Trabajo. Es

emocionante para los Pioneros pensar en el futuro de la carrera que

elijan.

John T. Benson Jr. pasé muchos afios en la misma empresa. El hizo

un impacto en las vidas de muchas personas.

Haz hincapié en la importancia de pedir la sabiduria de Dios para

eleqir la carrera correcta.

B Lee Mateo 6: 19-21. Brevemente discute lo que significa almacenar
fesoros en el cielo. Haz una lista de tesoros terrenales y celestiales.

301



B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a que los
Pioneros se den cuenta de la diferencia entre los tesoros terrenales
y los celestiales. Pidele a Dios que ayude a los preadolescentes
a ser mds conscientes de las opciones de carrera a medida que
comienzan a pensar en su propio futuro.

S
&, P . P
may Los Pioneros también pueden participar en esta sesion,

/ 00 @' asistiendo a una biblioteca local o haciendo investigacion en
C‘eﬂ X% Internet. Modifica las preguntas y que los pioneros investiguen
cinco carreras diferentes.

PREPARACION: Sesion 2

La Sesidn 2 ensenard a los Pioneros coémo crear un curriculum y lo
que deben usar para una entrevista. Si fienes acceso a un laboratorio
de computacion local (escuela o biblioteca) considera la posibilidad
de hacer esta sesién allli.

Antes de esta sesion, reserva ‘MatERialES
un laboratorio de computacion

local o haz arreglos para usar B Computadoras

tres o mds equipos que estén B Boligrafo o lépiz
disponibles durante esta sesion. B Popel de computadora

P nddg DYRECCH
o\vg)eusca Q DIRCCCighes

B Lee lainformacién en el Estudiante Pionero. Revisa los diferentes
componentes de un curriculo eficaz. Discutfe la importancia de ser
honesto y breve en su curriculum.

B Que cada Pionero escriba un curriculum. Pueden o bien usar su
informacién real o divertirse creando una hoja de vida ficticia.

B Los diferentes empleadores tienen diferentes expectativas de
vestimenta para entrevistas. Habla acerca de los preparativos
personales que debes hacer antes de una entrevista de trabagjo.

B lee Mateo 6: 19-21. Di, Cuando comienzas a ganar dinero, incluso
una pequena cantidad, es facil permitir que el dinero controle lo
que haces. Jesls nos recuerda que debemos centrarnos en las
cosas de valor eterno, no en las que se oxidan y cogen moho.
¢Cudles son algunas maneras en las que los preadolescentes
pueden usar su dinero mdas sabiamente?

B Concluye con una oracion. Agradece a Dios por todas las
oportunidades que tenemos en la vida. Pidele a Dios que ayude a
los Pioneros a tomar buenas decisiones sobre el dinero y sobre su

vida futura. 202



LA ENTREVISTA: Sesion 3

Los Pioneros tendrdn la oportunidad de practicar las habilidades que
han estado aprendiendo. Que jueguen roles de entrevistas de frabajo
solos, o puedes jugar la parte del empleador.

Antes de esta sesion, ponte en
contacto con cada uno de los Pionero NatERialES

en fu clase. Informales de la actividad e

de rol. Pide a los preadolescentes revisar I Escritorio W fozas

el material en su libro del Estudiante l Dosssillas B 1 jarra de agua
Pionero en relacién con un curriculum,

qué ponerse para una entrevista, y la preparacion de la entrevista. Los Pioneros deben
venir a esta sesién, como si se fratara de una “verdadera” entrevista de frabajo.

o hdo DIRECCs
O\E)Busca Q DIRGCCignes

B Revisa el material Partiendo de lo correcto y 20 preguntas, en el
Estudiante Pionero.

B Que tus Pioneros respondan a varias de las preguntas en grupo
antes de intentar individualmente.

B Entrevista a cada Pionero como si él o ella solicitara un empleo.
Nota: Si fienes una clase grande, pide voluntarios para ayudarte en
esta sesion.

B lLee Mateo 6: 19-21. Que los Pioneros se turnen diciendo el versiculo
en sus propias palabras.

B Concluye con una oracion. Pidele a Dios que bendiga a todos los
que han visitado tu grupo durante estas sesiones de la insignia
para compartir sus conocimientos y experiencia con el grupo. Las
preguntas de Ir ayudardn a los Pioneros a usar el conocimiento para
ayudarles a fomar decisiones futuras.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!?

Que los Pioneros contesten las preguntas para
reflexionar sobre lo que han aprendido a través
de esta insignia.
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COMUNICACION

ases Piblicas: .Y quién le puso la boca al :
: hombre?’ - le respondid el Sefior - ‘¢ Acaso no soy yo, el :
. Senor quién lo hace sordo o mudo, quién le da la vista o se la

. quita? Anda; ponte en marcha que yo fe ayudaré a hablar y te

. diré lo que debas decir.”” (Exodo 4:11-12) :

Punto BibliCO: Es importante para nosotros tener
comunicacién con nuestro Padre Celestial.

- Meta de 13 Insignia: .
. MW Los Pioneros deben saber lo que significa comunicarse con
. los demas. :

- MW Los Pioneros deben ser capaces de decir cémo Dios se
comunica con ellos.

. M Los Pioneros discutirén formas de comunicacién que nos :
: ayuda a ministrar a otros. :

B Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
utilizando sus habilidades de comunicacion.

. \alogr Fundamental: Educacion. Hacer :
hincapié en el Valor Fundamental de la educacién \
mientras ensenas a los Pionero las habilidades de

. comunicacioén.

Plan de

. * Piensa en los dias de pasar notas
ot ACCIO" debajo de los escritorios y detrds de

la espalda. Los ninos son todo sobre
la comunicacioén y la necesidad de aumento de
comunicacién mientras crecen. Este es un momento
de la vida cuando los preadolescentes estén
empezando a descubrir los entresijos de cdémo se utiliza
la comunicaciéon para construir relaciones de impacto.

Es importante que los Pionero entiendan que la
comunicacién no es sélo para las relaciones humanas, sino
también para nuestra relacidon con nuestro Padre Celestial. Dios
quiere que los Pioneros hablen con él. La comunicaciéon regular
es necesaria para mantener cualquier relacién. Cuanto mejor la
comunicacién es, mas fuerte es la relacion. Guia a los Pioneros
mientras aprenden sobre la comunicacion con las personas de
su entorno y el Dios que los ama.
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Cada sesion estd disefada para ser infercambiable y autbnoma. La
insignia del Comunicacion es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFIiCADOR DE INSIGNIAS
8esion
1 Los Pioneros aprenderdn acerca de presentaciones, hablar

y escuchar, y la comunicacién con sus manos (lenguaje de
sSignos).

Los Pioneros se comunicardn con puntos en relieve (braille).

secreto).

Los Pioneros pueden introducirse a un proyecto de ministerio

g Los Pioneros descifrardn codigos (cddigo Morse y un codigo
4’ opcional usando las habilidades de comunicacion.

Si es posible, has arreglos para que un orador especial venga a la
clase. Esto podria ser un profesor de lengua de signos o instructor
para estudiantes ciegos. Que el invitado hable brevemente sobre lo
que se siente ser discapacitado visual o auditivo.

RequiSitos ./ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia
Comunicacién.

Comprender la importancia de una comunicacién clara.

Demostrar como hablar con las manos (lenguaje de signos) y decir
una oracién simple.

Aprender a leer y escribir sin tus ojos (braille).
Usar codigo Morse o desarrollar tu propio cddigo secreto.

Encontrar una manera en la que puedes utilizar tus nuevas
habilidades de comunicaciéon para servir a otra persona.

ooo oOodg

el R P =

RECURSOS

e Comprueba tu biblioteca local o Internet para los libros sobre este
tfema.
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Los Pioneros pueden utilizar cualquiera
de estas sugerencias para los proyectos
) de ministerio. (Los Proyectos del Ministerio
SERVIR 4 son opcionales y no estan obligados a
completar los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Comunicacion.

200 Usa los requisitos de la insignia como un proyecto de ministerio
para servir a otras personas. Los Pioneros pueden hacer carteles
publicitarios para un evento préoximo de la iglesia para que
aparezca por la ciudad, o aprender una cancién como “Jesls me
ama” en lengua de signos y hacerla en la iglesia o en un centro
de cuidado de ninos cristianos.

200 Combina las habilidades de las insignias Comunicacion y
Entretenimiento para crear un proyecto de ministerio para que los
preadolescentes inviten a amigos a la iglesia para una noche de
juegos. Los preadolescentes también pueden planificar y albergar
una casa abierta para terminar la insignia. Dale a cada Pionero el
objetivo de acercar amigo de la escuela a la casa abierta.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con fu

iglesia y tus preadolescentes.
jAlcanzag!

PALARRAS PARA SABER

Coloca las palabras y definiciones en tarjetas individuales "“3x
5". Mezcla las tarjetas y coldguelas sobre una mesa. Al ensefar las
diferentes sesiones, da a los Pioneros oportunidad para que hagan
coincidir las palabras con las definiciones. Esto les ayudard a recordar
las palabras del vocabulario de la insignia.

Mensaje: Lo que decimos a los demds y queremos que ellos entiendan.
El mensaje puede ser enviado de varias maneras, tales como
verbalmente (habla) o visualmente (mostrando).

Remitente: La persona o el objeto de enviar un mensaje.
Receptor: La persona o el objeto de recepcion del mensaje.

Lenguaje de Signos: Un lenguaje compuesto por sefiales de mano que
te permite comunicarte sin hablar.
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ROMPIENDO EL HIELO: INTRODUCIENDO LA COMUNICACION

Antes de esta sesion, Antes de esta

sesion, escribe breves mensajes

en pequenas firas de papel. En la °

mayor parte de las piezas de papel, NatERlalES
escribe una frase que sea facil de B Papel de cuaderno
responder, por ejemplo, "Te ves bien B Cinta B Pluma
hoy”, "Dios te ama”“, o "Me alegro
de que estés aqui.” En algunas de
las piezas de papel, escribe una
frase sin sentido, como “Snarkle brik fur Leedon” o “Nutrias encanta macarrones
purpura gque brilla en China.” Ten bandas de papel adicionales y cinta para que
los receptores puedan llegar a ser los remitentes.

[l Bolas de fenis (una por cada dos
Pionero)

COMUNICACION: HABLAR Y ESCUCHAR

Al abrir la sesién, que tus Pioneros lean “Hablar y Escuchar”, del
Estudiante Pionero. Luego di a tus estudiantes que van a aprender por qué
es importante que envien mensajes claros cuando se comunican.

Separa la clase en pares (emisores y receptores) y pideles que estén al
ofro lado de sus parejas. Da a cada uno de los remitentes una pelota de
fenis con un trozo de papel pegado a ella. Explica que este es el mensaje
gue van a enviar. Pide a los preadolescentes que tiren suavemente la
pelota a su companero. El companero entonces despega el papel y lee
su mensaje a la clase. Después de que los estudiantes hayan leido sus
papeles, di, ¢Cémo sabemos lo que significan los mensajes sin sentido?
¢Podemos saber como responder a este mensaje? ;Por qué no?

Discute con los estudiantes por qué es tan importante enviar un mensaje
claro cuando estés hablando con alguien. Luego, da a los Pioneros la
oportunidad de escribir una respuesta y lanzarla de nuevo a su pareja.

Di, Es importante comunicarse claramente con la gente, pero también
es importante comunicarse claramente con Dios. El quiere saber de fi.

PREPARADOS . . . LIiSTOS . . . FUERA!/

¢{COMO LO HACEN?
COMUNICANDOTE CON TUS MANOS: Sesion 1

Los Pioneros estardn curiosos .
por experimentar con el lenguaje MatERIaIGS
de signos, sobre todo si adn no lo
han aprendido en la escuela. Esta
actividad le ayudard a aprender B Vendas

que TOd.O sl rrfwundo ho s c;fomumoo Bl Tapones para los oidos o plastilina
de la misma forma, y ser diferente (No Play-Doh)

no es algo malo.
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Antes de esta sesion, escribe mensajes simples en pequenos trozos de papel.
Esto es lo que les dards a los Pioneros para gue puedan comunicarse entre s,
SIN la vista o el oido.

o helo DIRECC
o\g)eusca Q DiRGCCignes

B Que voluntarios lean en sus libros el versiculo Biblico, la secciéon
"¢ Qué puedes hacer con esta habilidad?”, “Los requisitos de la
insignia”, y "Palabras Para Saber.”

B Divide la clase en parejas. Venda los ojos de cada pareja, y da
a la otra pareja un par de tapones para los oidos o plastilina.
(La plastilina funciona bien como tapones para los oidos.) Pasa
mensajes escritos, uno a cada estudiante.

B Explica a la clase que su tarea consiste en fransmitir su mensaje
a su pareja. Sin embargo, uno de los companeros tiene los ojos
vendados y no puede ver, y la otra parte esté usando tapones
para los oidos y No puede oir. Los Pioneros ciegos pueden hablar
pero deben susurrar, puesto que los fapones para oidos no estén
insonorizados. La primera pareja que envie el mensaje correcto a
uno al otro gana.

B Observay ve qué tipo de medios creativos de comunicacion idean
fus estudiantes.

B Ahora que tus estudiantes entiendan la necesidad de un medio
de comunicacién alternativo, que abran su manual de “¢Coémo
lo hacen? Comunicdndote con tus manos.” Discute el alfabeto
americano con la clase.

B Que los pioneros busquen y lean Exodo 4: 11-12. Di, El versiculo nos
recuerda que Dios es nuestro Creador, y El lo sabe todo acerca
de nosotros. El conoce nuestras fortalezas y debilidades. Pero El
promete ir con nosotros y ayudarnos.

B Senala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.
Parte del crecimiento es aprender a comunicarse de manera
efectiva.

Oliva Winchester era una comunicadora talentosa y maestra. Ella
impacté muchas vidas al entrar en puestos de trabajo y dreas de
servicio no conocidas previamente por las mujeres.

Los Pioneros pueden ser mejores testigos de Dios mientras aprenden

las habilidades de comunicacion.

B Concluye agradeciendo a Dios por el don de la comunicacion.
Pidele que ayude a los Pioneros a utilizar este don sabiamente.
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s ¥
. Pregunta a los alumnos como se sentian cuando estaban
/C'QDB 2r

* fratando de comunicar un mensaje y no podian hacerse
entender. ¢ Fue dificil? ¢Frustrante? ¢ Asustador?

LEYENDO CON TUS DEDOS: Sesion 2

Antes de esta sesion, reline y s
prepara los materiales que se M&t&ﬂlales
encuentran en el "Materiales”. Divide
a los preadolescentes en pequenos

grupos para hacer las tarjetas Braille.

B Ldpices o boligrafos
B Clavos pequenos

Este seria un buen momento para M Martillo ligero para cada grupo de
tener asistentes que ayuden en las esfudiantes

Estaciones postales braille, sélo para B Tarjetas 3"x 5" (de dos a fres por
asegurarse de que las tarjetas son las estudiante)

dnicas cosas con agujeros de clavos! [l Seccidn del Estudiante Pionero
"Aprendiendo sobre Braille”

q . .
(0\1‘;) gusca.“dﬂ ‘Diﬂacc'anaﬁ

B Que los Pioneros lean “Leyendo Con Los Dedos: Aprendiendo Sobre
El Braille” en el Estudiante Pioneroy resuelvan los enigmas. Las
respuestas son: La balanza, Ratones Crujiente, Solapa y Eructo.

B Enfrega a cada estudiante una tarjeta 3” x 5" y un pequeno clavo.
Muestra a los Pioneros como dar vuelta a la tarjeta y golpear
suavemente el clavo en la tarjeta para perforar puntos en relieve.
Pideles que escriban su nombre en Braille.

B Que los Pioneros busquen y lean el Salmo 19:14. Pregunta: ¢ Qué
dice este versiculo acerca de nuestras palabras y pensamientos?
(Tienen que complacer a Dios.) ¢Dirian que las palabras que
escuchan cada dia son siempre agradables a Dios? (Permite que
los niRos respondan.) Pueden determinar que sus palabras y sus
pensamientos sean agradables a Dios.

B Concluye con una oracién, pidiendo a Dios que ayude a los
Pioneros a hacer sus palabras y pensamientos agradables a Dios.
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Codigo Morse y Codigos Secretos

*
Antes de esta sesion, haz arreglos Mateﬂlales
para un cuarto oscuro para los Bl Dos linternas B Lopice
Pioneros de practicar sus nuevas B Codigo Morse boligrafos
habilidades de cédigo Morse. del libro del B Toblila de
estudiante escritura

P helo DiRECCH
o\vz)eusca Q DiRCCCighes

B Que los pioneros lean y estudien la clave del cédigo Morse en sus
libros.

B Divide la clase en dos o0 mds grupos. Dale a cada grupo una
palabra para comunicar a los ofros grupos en Codigo Morse. Que
los Pioneros usen las linternas par parpadear las letras del cddigo
Morse de ida y vuelta y ver si pueden descifrar el cddigo.

Bl Después de leer "cddigos secretos” de sus libros, que los Pioneros
creen su propio coddigo secreto.

B Que los pioneros busquen y lean Exodo 4: 11-12. Pregunta: ¢Alguna
vez has querido decirle a alguien acerca de Jesus, pero realmente
no sabes qué decir? Este versiculo nos dice que Dios te ayudara
a hablar y te ensenara qué decir. Los pastores oran y estudian
y practican antes de dar los sermones. Ten la seguridad de que
al orar y aprender a hablar con la gente acerca de Jesus y en la
prdctica, se reconocera el Espiritu de Dios obrando a través de fti
mientras eres testigo a ofros.

Deja que los Pioneros elijan una pareja y practiquen diciendo: "Dios
te ama. El puede ayudarte cada dia”.

B Concluye con una oracién, dando gracias a Dios por todo lo que
los Pioneros han aprendido acerca de la comunicacion.

COMUNICACION VISUAL: Materiales
seSion 3 B Ldpices o boligrafos

B Tablilla de escritura

B Folleto de salvacion,
Jesus, Mi Mejor Amigo

o ndo DiRECCE
o\vz)eusca Q DIRCCCignLes

B Lee las Secciones del Estudiante Pionero "Cine Sonoro” y ¢ Qué
pasa ahora?”. Ayuda a los Preadolescentes a pensar en las formas
modernas en que usamos imdgenes para comunicarnos (Como
vallas publicitarias, anuncios en revistas, pinturas, etc.).
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B Ayuda alos estudiantes a pensar en los simbolos que vemos ahora
gue comunican un mensdje sin palabras. Pideles que dibujen
algunos de estos en sus libros. Luego, dale a los Pioneros hojas
de cartulina y marcadores. Que los Pioneros dibujen algunas de
estas imagenes y simbolos en el papel. Que los preadolescentes se
turnen para sostener el papel de construccion y deja que los demas
estudiantes adivinen qué representa la imagen o simbolo.

B Que los pioneros busquen y lean Exodo 4: 11-12. Pregunta:
;Qué has escuchado acerca de Jesls? ;Fue a través de la
comunicacion visual, palabras escritas, o comunicacién verbal?
Dios nos ha dado muchas formas de escuchar y contar la historia
de Jesls. ¢Como es mas facil para ti decirle a otros acerca de
Jesls? Sea cual sea el método que utilices, es importante utilizar
tus habilidades de comunicacién para decirle a otros acerca de
Jesus.

Si hay copias del folleto Jesus, Mi Mejor Amigo disponible, sugiere
que los Pioneros se dividan en parejas o pequenos grupos y utilicen
el folleto para practicar decirle a otros acerca de JesuUs.

sRadg
Mas Si tienes tiempo exira, proporciona papel de estraza para
, D .- unaparedy que los estudiantes dibujen ejemplos de
'C'&R V' pictogramas. Pide a cada estudiante hacer una historia
‘ﬁ sobre el pictogrdfico y lo que representa a una familia.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mas proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contfesten
las preguntas para
reflexionar sobre lo que han
aprendido a través de esta

insignia.
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----------------------------------------------

CUiDADO PERSONAL
¥ APARIENCIA

.................................................

Bases Biblicas: 'Que la belleza de ustedes no sea

la externa, que consiste en adornos tales como peinados
ostentosos, joyas de oro y vestidos lujosos. Que su belleza

sea mas bien la incorruptible, la que procede de lo intimo del
corazdn y consiste en un espiritu suave y apacible, esta si que
tiene mucho valor, delante de Dios.” (1 Pedro 3:3-4)

Punto BibliCO: El cuidado personal estd en su mejor

momento cuando comienza a partir de un corazén puro.

mMeta de 13 InSignia:

B Los pioneros deben aprender los principios bdsicos de la
atencién personal y las habilidades de la apariencia.

B Los Pioneros deben entender que el cuidado personal
comienza con tener un corazén puro.

B Los Pioneros pueden infroducirse a un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de cuidado personal.

Valog Fundamental: Edueacion. Hacer hincapié en el
Valor Fundamental de la educacién mientras ensenas
a los Pioneros las habilidades sobre Cuidado Personall
y Apariencia.

Plan de

oz

ACCIO" Los modelos populares de rol no

* 6 siempre marcan el mejor ejemplo

3 | paralos ninos cuando se trata de las apariencias.
---- ‘| Los preadolescentes estdn pasando por grandes
cambios y tommando conciencia de sus apariencias. Es
importante que los Pioneros fengan una autoimagen
positiva. Estas sesiones les ofrecen principios bdsicos de cuidar de
si mismos y reflejar a Cristo en su apariencia.

.....
0
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Cada sesion estd disenada para ser infercambiable y auténoma. La insignia
Cuidado Personal y Apariencia es una gran insignia para los visitantes.

PLANIFiCADOR DE INSIGNIAS

8esion

1 Los Pioneros aprenderdn los principios bdsicos para mantener

su piel limpia y saludable. Practicardn faciales hechas en casa o

invita a un orador para visitar el grupo.

Los Pioneros aprenderdn que la actitud afecta la apariencia y

que nuestras actitudes deben reflejar a Cristo.

Los Pioneros aprenderdn que la ropa representa un estilo de
g vida. Determinardn los tipos de ropa que envian un mensaje
positivo sobre el usuario.

Los Pioneros pueden participar en un proyecto de ministerio
opcional usando las habilidades de Cuidado Personal y
Apariencia.

Requisitos\/ de Insignia

Elije cuatro de los cinco requisitos para completar la insignia

Cuidado Personal y Apariencia.

O oo oo

Listar tres razones por las que el cuidado personal es importante.

Aprender cdmo cuidar de su piel mediante la préctica de una
rutina de cuidado de la piel.

Explicar como nuestra actitud afecta nuestra apariencia.

Comparar diferentes tipos de ropa y determinar qué mensajes
envian.

Encontrar una manera en la que puedes utilizar tu habilidades
de Cuidado Personal y Apariencia para ministrar a alguien mas.

RECURSOS

Consulta con la biblioteca local, el Internet, y el sitio web
Caravana por recursos para ayudar a ensenar esta placa.
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Los Pioneros pueden ufilizar cualquiera de
estas sugerencias para los proyectos de
ministerio. (Los Proyectos del Ministerio son

*
K SER\IIR! opcionales y no estan obligados a completar

los requisitos de la insignia.)

100 Completa los requisitos para la insignia Cuidado Personal y
Apariencia.

200 Que los Pioneros ayuden a ordenar ropa para una colecta, refugio
para desamparados, o fienda de segunda mano. Si la recogida
de ropa es para una unidad, que el grupo seleccione la ropa
apropiada en buenas condiciones para enviar.

200 Combine las habilidades de las insignias Cuidado Personal y
Apariencia y Evangelismo para crear un proyecto de ministerio
para los preadolescentes. Esto se puede hacer al entregar un
Nuevo Testamento o folletos de salvacién con los suministros
personales a los necesitados.

Enumera algunas de tus propias opciones para
' proyectos ministeriales que funcionarian bien con tu

iglesia y tus Pioneros.
jAlcanzag!

B Si€mMPRE prueba un nuevo producto para el
cuidado de la piel en una pequeia porcién de
piel para asegurarte de que no fiene ninguna
reaccién alérgica.

SEgu id&d B SiemPRE aplica protector solar de SPF 30 o
mayor.

B NsRCAE usar aparatos eléctricos para el cabello
cerca del agua o humedad.

- B NWREA usar jabén perfumado para lavarse la cara, ya que
. puede picar los 0jos.

- @ SIEMPRE tener supervision de un adulto cuando trabajes con
. jabén derretido o cera.



PALABRAS PARA SABER

Astringente: Un tonico que ayuda Higiene: Pasos para mantenerse a
en la limpieza profunda de la si mismo limpio y saludable.
piel y los controla la superficie de  permatélogo: Un médico
aceifes. especializado en salud de la piel.
Melanoma: Un tipo de céncer Se recomienda un dermatdlogo
de piel que se propaga cuando uno tiene un serio
répidamente y es causado por la problema con el acné.
sobreexposicion de la piel al sol.

PREPARADOS . . . LISTOS . . . FUERA!/

CUIDADO DE LA PIEL 101;: Sesion 1

Los Pioneros van a aprender los pasos para el cuidado personal de
la piel y por qué es importante. Luego, van a hacer sus propios jabones
para llevar a casa como un recordatorio para practicar buenos hébitos
de cuidado de la piel.

Antes de esta sesion, invita a un es-
pecialista de cuidado de la piel para
llegar a la sesién y ensene a los Pione-
ros los pasos de un buen cuidado de
la piel. Redine los suministros de la lista

Materidles

B Blogues de fusibles [l Tozas de
fransparente o vidrio para medir

del "Materiales”. Corta losas de jabdn
de glicerina fundible en pulgadas por
frozos de una pulgada. Haz arreglos
para reunirse en la cocina de la

iglesia, cerca de un microondas. Si no B Microondas

fienes un microondas en tu iglesia, has
arreglos para reunirse en una casa.

jabdn de glicerina @ Cacerolas

tefido (disponible de aluminio

en tiendas de cuadradas

monuolidodes) . Envoltura de
plastico

o hedo DIRECCH
O\E)eusca Q DiRGCCignes

B Cuando el grupo llegue, permite que voluntarios lean el versiculo
Biblico, la secciéon "¢ Qué Puedes Hacer Con Esta Habilidad?”, “Los
Requisitos De La Insignia”, y “Palabras Para Saber.”

B Que los Pioneros discutan las razones por las que deben cuidar de
su apariencia. Que voluntarios lean estas secciones del Estudiante
Pionero: "Cuidado de la piel 101" y “Limpieza de la piel.” Pide a los
preadolescentes decir la importancia de beber agua potable y
dormir para la apariencia de su piel.
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Guia los Pioneros en la fabricacion de jabones decorativos caseros.
Estos son los pasos:

1. Colocar trozos de jabédn en una taza de medir de vidrio. Calentar el
jabdn hasta que se derrita por completo. Sigue las instrucciones en
el paquete para las instrucciones de calefaccién, o calentarlo al 100
por ciento de potencia en el microondas durante un minuto.

2. Verter el jabdn derretido en los moldes de papel de aluminio.
Rellenar cacerolas hasta que el jabdén sea de aproximadamente 1/2
a 3/4 pulgadas de profundidad.

3. Dejar que se enfrie. Pulsar formas con cortadores de galletas.
4. Envolver los jabones en papel de pldstico.

Infroduce estos hechos sobre el cuidado personal y la apariencia.
Escribe los hechos en tarjetas, y escdndelos en la habitacién. Haz por lo
menos dos juegos de cartas. Pide a los preadolescentes encontrar una
tarjeta, y luego encontrar otro preadolescente con la misma tarjeta.

1. Banarse a diario quita el olor que causa la suciedad y el sudor. Es
bueno el seguimiento con desodorante.

2. Los niveles normales de acné pueden ser controlados por la limpieza
de cutis todos los dias con buenos productos para el cuidado de la
piel.

3. Los dientes deben ser cepillados de dos a tres veces al dia o cada
vez que comes si tienes frenillos. Usar hilo dental todos los dias ayuda
a prevenir las caries.

4. El Protector solar es necesario incluso en el invierno para proteger la
piel de los daninos rayos UV del sol.

5. Nuestra apariencia se ve afectada por la falta de: agua, sueno,
ejercicio adecuado y una dieta equilibrada.

Que los Pioneros lean 1 Pedro 3: 3-4. Pregunta; ¢ Cémo son tentados
los preadolescentes a depender de la ropa, el peinado y joyas para
llamar la atencién? ;Puede la ropa elegante encubrir una actitud
desagradable? ;Como se siente Dios acerca de un espiritu afable y
apacible?

Sefnala que el Valor Fundamental de esta insignia es la Educacion.

Los Pioneros disfrutarén aprendiendo cémo cuidar de si mismos en
diferentes maneras. Esto es especialmente importante a medida que
avanzan desde la infancia hasta la adolescencia.

Oliva Winchester era una educadora que valord el conocimiento y
disfrutd el reto de hacer cosas nuevas. Los Pioneros pueden aplicar los
conocimientos de esta insignia para ayudar a cuidar de sus cuerpos
y estar mejor preparados para fodas las cosas nuevas que van a
experimentar en los anos de la adolescencia.

Concluye con una oracion. Agradece a Dios por Su Palabra que dice el
secreto de la verdadera belleza.
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REFLECTORES DE ACTITUD: Sesion 2
Materiales

Antes de esta sesion, reline

los suministros enumerados en
"Materiales”. Ten fotografias de
revistas que muestren diferentes
fipos de lenguaje corporal. Si

el grupo va a hacer el juego

de rol, da a los Pioneros una
oportunidad para crear una o dos

Bl Grabadora

B Cinta de casete
Il Baterias

Bl Tarjefas 3" x 5”

B Fotografias
que muestren
diversos
lenguajes
corporales

de las propias situaciones. Reline y prepara los materiales que se encuentran
en el *“Materiales.” Sobre tarjetas 3" x 5" escribe situaciones en las que los
preadolescentes pueden encontrarse. Un Pionero elegird jugar un papel
anfagonista y el ofro papel protagonista.

Situacion 1 - Su maestra te dice que no seguiste las instrucciones
correctamente en una misién. Estés seguro de que lo hiciste.

Situacion 2 - Tu amigo te ha pedido prestado tu CD /pelota favorita hace
una semana y aln no se ha molestado para devolvértela. Ahora tu amigo
quiere pedir prestado algo mads.

2 hdo DiRECC
o\g)eusca Q DiRCGCCignes

Que los Pioneros expliquen cémo sus actitudes afectan su
apariencia. Discute que queremos reflejar en nuestras actitudes.

Que los Pioneros lean la informacidn acerca de las actitudes y el
lenguaje corporal de la pagina 164-165 del Estudiante Pionero.

Que los Pioneros jueguen el juego de roles con diferentes actitudes.
Que los pioneros demuestren ejemplos de lenguaje corporal.

Concluye con una oracién. Agradece a Dios por JesUs, quien nos

demostrdé coémo vivir con actitudes cristianas. Pidele a Dios que
ayude a los pioneros a ser modelos de las actitudes positivas y
lenguaje corporal de sus companeros.

¢RECIBISTE M| MENSAJE? Sesion 3
Materidles

W Revista o catdlogo B Ayudantes

En esta sesion, los Pioneros
verdn una variedad de ropa
para su grupo de edad. Se
les dard la oportunidad de
decidir lo que es apropiado
e inapropiado y por qué. Esta
sesidon se puede hacer como
un viaje de campo al centro
comercial. Esta seria una buena
noche para los visitantes.

de fotografias
de una variedad
de trajes para
preadolescentes
(apropiados e
inapropiados)
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Antes de esta sesion, dispon de una furgoneta de la iglesia o que los padres
fransporten a los Pioneros al centro comercial o un centro comercial cercano.
Envia una carta a los padres para hacerles saber cudles son los planes para la
noche. Exige a los padres que firmen formularios de permiso para cada Pionero.

g-\‘(/ ° >
(0\7‘;) Byscanda DireCCignes

B Antes de ir a la excursion al centro comercial, habla con tus Pioneros
sobre el propodsito del vigje. Los Pioneros comprardn diferentes tipos
de ropa y decidirén lo que es apropiado y lo que es inadecuado.

B Discute los diferentes mensajes que nuestra ropa envia. Que un
voluntario lea *¢Recibiste Mi Mensaje?” De la pdgina 166 del
Estudiante Pionero.

B Que los Pioneros junten en las fiendas los mensajes positivos que se
envian. Que los preadolescentes discutan los mensajes que algunas
de las prendas mds populares envian.

B Que los Pioneros lean 1 Pedro 3:3-4. Que los preadolescentes
se turnen diciendo el mensaje de este versiculo en sus propias
palabras. Pregunta: ¢ Qué tan importante es la belleza en esta
sociedad? ;Qué nos dice este versiculo acerca de la verdadera
belleza?

B Concluye con una oracion.

Kedg o | ,
mas Sila opcién de ir a un cenfro comercial o de compras estd fuera de
cues‘rion invita a tu pastor de jévenes, o un pastor local de juventud,
OB “ para que visite tu grupo esta noche. Que el pastor de jévenes sepa
Q&R que te gustaria que traiga fotos de trajes que los preadolescentes
estén usando estos dias. Pidele a la persona estar preparado para
discutir los mensajes que ciertos tipos de ropa envian a la gente.

-

MINISTERIO DE PROYECTOS: Sesion 4

Elige y completa uno o mds proyectos de la seccidn Ir, Servir de esta
insignia. Si has seleccionado un proyecto que combine dos insignias,
considera el nUmero de semanas que necesitas para completar los
requisitos de la insignia de ambas. Hay un sin fin de combinaciones
de proyectos ministeriales que se pueden hacer. Usa tu imaginacion.
Adapta los proyectos del ministerio para satisfacer las necesidades de
tus Pioneros, sus familias, y la iglesia.

iEhvuelvels!

Que los Pioneros contesten las
preguntas para reflexionar sobre
lo que han aprendido a través de
esta insignia.

213




Tabla de Asistencia

31uUpIphlso ap atqonN

o1d

SO\




Registro Individual de Seis Anos
Las siguientes 3 paginas contienen el Registro Individual de Seis
ANos.

Instrucciones: (1) Escribe el ano en la parte superior de la co-
lumna de rango, (2) Escribe el mes y dia en que el nino completa
cada insignia o proyecto de ministerio en la columna “Fecha”, (3)
Premios Bunker, Winans, Lilenas y Bresee los requisitos se enumeran
a continuacién. Escribe la fecha en el espacio en blanco cuando
se complete.

Nota: La medalla de premio Milton Bunker no es necesaria para
la Medalla del Premio Phineas F. Bresee.

Premio Bunker: Completar ANTES de ingresar al 3er Grado.
Todas los "Yo Creo” Todas las Insignias

Premio Winans: Completar ANTES de ingresar al 5to grado.
Completd 16 insignias para los anos 3y 4
2 proyectos Ministeriales 4 Valores Fundamentales

Premio Lillenas: Complete ANTES de ingresar al 7° grado.
Completd 16 insignias para los anos 3y 4
2 proyectos Ministeriales 4 Valores Fundamentales

Premio Bresee: Complete todos los requisitos para los premios
Winans y Lillenas ANTES de ingresar al 7° grado.
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Nombre del Nino:

Direccion:
Cumpleanos: Teléfono:
Nombre de los Padres:
E-mail:
Anolo?2 Anolo?2
Buscador Cazador Buscador Investigador
Fecha Fecha
Yo Creo Yo Creo
Dios Dios
La Biblia La Biblia
El Pecado y La El Pecado y La
Salvaciéon Salvaciéon
La Vida Cristiana La Vida Cristiana
Jesus, Nuestro Jesus, Nuestro
Salvador Salvador
La Iglesia La Iglesia
Fisico Fisico
Deportes y Aptitud Seguridad en Bicicleta
Cuidado Personal Manualidades
Seguridad Dios Mi Hizo
Social Social
Familia Nifio del Rey
Modales Planificaciéon de Fiestas
Amigos Deportividad
Mental Mental
Arte Cocina
Mascotas Bandera
Dinero Mdsica
Espiritual Espiritual
Oracién La Biblia
Nuestra Iglesia Mayordomia
Mi Biblia Misiones
Aire Libre Aire Libre
Botanica Acampar
Aves Dia de Campo
Reciclaje Medio Ambiente




Nombre del Nino:

Ano 304

Ano 304

Explorador Centinela

Explorador Scout

Fecha

Fecha

Articulos de Fe

Articulos de Fe

1. El Dios Trino

5. Pecado

2. Jesucristo

6. Expiacion

3. El Espiritu Santo

7. Libre Albedrio

4. La Biblia 8. Arrepentimiento
Valores Fundamentales Valores Fundamentales
Santidad Misiones
Evangelismo Cardcter
Mental Mental
Cocinar Coleccionando
Mdsica Primeros Auxilios
Cuidado de Mascotas Equitacion
El Gran Aire Libre Costura
Clima Tecnologia
Fisico Fisico
Gimnasia Deportes de Accidon
Excursionismo Manualidades
Aptitud Fisica Ciclismo
Deportes de Nieve Pesca
Nadando Deportes Acudticos
Espiritual Espiritual

Memoria Biblica

Lectura de la Biblia

Héroes de la Santidad

Ministerios Infantiles

Oracién Discipulado

Escuela Dominical Mayordomia
Social Social

Modales Cuidado de Ninhos

Mi Comunidad Cuidadania

Construcciéon de Equipos Empresa

Viaje Hospitalidad

Proyecto de Ministerio

Proyecto de Ministerio
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Nombre del Nino:

Ano 506

Ano 506

Aventurero Descubridor

Aventurero Pionero

Fecha

Fecha

Articulos de Fe

Artficulos de Fe

9. Justificacion,
Regeneracion v Adopcion

13. La Cena del Senor

10. Entera Santificaciéon

14. Santidad Divina

11. La Iglesia

15. Segunda Venida
de Cristo

12. Bautismo

16. Resurreccion,
Juicio. Destino

Valores Fundamentales

Valores Fundamentales

Servicio

Educacion

Compasion Trabajo
Mental Mental
Astronomia Cuidado del Automovil
Cocina Medio Ambiente
Jardineria Primeros Auxilios
Lectura de Mapa Internet
Fotografia Periodismo
Fisico Fisico
Tiro con Arco Atletismo
Salud Acampar
Cometas Carpinteria
Nutricién Nudos
Deportes Seguridad Personal
Espiritual Espiritual

Estudio Bisblico

Vida Cristiana

Historia de la Iglesia

Evangelismo

Misiones Iglesia Local
Adoraciéon Templanza

Social Social
Drama Cuidado de Nnos i

Enfretfenimiento

Opciones de Carrera

Administracién Personal

Comunicaciones

Titeres

Cuidado Personal y
Apariencia
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ELHBEDE
L SALUACIEN

dmite que has pecado (hecho mal,
desobedecido a Dios)

Dile a Dios lo que has hecho, arrepiéntete de ello y
debes estar dispuesto a dejarlo.

Romanos 3:23 -"Por cuanto todos pecaron y estdn
destituidos de la Gloria de Dios”

1 Juan 1:9 -"Si confesamos nuestros pecados, El es
fiel y justo para perdonarnos, y limpiarnos de toda
maldad.”

usca de Dios, proclama a Jesds como tu
Salvador.
Di lo que Dios ha hecho por ti. Ama a Dios y sigue a JesuUs.

Juan 1:12 -"A todos los que le recibieron, a los que creen
en su nombre, les dio potestad de ser hechos hijos de
Dios.”

Romanos 10:13 -"Todo aquel que invocare el nombre del
Senor, ese serd salvo.”

ree que Dios te ama y envid a su Hijo, Jesus, para
salvarte de tus pecados
Pide y recibe el perdén que Dios te estd ofreciendo.
Ama a Dios y sigue a JesUs.

Juan 3:16 -"Dios amo tanto al mundo que dio a su Hijo
Unigénito, para que todo aquel que en El crea, no se
pierda, mds tenga vida eferna.”
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