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CONTENIDO CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

LAS AVENTURAS DE LA BIBLIA

VER
Se realizard durante todas las actividades del campamento, de manera que en todas ellas

hablaremos sobre una aventura de la Biblia-

JUZGAR
PROGRAMA DE TELEVISION
El apartado del “JUZGAR” en este campamento se va a realizar en las asambleas siquiendo
un formato similar a un programa de televisién- Este espacio se llamard: “Viaje con
nosotros”
Los espacios con los que va a contar son:
7- Lo mejor del dia: Dos presentadores se encargardn de sacar a 6 nifios y nifias, y les
hardn una serie de prequntas sobre hechos que han acontecido a lo largo de ese dia-
2-  Lla linea del tiempo: Un presentador de este espacio hard salir a alguno de los
responsables encargados de la actividad que colocarin el personaje e imdgenes del Dia,
realizados en cartulina, sobre el largo cartel que representa la linea del tiempo de todo lo
que acontecerd durante el campamento-
3-  Dios responde: Se contactardi con Dios para que nos haga la reflexién del dia,
explicando el por qué hizo esas cosas que han ocurrido en este dia que hemos vivido y
actualizando o trayendo el mensaje a hoy en dia- Se le podrdn hacer prequntas desde el
publico-
4-  Mafiana serd otro dia: El presentador de este espacio se encargard de sacar a un
responsable de la actividad del dia siguiente para que cuente en qué va a consistir el dia,

sobre todo intentando captar la atraccién del piblico sin desvelar demasiado-

DECORACION DE LOS ESPACIOS:

Lo mejor del dia: Dos sillones centrales, donde se colocarin los presentadores y a ambos
lados 3 sillas a la derecha y otras 3 a la izquierda donde se sentardn los invitados que
salgan del piblico- Decorar por detrds con el cartel VIAJE CON NOSOTROS y al comenzar

que suene la cancion de Javier Gurruchaga ‘“Viaje con nosotros”-



La linea del tiempo: En un lateral habrd un gran cartel con las fechas y el nombre de lo
que va a pasar, con un par de tiras de velcro donde se pegarin grandes personajes o dibujos
que hayan sido relevantes en ese dia-

Djos responde: Del libro saldrd Dios que hablard a los nifios/as y responderd a las prequntas
(valorar voz en off, o que muestre objetos, cartulinas con dibujos, PowerPoint con
imdgenes...)

Mafiana serd otro dia: En el mismo escenario que el primer espacio, un presentador sentado

en un sillén entrevistard a un responsable sentado enfrente en el otro-



DIA 16 JUEVES LLEGADA CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Edurne

LA CREACION

Al principio cre6 Dios el cielo y la tierra. La tierra era entonces confusion, oscuridad y desorden. Y dijo Dios:
“Hagase la luz” y hubo luz, asi la separ6 de la oscuridad y llamé a la luz dia y a la oscuridad noche. Este fue el
primer dia de la creacion.

El segundo dia hizo el firmamento del cielo y lo separé de las aguas.

El tercer dia Dios junto las aguas para que apareciera también lo seco, y a la reunion de las aguas llamo6 mares y a
lo seco llamo tierra. Después hizo brotar sobre la tierra la hierba verde, las plantas y todos los arboles con sus
frutos y semillas. Y vio Dios que eso era bueno.

El cuarto dia creo el sol para que alumbrase el dia, y la luna y las estrellas para que destacaran por la noche.
También los cre6 para que nos sefialasen la duracion de los dias y poder asi medir los afios y el tiempo.

El quinto dia cre6 Dios las aves que vuelan por el cielo, al igual que los peces y las criaturas marinas. Y vio Dios
que eso era bueno y los bendijo para que se multiplicasen por el cielo y por el mar.

El sexto dia creo a todos los animales de la tierra, y tras ello dijo: “Hagamos al hombre a nuestra imagen y
semejanza; y domine sobre todos los animales de la tierra, del cielo y del mar”. Y cre6 Dios al hombre, y con él a
la mujer. Ambos fueron creados a imagen y semejanza de Dios; y les dijo: “Creced y multiplicaos y llenad la
tierra y sometedla, y dominad sobre todos los animales” Al terminar ese dia vio Dios que todo lo que habia hecho
era muy bueno.

Asi pues, acabados el cielo, la tierra y todo cuanto dejoé en ellos, dio por finalizada su obra creadora y el dia
séptimo descanso. Dios bendijo el dia séptimo y lo santific6. Por eso nosotros también descansamos cada siete
dias y procuramos santificar ese dia, que es el domingo, yendo a Misa y dedicandoselo a Dios.

712:30 Lllegada

713:00 Comida

14:00 Tiempo Libre

Tarde: Montar tiendas / Tiempo de grupo / Organizacién:

Camas// Tiendas//Maletas//Material//

DesPués de subirlas maletas Yy &ePositarlas en el mastil sale Dios del libro:

(\/oz en OFQ “Y resultod que el mundo eraun caos, no habia nada...todo era oscuridad Yy tinieblas.”



Habla Dios: Vuestro campamento es un caos, cuando yo cree el mundo lo hice en 7 dias vosotros Pondréis orden

toclosjuntos esta tarde y asi creareis vuestro mundo para estos diez dias.
12 dia Dios creé noche/dia..Nosotros diferenciamos la noche del dia conociendo donde vamos a dormir.
22 dia Dios creo cielo/mar..Miramos al cielo Yy toclosjuntos izamos las banderas.

3e dia Dios cred P]antas...Hag muchas variedad de Plantas pero al final todas tienen cosas en comlﬁn..‘Nosotros
nos dividimos en grupos somos diferentes unos de otros pero todos tenemos mucho en comun formamos Par‘ce de

la familia de los cristianos.

42 Dia Dios creo sol/luna‘..fj‘abemos diferenciar claramente entre el sol Yy la luna pero sabemos diferenciar entre

lo que esta bien Y lo que esta mal? Creamos nuestras normas.

5¢e dia Dios cred Peces/aves.‘.Los peces en el mar las aves en el cielo cada uno tiene su lugar concreto donde

vivir, nosotros en estos 10 dias vamos a vivir y a relacionarnos en...conocemos las instalaciones.

62 dia Dios cred animales/humanos...ga estamos todos comenzamos a relacionarnos pero hag que

conocersc..jucgos de conocimiento.
72 dia Dios descansé...nosotros también.

T odo esto lo haremos haciendo a medida que va transcurriendo la tarde. (Cada vez que pasemos de una actividad
a otra se pegaran los carteles haciendo la equivalencia entre lo que cred Dios y lo que hemos creado nosotros.

Una veEZ qUC hagamos acabado descansaremos 3 tenclremosjucgo HDVC.

| as tiendas se montaran durante Iosjuegos de conocimiento.



Grupo Acompafiantes
Bego Edurne
S
. Ana Leida
Q GLOBO G: Delfines y
\Q Guepardas Eugenio Marina
Q GLOBO P: Leones y Hachas Marta
Adrian
‘é 2 tiendas: Relimpagos Maria
Q 2 tiendas: Saurus Lara
Y
\: 7 tienda: Acompafiantes Fernando
Javi
<
S g
Carmen
< N
g \\ Marta
Q s

20:30 Asamblea
27:00 Cena

22:00 Juego Nocturno: “LA BUSQUEDA DEL TESORO”

Sejucga en el exterior, en unjarclfn o zona boscosa segura.

I director del Juego esconde durante el dia los objctos. Se Pueclen esconder ob_jetos brillantes o

fluorescentes...
Se Pueclen declarar varios ganadorcs:
~El que encuentre mayor numero de ohjetos.

I que encuentra el objeto mas dificil.
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~E| que encuentre el objeto estrella.
B que encuentra objetos del mismo tiPo..‘

Nosotros relacionaremos los objetos con la creacién Yy cada vez que un grupo encuentre un objeto tendran que
venir donde ]osjueces Yy colocarlo donde corresPonda‘ (For ejemplo, un pez lo tendran que colocar en el 52 dia de
la creacion). Damos por finalizada la bdsqueda cuando hagan encontrado la mayoria de los objetos‘ [ neste
momento realizaremos recuento Yy daremos un vencedor. Para no liarnos, cada grupo tendra su Juez (un

acomPaﬁante) Y sera éste el que controle los objetos queva encontrando su grupo.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 17 VIERNES CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Javi

LA BIBLIA

La Biblia es la fuente literaria de la religion Cristiana. Es la Palabra de Dios inspirada e infalible; formada por 73
libros (46 en el AT y 27 en el NT), escrita por mas de 40 autores diferentes, desde el afio 1500 A.C. hasta el afio
100 D.C.; en tres continentes y en tres idiomas: Hebreo, Arameo y Griego. Estos hombres escribieron movidos
por el Espiritu Santo (2 P 1:21). Escribieron, no con palabras de humana sabiduria sino con palabras ensefiadas
por el Espiritu Santo (1Co02:13).

La Biblia ha jugado un papel importante en la historia de la civilizacion, especialmente en la Europa Occidental.
Sus verdades han formado a millones de personas, ayudando a forjar naciones influyendo a sus legisladores. Ha
sido mencionada en la literatura, inspirado peliculas y ha sido objeto de intenso debate. Es el mejor libro
vendido en el mundo.

La Biblia describe el trabajo creativo de Dios tanto de la tierra como de la humanidad, la caida del hombre, la
expansion de las naciones, la formacion de leyes y el surgimiento y caida de muchas naciones. Pero la Biblia
trata particularmente acerca del trato de Dios con la nacidon de Israel, Sus pactos prometidos a ellos, las profecias,
y el cumplimiento de las promesas en cuanto al Mesias. En particular, el Nuevo Testamento es la revelacion
inspirada de Dios a través de los apostoles, relacionada a la obra y al Ministerio de Jestis, asi también como al
crecimiento de la Iglesia. En otras palabras, la Biblia es acerca de Jestis (Jn 5:39).

Dentro de las paginas de la Biblia existe gran sabiduria y encontramos grandes verdades. No es un libro
cientifico ni intenta serlo. Méas bien, afirma ser la revelacion de Dios a Su pueblo. Este afirma registrar el pasado
y predecir el futuro. Afirma, diciéndonos como sera el futuro distante y que el destino final de las personas sera,
bien sea de salvacion eterna o condenacion eterna.

Como usar Ia Biblia...

Para buscar ctas de la Bibla se usan
abreviaturas que son los nombres de los
libros o de los autores

Las bienaventuranzas

5 1 Jesus, al ver a toda esa
muchedumbre, subi al monte. Alli se

N

sento y sus discipulos se le acercaron Subraya con
Los numeros mas grandes sefialan los 2Comenzé a hablar, y le ensedaba asi lapiz de color
capitulos y los na 08 mas pequef 3 ‘Felices los que benen espintu de en este texto
ndican los versiculos pobre, porque de ellos es el Reno de los | del Evangelo

Cielos la siguente

4 Febces Jos que lloran, porque recibirdn | oita
Podemos buscar un solo versiculo. consuelo Mt 5, 3-4

Por ejemplo

Mt. 5 1 la berra en herencia
> y ¢ Felices los que tenen hambre y sed de
Mateo ‘ Versiculo 1 justicia, porque serdn $8c1ados
Capitulo §
Busca las siguientes citas y escribelas:
O varios versiculos Mt 3,17 Rm. 12,10
Por ejemplo
Mt 5,1-4 He. 2 4445 Lec. 11,24
; Versiculos
- Jn. 10, 27-28
Mateo Capitulo 5 del1al4 Col. 3,13
Mc.2,17 1°Co.13,4-5

§ Felices los pacientes, porque recibirdn

12
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10:30 Servicios

17:30 GYMKHANA: “LOS TEMPLARIOS DE LA BIBLIA”

| ugardeljuego: })osque dela velilla.

Grqus: se haran seis grupos l-leterogéneos, cada grupo serd de un color; los colores seran: rojoJ vercle, azul,

arnari“oJ nararja Yy blanco.

A cada grupo se le asignaré un espacio, que serda su “Fortaleza”; en cada fortaleza habra un monitor, le

clenominaremos, temP]ario para contestar a Preguntas que le Eagan ]osjugadores.

A cada grupo se le daran quince tiras de colores. Estas seran de los colores diferentes al de su casa: total cinco
colores por tres tiras de cada color. en estas tiras est4 la respuesta alas Preguntas que tendran que contestar, de
la tematica propuesta en este caso, la biblia y sus libros, en el centro de las fortalezas estara el gran castillo,
puesto central deljuego, aqui estara el gran temPlario que coordinara todo e]juego. [l temP!ario cuando exPlique

Ias normas dara’ a cada grupo un Pergamino qUC tenclra’n qUC comP]etarg memorizar Para POdCr ganar eljuego.

s unjuego de defensa y ataque, cada grupo tendra que custodiar sus tiras y evitar que el resto de cquiPos
consiga las respuestas, a la vez que tendra que adiestrar a buenos templarios para que éstos consigan tiras de las
distintas fortalezas Y Poder cuanto antes completar su Pergamino. Nunca Podrén robar de cada fortaleza dos
tiras seguidas del mismo color. T endran que presentar al gran templario por lo menos otras dos tiras de otra
fortaleza antes de entregar la segunda del mismo color o fortaleza. For cllo cada tira llevara un circulo del color de

la Fortalezajusto para Poder comProbar esta norma.

(Cuando ataquen la fortaleza Pueden se Pi”ados y se iran colocando sujetos de la mano esPerando ser liberados.
Para ser liberados simplemente deberan tocarles e inmediatamente todos estaran libres Yy Poc{rén volver ajugar

con su equipo.

Cada tira de tela tendra en el extremo, ademas del color de la fortaleza de la que ”ega, un numero

corresPon&iente a ]a Pregu nta Para POC{CY canjear la resPuesta.

Fl equiPo ganaclor conseguira el gran tesoro que es la biblia. T endran que buscarla, cogerla y con mucho celo y
ran fiesta subirla hasta el campamento donde a continuacion sera entronizada, y acompafiard con su presencia
g P Y P p

clurantc toclo c] camPamento‘

GRUPO ROJO:

14



PREGUNTASYRESFUESTAS SOBRE LADBIBLIA

I~ ;JFn qué idiomas estaba escrita originalmcntc la bibliaz
[Hebreo, arameo y griego

2~ Dime las partes en las que se divide la biblia.

Antiguo testamento y nuevo testamento

B g,Cuél es el hecho histérico que marca la divisién de la biblia en estas dos partes, antiguo y nuevo

testamento?

E_l nacimiento de Jestjs

4~ :Qué historia nos narra el antiguo testamento?

La historia del Pueb]o de lsrae!

5~ :Sabrias decirme la historia que nos narra el nuevo testamento?
Nos narra el nacimiento, vida Yy mensaje de Jesus Yy el nacimiento de la iglcsia

6~ | a biblia, ademas de estructurarse en estos dos grandcs bloqucs, se divide en libros. :Oabrias decirme

cuantos?
7> |ibros, 46 del antiguo testamento y27 del nuevo testamento

7~ Todos los nombres de los libros de la biblia tienen su abreviatura. Por c?jcmplo, dime la abreviatura de

estos tres; |_evitico, Salmos Y Mateo.

Lv, sal Y Mt.

8- Y estos libros a suvez se organizan en:

Capftulos yen versiculos

9~ LQuién estructuro asi la biblia?

Los cantulos se los debemos a esteban ]angton Y los versiculos a Roberto Stmcano.
10-  ;Me Poc]rias decir cual es el capftu]o mas corto de la biblia?

Salmo 1i17. Contiene solo 2 versiculos.

Fi- 5abrias decirme 5cué| es el libro que se ha traducido a mas idiomas en el mundo? 5Y el scgundo?

15



| abiblia, el quﬁote.

12-  ;Quién escribié la biblia?

| abiblia la escribieron hombres insPirac{os por dios.

195~ ;Cuantas personas escribieron la biblia?

(_/lnas cuarenta personas

14~ o qué Pcn’odo de ticmPo se escribié?

La biblia se escribio en unos 1 500 anos

15~ Dime el Pﬁmcro y el tltimo de los libros de la biblia.

(3énesis y APoca!iPsis.

16- Nombra los tiPos de géneros en los que estan escritos los libros de la biblia.

| ibros historicos, libros Poéticos, libros Proucéticos y cartas.

17~ Busca 5 nombres masculinos ys femeninos en el antiguo testamento.
18- Pusca las siguientes citas en la biblia Yy forma una frase con ellas.
Marcos 5,54 Falabra ndmero 10.

Jueces i4,2. Falabra ndmero 1.

Rut4,1. Falabra numero 4.

Mateo 16, 18. Falabra ndmero 13.

16



LIA ESTA ESCRITA ORIGINALMENTE EN
JESTA SE DIVIDE EN :
v EL HECHO HISTORICOQUE = ¢

" MARCA LA DIVISION DE ESTAS DOS PARTES
ES

: LA HISTORIA QUE NOS NARRA EL ANTIGUO TESTAMENTO

- ES Y LA HISTORIA QUE NOS NARRA EL NUEVO

TESTAMENTO ES . LA BIBLIA ADEMAS SE

DIVIDE EN

TODOS LOS LIBROS DE LA BIBLIA TIENEN ABREVIATURAS, LEVITICO SALMOS ,
Y MATEO . ESTOS LIBROS A SU VEZ SE ORGANIZAN EN

Y ESTA ESTRUCTURA LA HICIERON Y

EL CAPITULO MAS CORTO DE LA BIBLIAES ~EL

LIBRO TRADUCIDO A MAS IDIOMAS ES YEL '

SEGUNDO . )
LA BIBLIA LA ESCRIBIERON NO

FUE SOLO UNO SINO 7/
EN UN PERIODO DE TIEMPO DE . ELPRIMER LIBRO DE LA BIBLIA [
ES Y EL ULTIMO .LOS LIBROS DE LA BIBLIA ESTAN \

ESCRITOS EN VARIOS GENEROS
LITERARIOS
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16:30 TALLERES: “TRASMITIR LA BIBLIA CON ARTE”

Se propone realizar cuatro talleres simultancos con el tema de cémo se ha trasmitido la biblia a través de los

tiemPos‘

ie T aller “cantos de historias sagradas”

A Ta“er “rcPrcscntacién teatral de algl’m Pasaje biblico”
3 e Ta“er “de grabados y textos biblicos”

4 Ta“er de reciclado “creacion de un retablo de carton”
Materiales:

Kotuladores de colores, cargas de silicona ca!iente, Pinturas de tempera, Pince]es, cola de Papel, cartu!inas,

cartones de dhcerentes tamanos.

18:00 Merienda

18:30 JUEGO DE TARDE: SAURVS

22:00 JUEGO NOCTURNO

OBSERVACIONES DEL DIA

18



DiA 18 SABADO CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Leida

LA MALDAD DE LOS SERES HUMANOS

Acontecié que cuando comenzaron los hombres a multiplicarse sobre la faz de la tierra y les nacieron
hijas, al ver los hijos de Dios que las hijas de los hombres eran hermosas tomaron para si mujeres,
escogiendo entre todas. Entonces dijo Jehova: «No contendera mi espiritu con el hombre para siempre,
porque ciertamente €l es carne; pero vivira ciento veinte afios.»

Habia gigantes en la tierra en aquellos dias, y también después que se llegaron los hijos de Dios a las
hijas de los hombres y les engendraron hijos. Estos fueron los hombres valientes que desde la antigiiedad
alcanzaron renombre.

Vio Jehova que la maldad de los hombres era mucha en la tierra, y que todo designio de los
pensamientos de su corazon solo era de continuo el mal; y se arrepintio Jehova de haber hecho al
hombre en la tierra, y le doli6 en su corazéon. Por eso dijo Jehova: «Borraré de la faz de la tierra a los
hombres que he creado, desde el hombre hasta la bestia, y hasta el reptil y las aves del cielo, pues me
arrepiento de haberlos hecho.»

Pero Noé hallo gracia ante los ojos de Jehova.

NOE CONSTRUYE EL ARCA

La tierra se corrompi6 delante de Dios, y estaba la tierra llena de violencia. Y miro Dios la tierra, y vio
que estaba corrompida, porque toda carne habia corrompido su camino sobre la tierra. Dijo, pues, Dios
a Noé: «He decidido el fin de todo ser, porque la tierra esta llena de violencia a causa de ellos; y yo los
destruiré con la tierra. Hazte un arca de madera de Gofer; haras aposentos en el arca y la calafatearas con
brea por dentro y por fuera. De esta manera la haras: de trescientos codos sera la longitud del arca, de
cincuenta codos su anchura y de treinta codos su altura. Una ventana haras al arca, la acabaras a un
codo de elevacion por la parte de arriba y a su lado pondras la puerta del arca; y le haras tres pisos. Yo
enviaré un diluvio de aguas sobre la tierra, para destruir todo ser en que haya espiritu de vida debajo del
cielo; todo lo que hay en la tierra morira. Pero estableceré mi pacto contigo, y t1 entraras en el arca, con
tus hijos, tu mujer y las mujeres de tus hijos. Y de todo lo que vive, de todo ser, dos de cada especie
meteras en el arca, para que tengan vida contigo; macho y hembra seran. De las aves segtin su especie,
de las bestias segtin su especie, de todo reptil de la tierra segtin su especie, dos de cada especie entraran
contigo, para que tengan vida. Toma contigo de todo alimento que se come y almacénalo, para que te
sirva de sustento a ti y a ellos.»

Noé lo hizo asi; todo lo hizo conforme a lo que Dios habia mandado.

[~ ste dia estara dividido en dos partes. FPorla mafana el Pecado, la tentacion y por la tarde el diluvio.

I n el momento que los nifios se levanten ya encontraran colocada en un lugar visible una caja. | a caja estard
decorada de forma que les lame mucho la atencion pero no Poclra’n abrirla. Del gran ibro saldra el diablo Yy

simplementc les comunicara:” Hog os Pondré a Prueba, la eleccion esta en vosotros”.

710:30 Servicios

(uando vayan a hacerlos servicios todos los grupos se encontraran tentaciones...
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Saurus un mévi], Re]émpagos Tablet, GUCPardas un mpﬁ, Hachas una ds Y los mas Pequeﬁos chuches. Toclo

e”o acompaﬁado de rico choco]ateeeee.

| os acompanantes seran los encargaclos de observar la reaccién de sus grupos y lo que hace cada uno de ellos
con los objetos “tramPa”. (Una vez que ya han reaccionado se recogeran los objetos y continuaremos la mafiana

como si nada...

17:30 JUEGOS CORTOS

BLANCOS Y AZULES

Se dividen ]osjugaclores en dos bandos: blancos Yy azules. Se colocan ]osjugadores indistintamente en la linea
central del campo, mirando cada uno a su zona de repugio. [l arbitro dice, por ejemplo: blancos. Y éstos correran

asu repugio Perseguidos por los azules.

Todo blanco que es tocado por un azul enla Persecucién, queda climinado. E_! director deljuego Puec!e cambiar
la direccion de la carrera dando una Pitac]a o diciendo un nombre cualquiera y entonces los Perscguidos Pasara’n a

Perseguidores y viceversa. Fierde el equiPo que antes se quede sinjugadores.

PASE

Se divide al grupo en dos equipos. Cada equipo tiene varios representantes con un balde que Puede

clesplazarsc en su zona, sin entrar a la cancha.
Los intcgrantes del equiPo se pasan la Pelota entre si, tratando de encestarla en su cubo.

E_l qUC tiene Ia PCIOta PUCdC Pasarla o tirar al balcle, PCFO Nno s¢e PUCdC clesp!azar con ella, Cl otro CqUiPO Procura

interceptar la Pelota (sin contacto Personal conel aclversario) Yy encestarla en su balde.

LA CAJA

Fara hacer la dinamica se necesita una caja Yy dentro de ella un Pedazo de carbon o de barro. Se debe forrar la
caja como si fuera un regalo, lo mas llamativa Yy bonita Posib]e. Desde el comienzo de la reunién, el lider colocara el
”rcgalo“ a la vista de todos. Mucl'\os se Prcguntarén para qué o para quién es el rcgalo. DesPués el lider debe

Prcguntar:
- ;uantos se interesaron en esta ca_ja?
- ;Cuéntos sintieron curiosidad por saber qué contiene? ;For quér

Se debe guiar a ]osjc’)venes para ”egar ala conclusion de que era por lo atractivo del regalo, quea todos les llamo
la atencion. Luego se Pide un voluntario para que, sin mirar, meta la mano dentro de la caja y toque lo que
encontré dentro de ella. E]joven voluntario, obviamente, sacara la mano manchada a causa del carbén. Se le Picle

que les muestre la mano a todos. [" n ese momento, ellider hara la comParacién de la caja de regalo conel Pecaclo.
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Ambos son atractivos por fuera, muy bonitos y aparentemente inofensivos, pero en el momento en que nos

acercamos, nos manchamos.

Asi mismo pasa con el Pecaclo cuando nos acercamos a él. For eso, tenemos que permanecer Iejos del Pecac{o

para estar limpios delante de Dios.

50LO NO PUEDES

Comienza dando un Pedazo de cinta adhesiva o Pegamento a cada uno de Iosjévenes asegurate de que todos

tengan un Peclazo.

Luego anuncia que van a realizar un concurso, Pideles que tomen la cinta adhesiva y que se la peguen en la Parte

de atras de la mano izquiercla asegurate que todos lo hagan bien.

Una vez que todos lo hagan exPIica que el concurso va a dar inicio Yy que no se vale hacer tramPa. 66 trata de ver

quien Puede quitarse la cinta de la mano izquierda usando nada mas que la ProPia mano izquierda‘
Al Percatarsc que nadie Puede, exP!fca!es que asies el Pecado enla vida del hombre.

LUCSO PdeICS que con ]a mano derecha remuevan la cinta. E_xpli’ca]es nuevamente qUC Ia mano clercclﬂa

representa a Jesus quevienc a agudamos y limPiamos si nosotros se lo Pedimos.

| amano izquierda = el hombre-| acinta (’caPe> = el Pccaclo~ | a mano derecha = Jesucris’co~ [ I removerla cinta =

la libertad.

Con estosjuegos se da por finalizada la Parte del Peca&o. f“laremos que sa|ga otro Pcrsonaje del libro...en este

caso serd Noé Yy les contara el diluvio.

16:30 PISCINA-MERIENDA: “EL ARCA DE NOE”

(Cuando ”eguemos ala Piscina les dividiremos en 5 equipos. A cada equipo se le asignara un animal. [ n el
momento que sepan cudl es su animal se les explica que son No¢ y tienen que meter los animales en el arca. | o

haran en dos Partes:
Frimero: deberan encontrar todos sus animales que estaran csParcidos por el “Prao” dela Piscina.

(Ina vez que el equiPo tenga todos sus animales comienza la seguncla Parte...Se lanzaran los animales a la Piscina
(uno o dos ala pequefia para que los pequefios o los que no sepan bucear Pueclan recoger también), y tendran

qUC encontrarlos 3 ”CV&F]OS al arca CiUC se encontrara en mcclio cle ]a PiSCiﬂa.

Fara recoger los animales se tirara un nifio por grupo y tendra 2 minutos para encontrar el animal; si no lo

encuentra debera salir para que salte el siguiente, y si lo encuentra debera ensenarlo Yy meterlo en el arca. [T nese
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momento saltara otro miembro de su grupo y ¢l se saldra del agua. (Ganara el equiPo que Primero meta en el arca

sus animales.

18:30 JUEGO DE TARDE: TORNEOS DEPORTIVOS

DesPués de merendarjugaremos con ellos al futbol, beisbol....

22:00 JUEGO DE NOCHE: “LOS ANIMALES SAGRADOS”

(Cincoo mésjugadores (Pueden ser aclultos), seran distintos animales de sonido caracteristico (vaca, burro, oveja,
ga”o, ciervo..), se esconderan unos 10 antes de que emPiece eUuego, identificados por algdn distintivo ycon vales
con Puntuacic’m del 1 al (igual al ndimero de Patru”as). Jran emitiendo su grito cada medio minuto. (ra vez listas las
Patru”as, manadas de lobos (o grupos de indios), salen en su busca. |7 | animal encontrado y atraPado entrega un
vale ala Patru”a, empezanc{o por los de mayor Puntuacic’m, de modo que la altima Patru”a en encontrarle retomara
una menor Puntuacic’m. (na vez cazado el animal, l‘iag que darle tiemPo suficiente de tregua para que se vuelva a

esconder (Pej 3 minutos).

E_ljucgo termina cuando todos los animales han sido encontrados por las manadas. (Gana el cquipo que alcanza
mayor Puntuacién. T odos los equipos deben respetar la tregua para que el animal se vuelva a esconder sin ser
Perseguﬂo durante este tiemPo. | os animales deben gritar con Puntualidad. | os componentes de los equipos

debenir siemPrejuntos.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 19 DOMINGO CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Marta

LA TORRE DE BABEL

Después del Diluvio, las generaciones de los hijos de Noé tuvieron la oportunidad de un nuevo comienzo
poblando la Tierra.

Y acontecid que segtin iban hacia el oriente, hallaron una llanura en la tierra de Sinar, y se establecieron alli. Y
se dijeron unos a otros: Vamos, fabriquemos ladrillos y cozamoslos bien. Y usaron ladrillo en lugar de piedra, y
asfalto en lugar de mezcla. Y dijeron: Vamos, edifiquémonos una ciudad y una torre cuya ctispide llegue hasta
los cielos, y hagamonos un nombre famoso, para que no seamos dispersados sobre la faz de toda la tierra.

La razon por la que los hombres construyeron la Torre de Babel era porque “buscaban hacerse un nombre
famoso”. Querian exaltarse a si mismos; querian “llegar hasta los cielos”, y ser como Dios. Ellos no querian ser
dispersados y llenar la Tierra, como Dios les habia dicho. Fue el Rey Nimrod quien fundé la ciudad de Babel,
donde se construy6 la Torre y quien posiblemente mand6 su construccion.

Al ver esto, Dios decidio confundir las lenguas, que hasta ese momento todas las personas hablaban el mismo
idioma. Cada uno comenz6 a hablar un lenguaje diferente. Eso es lo que significa la palabra “Babel”,
literalmente “confusion”. El resultado fue que no se entendian unos con otros y por lo tanto ya jamas podrian
vivir juntos, por lo que tuvieron que abandonar la Torre; cada uno tomo su camino, y asi comenzaron a

dispersarse.

10: 00 Servicios
17:00 Ensayo de canciones y preparamos Eucaristia
12:30 MISA EN ROCAMUNDO

16:30 TALLERES DE BABEL:

Fersonaje que sa]ga del GGran | ibro dela Biblia: il Reg Nimrod. | es presenta el video que vemos toclosjuntos:
https://www.goutubc.com/watch?v=Cichwrcng

Il R63 Nimrod les propone realizar una gran T orre en su Pueb]o de Babi]onia Yy las vestimentas de las distintas

familias (clanes) que viven alli.

TEXTO PARA REPRESENTAR SALIENDO DEL LIBRO

“Hola chicos y chicas, soy el Rey Nimrod. Mi pais se llama Babilonia que esta en la region de Sinar,
en una gran llanura. He decidido mandar a los habitantes crear una gran Torre, una inmensa Torre
gue llegue hasta el Cielo. Asi mi nombre serd famoso y todo el mundo me alabara.

Yo sé que hasta ahora las casas se han hecho con piedras y barro, que son los materiales que
encontramos en la Naturaleza, en la Tierra que nos dio Dios. Pero a nosotros no nos hacen falta.
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Inventaremos nuevos materiales: Vamos a hacer ladrillos, y a cocerlos al fuego, en vez de piedras;
Y vamos a crear asfalto en vez de adobe que esta hecho con arcillay paja.

Por eso os pido que construyamos en mitad de la ciudad una inmensa Torre, muy alta, que llegue
hasta el cielo. De ese modo nos haremos famosos y evitaremos ser dispersados por toda la tierra.

Y también hagamonos unos trajes lujosos, cada familia su traje, para que nos tengan envidia todos
los pueblos de alrededor.

jHasta siempre!, jA trabajar! Somos un pueblo listo y fuerte que hablamos un mismo idioma. jNada
podra acabar con nosotros!”

Taller 1: Construir una gran Torre de Babel-

Como materiales, utilizaremos:
-Bricks de leche

~ Fis’co!a de silicona caliente Yy silicona
~ Car‘cu|inas

~ Rotu|adores de colores

- Falabras en distintos idiomas...

Taller 2: Confeccionar los trajes de los distintos clanes

- Bolsas de P|a’stico de colores

~ Cuerclas

~ Telas

-~ Corclones Para Cl PC]O

18:00 Merienda

18:30 GYMKHANA: “TORRE DE BABEL”

Se dividen los chicos Yy chicas mezclando los Par’cicipantcs para que salgan grupos heterogéneos (6 equiPos> Se
le entrega a cada uno esta misma letra de la cancién sin darle mas exP]icaciones que tienen que encontrar 4 sobres
con | Prucba en cada sobre. Se comProbaré que la Prueba esta bien realizada delante del tribunal, y sies
correcta, eljuraclo les entregara una Pieza de un Puzzle (aParece la imagen de la torre de babel yuna frase que les

indica que deben ir debajo de la T orre de Pabel a esperar a que acaben todos porque desde alli se hara otra
actividad)
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Contra la torre de Babel tendemos puentes
Lazos que invitan a entender
Contra ia torre de Babel nacen mundos

Hechos de mezcia y de sabor

Los lugarcs que tienen que adivinar donde ir a encontrar cada sobre son:
i~ Fuente

2~ Tencleclero

5~ Cartel Kocamunclo

4 Cocina/ Almacén de comida

O SOBRE DEL PUENTE: Tcndrén que aprencler a decir una frase (o Palabra para los mas chueﬁos) en

4 idiomas diferentes. Para ello buscaran aﬂuc}a de personas. (_ada miembro del grupo lo tiene que decir al

tribunal.

ENTREGAR LA PRIMERA PIEZA DEL PUZLE

O SOBRE DEL TENDEDERO: A cada nifio se le dice una Palabra de estas tres al oido, tienen que
empezar a decirla en voz alto y acabarjuntén&ose de la mano los que dicen lo mismo. DesPués, se les dara una
tarjcta con cada Pa]abra y un Posible signi}cicac{o para que redondeen con la rePuesta que considere todo el

grupo la definicion que creen que es correcta. I~ I'tribunal les dira si estan acertados o no.
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Rabdare — paciencia (correcta), comida, amistad...
Sarbatoare- fiesta (correcta), confianza, viaje...

Bucurie — alegria (correcta), agradecimiento, travesia...

ENTREGAR LA SEGUNDA PIEZA DEL PUZLE

O SOBRE DE LA SE/OAL QUE PONE ROCAMUNDO: Buscar juegos antiguos, adaPtaremos el
Mikaclo (Palos) Y Jenga. Tienen que buscar Pa!os, alisarlos Y hacer ¢ Mi‘(ado; Tienen que coger tablas Planas

para que se Pueda hacer una torre. Jugarém delante del tribunal una Partida con cada uno.

ENTREGAR LA TERCERA PIEZA DEL PUZLE

O SOBRE EL HLMHCE’N DE COMIDA: Se les Pasaré al mévil la masica de la cancion “Jai rlo” de

Slumdog Millionaire. Tienen que inventaruna coreograpfa. | atienen que representar enfrente del tribunal.

ENTREGAR LA CUARTA PIEZA DEL PUZLE

AI comP|C’car CI PUZZIC, se PUCdC ICCI" un texto qUC ICS mancla ira ]a TOFFC &C Babel qUC s€ l’la construiclo en e

campamento para esperar al siguientejuego. (navez todosjuntos alli, se les leera este texto:

DE BABILONIA A JERUSALEN

| aciudad de Babi]onia, donde se construyo la T orre de Babe] Yy la ciudad de Jerusa|én, tan imPortante para los
cristianos, aparecen en la Biblia y en concreto en el (Génesis. Pabilonia es descrita como *la gran ciudad® Yy la

otra, Jerusalén es considerada celestial, la "ciudad santa".

Babel estaba construida sobre una llanura, y en ella, como hemos visto, se construyo esta T orre de Pabel, que
representa la desobediencia a Dios, porque el Rey Nimrod la mando construir utilizando ladrillo cocido con
fuego, en lugar del material que Dios les habia proporcionado que era la piedra. Todo ello representa ¢l
abandono de todo lo que nos habia enseado Dios. [F1hombre se creys que podia llegar al cielo sin necesidad de

jos, simplemente valia con construiruna | orre muy alta.
Pl te val t yalt

Fero sobre la Ciudad de Babilonia cayod el Juicio de Dios, que decidio que todos los que traba_jaban
construyenclo la Torre de Babel comenzase a hablar en distintas ]enguas, sin Poder entenderse unos otros. Y

todo esto por intentar apartarse de Dios, ya que el que sigue a Dios habla una misma |engua y no se Pueclc
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Perder. [ n la ciudad de Dios, en cambio, hag una sola oPinién: la de (risto. (n solo nombre: el nombre de

Jesus‘ Un solo Pueb]o: la iglesia. (n solo E_stritu: el Espfritu Santo. (Jna esperanza: la esperanza de vida
eterna. (Jn Sefor: el Sefor Jesucristo. (Ina fe: la fe bendita del Hgo de Dios. (Jn Dios y Fadre de todos.

For eso, todos los que desobedecieron a Dios y se creian mas Poclerosos que E_l, comenzaron a hablar en

diferentes lenguasj por lo que no se entendian entre ellos y tuvieron que huir a otras tierras.

Al'zora nosotros, que hablamos el mismo lenguaje, es decir, que creemos en Dios, vamos a hacer una cadena
humana enorme, dandonos las manos, unos a otros, para “egar a tocar la ciudad de Jerusalén, que esta edificada
sobre un monte, en lo mas alto del camPamento, en donde se encuentra el Gran TE_\()OKO de esta Ggmu‘]ana‘
E_l altimo de la cadena humana cogera el Tesoro y lo ira Pasanclo de uno a otro hasta Hegar aquf, a esta Torre,

en donde comPartiremos toc!osjuntos el Premio alcanzado por ser fieles a Dios.

22:00 JUEGOS DE BROMA

| avelada consistira en realizar una serie clejuegos de broma, que seran los siguientes:

i. EI Pistolcro: Se trata de dividir a los acampados en grupos de tres y colocarlos en fila horizontalmente.
T endran que realizar una serie de Figuras que se les ensefara antes dejugar (las ?iguras seran 4, la
!avaclora, la tostadora, la Palmera Y las tﬁcras).

Organizarcmos alos nifios en un circulo para que sca mas facil realizar eljuego.

(In monitor se situara en el medio del circulo Y, alternativa Yy répidamente ird sefialando a cualquier grupo
que el clga Yy nombrara la {:igura que se deseca realizar.

| a finalidad cle!juego es intentar que los nifios se confundan e ir reduciendo el circulo hasta que solo
quecle un grupo.

(Como en cada grupo hag 5 personas, cada Par’cicipante realizara una funcién distinta de la Figura y para
que no siemPre una misma persona esté en la misma Posicio’n, el monitor dira F]STOLERO cuando a ¢l
le parezca para que los nifios de un mismo grupo cambien sus Posiciones.

2. La Foca

3. Flmotorista

4. E_l calambre: Se elige a unjugaclor para que sa]ga de la habitacién. Se colocan varios objctos encima de
una mesa (Por ejemplo: un libro, una flor, una Pelota“.) Se exP]ica a ]osjugadores que uno de los objetos
tiene electricidad yque cuando lo toquen, tienen que gritar como locos. Hay que c{cjar muy claro cuales el
objeto que tiene electricidad.

Se llama a la victima Yy le vendan los o_jos. Sele explica que entre todos los ohjetos, uno tiene electricidad.
Tiene que ir tocandolos uno a uno para detectar cual es.
[ n el momento en el que toque el objeto eléctrico, el director del_juego le da una fuerte sacudida, al

mismo tiempo que todos se ponena gritar... Susto garantizaclo.
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5. E_l silbato fantasma: Toc{os, menos el que se la queda, estan sentados en circulo con las manos en la
csPalda y hacen ver como si se estuvieran Pasando un silbato. [ que se la ciueéa intentara adivinar quién
tiene el silbato, diciendo su nombre y éste ensefiard sus manos.

[~ nrealidad, el silbato lo lleva el director dcljuego colgando del bolsillo trasero del Pantalén.
Dc vez en cuando, se acerca a losjugadores sentados, dandoles la espalc{a Yy el mas Préximo hace sonare

si”jato para éesconcertar al que se la queda.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 20 LUNES ACAMPADA

CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Bego

éA donde vamos?

Leones + Delfines: Quintanilla de An y dormimos en la Velilla
Hachas + Guepardas: San Martin de Elines

Relampagos + Saurus: Villanueva de la Nia

éQué llevamos en la mochila?

Material extra de juegos para pasar el dia, la noche...

iiiNo hay que olvidar que tenemos que preparar la velada de actuaciones!!!
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DURANTE LA ACAMPADA: LOS PATRIARCAS

LOS PATRIARCAS
ABRAHAM:

Hace 4000 afios vivia en Mesopotamia en un pueblo llamado Ur, Abran, un hombre anciano que vivia junto a su
esposa y que no tenian hijos, Se dedicaba al pastoreo, y tenia mucha fe en Dios. Dios, después de ver que el hombre
habia vuelto a pecar tras la alianza con No¢, quiso darle una nueva oportunidad y penso en Abran y el pueblo de
Israel. Un dia el Sefior le dijo a Abran...

“Sal de tu tierra y de la casa de tu padre, hacia la tierra que te mostraré. Haré de ti una gran nacion, te bendeciré,
haré famoso tu nombre y seras una bendicion.” Abran creyendo en la palabra de Dios, se puso en camino
“Desde ahora tu nombre sera Abraham, porque te hago padre de muchedumbre de pueblos, y no temas, tu esposa
te dard un hijo al que pondras por nombre Isaac.”

MOISES:

Se cumpli6 lo prometido, Abraham tuvo un hijo al que puso por nombre Isaac, como Dios le habia dicho. Este
tuvo a Jacob que a su vez tuvo doce hijos, que fundaron las doce tribus de Israel. Fueron a Egipto, y después de
muchos afios, el Faraon temeroso de que el pueblo de Israel creciera demasiado, les obligo a construir ciudades
convirtiéndoles en esclavos, y mando6 arrojar al Nilo a todos los nifios israelitas que fueran varones. Levi, una madre
israelita, escondio a su hijo durante tres meses, después viendo que no podia ocultarlo mas, lo metio en una
canastilla y lo dejo a la orilla del Nilo, donde fue recogido y criado por la hermana del faraon, y tratado como un
principe, al que puso por nombre Moisés, Al cabo de unos afios, la que hasta entonces, creia su madre, le conto la
verdadera historia. Moisés no podia soportar el trato que recibia el pueblo de Israel, y un dia harto, dio muerte a un
soldado del faraon, con lo que tuvo que huir. Vivio durante afios junto a su esposa y sus dos hijos, dedicado al
pastoreo. Un dia Dios le hablo, y le pidi6 ayuda para salvar al pueblo de Israel.

“Vuelve a Egipto, y pide al Faraon en mi nombre que deje libre a mi pueblo, si no enviaré diez plagas. “

Moisés, con mucho temor, obedecio a Dios, y se presentd ante el Faraon quien se negd rotundamente. Sufrio las
diez plagas, tan solo en la ltima les permitio salir.

CAMINO HACIA LA TIERRA PROMETIDA

Moisés cogio a su pueblo y marcharon a la tierra prometida. De camino se encontraron con el Mar Rojo. Entonces
Moisés con la ayuda de Dios extendio la mano, y las aguas se separaron. El Faraon arrepentido mando a sus
soldados a capturar a los israelitas, pero cuando atravesaban el Mar Rojo, Moisés volvio a extender su mano, las
aguas volvieron a unirse, y los egipcios quedaron atrapados, de ahi su nombre.

(Comienza la mafana del lunes. | odos Preparados con las mochilas aguarclanclo en la campa. Se
ambientara el tema del dia con una pequefia narracion sobre Abraham, mientras un acompafiante pasca
por los alrededores disfrazado de ¢l. ( Jna voz (simulando la de Dios) nos Pondré en camino. (_ada uno de
los acompafantes guiard a su Pueblo ala tierra que Diosle Piclié a Abraham. (Acampa&a).

(na vez “egaclos al destino ((Canaan), cada acompafiante decidira si tiene tiemPo ibre o hacen otras
cosas.

Forla tarde, se les Ponclré en situacién contando a modo de cuento la historia de Moisés.

Moisés, que significa “"Salvado de las aguas”, es recogido y criado por la hermana del Faradn
siendo israelita. Moisés siendo ya adulto, no puede soportar el mal trato que reciben los
israelitas tratados como esclavos, y acaba matando a uno de los soldados, por lo que tiene que
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huir. Vive tranquilo pastoreando y cuidando de su mujer y sus dos hijos durante unos afios, hasta
que Dios le habla y le pide que vuelva a Egipto a liberar a su pueblo. Asi lo hace, y ante la
negativa del Faradn, Dios le manda decir que si no lo permite enviara diez plagas.

(navez explicaclo esto, se dara paso a ochojuegos cortos que simbolizaran ocho P]agas
Plaga de sangre. Golpeaba la vara de Dios, Yy el agua de los rios, mares, Iagos‘..se convertia en sangre.

Juego: 56 hacen dos equipos, y por Parejas se llevara un vaso de agua leno sujeténclolo sélo con la grente, hasta
un lugar determinado por el acompaﬁante. E_l agua que ”egue al destino se vertera en un reciPiente, cuando todas
las Parejas lﬂagan hecho la Prueba, se comProbara’n los reciPientes, Y el equipo que haga conseguido mas agua

ganaré la Prueba.

Plaga de ranas:

Juego: For Parejas, se colocaran en cudlillas. | a mision consiste en hacer caer al contrario, una vez que se siente,
o se sujete con las manos, estara climinado. E_! ganador de cada Pareja buscara a otro ganador de otra, y asi

sucesivamente hasta que solo quede uno.
Plaga de piojos: |~ xtendia una mano, go|Pca]3a el Polvo de la tierra y se convertia en Picjos.

Juego: Eljuego consiste en lanzar un globo o balon hacia arriba con la cabeza, Yy mantenerlo asi entre todos.

Ferdera’ CI qUC 16 tquC con !as manos, O IC dC‘JC cacr, SCI'\téI'\dOSC ecn C! SUCIO.

Plaga de moscas:
Juego:

56 l’laCCﬂ grupos dC OC}“IO PCFSOﬂaS, hacen un circuio cogiénclose ‘FUCFtC sin &ejar }’IUCCOS, una dC las PCFSOﬂaS s€

quecla dentro del circulo. lo que tiene que hacer es salir de ¢l como Pueda, haciendo toda la fuerza que Pueda el

grupo.
(Inavariante

.PUCClC ser qUC cenvez ClC salir tenga qUC entrar clcntro ClCI CI’FCUIO‘

Plaga en el ganado: Dios mandé una Plaga sobrc toclos ]os ganaclos de Egipto, excepto cl Pucblo dc ]srae]‘

Juego: Unas ocho personas se colocan en fila. Cada uno se agarra con las manos a la cintura del que tiene
delante. | a "cabeza® (Primera persona de la fila) del drago’n intenta tocar la "cola" (ultima persona de la fila),
mientras que el “cuerPo" (las demas Pcrsonas) aguda a que 1la cola™ no sea tocada. 51’ le toca, otro hace de

"cabeza.

P/aqa de dlceras: EsParcieron un Puﬁado de cenizas de un horno hacia el cielo, y eso Proclujo sarPu”iclos con

dlceras.
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Juego: Entre toda el grupo h39 uno que es un mutante radioactivo. Todos los demas hugen de ¢l para no ser
contaminados por la radiacion. [T mutante debe intentar alcanzar al mayor numero Posible de gente. (uando uno
es cogido por el mutante se convierte en mutante a su vez yvaa coger a los demas. (Gana eljuego el tltimo en ser
contaminado por a]gfm mutante. (_omo distintivo los mutantes se Pueden colocarla Paﬁoleta enla cabeza para ser

reconocidos.

Plaga de granizo:

Juego: s como tula, la paga una persona que comienza a perseguir al Personal, pero cuando comienza a
Perseguir a unjugador determinado, no Podré dejar de Perseguir]e, hasta que alguien le pasc entre el Yy el
Perseguido, con lo cual cambiara de objetivo y comenzard a Perseguir a la nueva persona que ha Pasaéo entre el

Perseguic’or\g el Perseguido
Plaga de langostas: Cubrieron la faz de la tierra, y se comieron todo lo verde.

Juego: Se designa a c!osjugac{ores, uno hara de zorro y otro de liebre. | os demésjugadores estaran agrupac{os
de 3 en . Dos de ellos hacen de mac{riguera dandose las manos, y el 32 es la liebre que estaenla madriguera. A
una sefial el zorro empezaré a Perseguir ala liebre, que se Podré remcugiar en una maclrigucra, exPu]sando ala que

estaba cn c”a 3 qUC sera Perseguicla POF Cl ZOrITo. Cuando 6] Z0rro atrape a !a ]iebre se cambiarén lOS PaPCICS

Una vez terminados ]osjuegos, cada acompanante decidira lo que han de hacer el resto del tempo, cena, tiemPo

libre...
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DIiA 21 MARTES ACAMPADA CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

COMIDA: En la piscina

(Comienza el martes, Yy una vez despiertos los acampados se les dira que desagunen Yy reccﬂan sus cosas
réPidamente, tenemos que salir hugendo. For la noche ha habido una niebla espesa y los Primogénitos, incluido el
I‘xgo del [Faraon han muerto Uas dos ultimas Plagas). Comenzamos el camino hacia la tierra Prometida‘ Llegaremos
a la Piscina (Mar Kojo). | es exPlicaremos que Moisés por medio de Dios seParé las aguas y que al ser
Perseguidos por los egiPcios, volvié a extender su mano, las aguas se unieron atraPando alos so]dac‘os, de ahi el
color. Juegos y bafio libre muy merecido. Regreso al campamento seguro que muy descosos (] ierra Prometida)

por fin. Kevisaremos las normas, eligienc{o las diez mas imPor‘cantes que seran como los diez mandamientos.

20:00 ASAMBLEA

22:00 CANCIONES

OBSERVACIONES DEL DIiA
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DiA 22 MIERCOLES CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Carmen

JUECES, REYES (construccion del templo), PROFETAS. DESTRUCCION DEL
TEMPLO, EXILIO BABILONIA,

Después de la muerte de Moisés, los israelitas cruzaron el rio Jordan y fueron ocupando lentamente la tierra
prometida. Las 12 tribus de Israel (procedian de los12 hijos de Jacob) no tenian un rey: el tinico rey era Dios
mismo. Durante 150 afios les dirigian los jueces- libertadores, que hizo surgir Dios para mantener viva la fe y
las tradiciones de Israel y recordar al pueblo el deber de fidelidad a la Alianza. Algunos de ellos fueron,
Débora, Barac, Gedeon, Jefté y Sanson. Samuel fue el Gltimo de esos reyes, pidié al pueblo: olvidaros de otros
dioses, convertios al Sefior de todo corazdon y Dios salvo a los israelitas de los Filisteos. Con el tiempo, el
pueblo de Israel crecio y la tierra que Dios le habia dado llego a ser un gran reino. En un momento el pueblo
pide a Samuel un rey, €l se enfado, pensaba, ya no me quieren, pero el Sefior le dijo, no, me rechazan a mi,
dales lo que piden. Asi empiezan a reinar diversos reyes.

El primero fue Satil, un Benjaminita alto y guapo. Al principio todo fue bien, pero el poder se le subioé a Satl a
la cabeza y comenzo a desobedecer las instrucciones de Dios. Un dia, después de luchas y disputas, Dios eligio
a David, un joven pastor, para que fuera rey de su pueblo. Dios dijo a David:

“yo te tomé de pastizal, de andar tras el rebafio, para que fueras jefe de mi pueblo Israel. He estado a tu lado
por donde quiera que hayas ido, he suprimido a todos tus enemigos ante ti, y te he hecho tan famoso como los
grandes de la tierra, Dispondré un lugar para mi pueblo Israel, y lo plantaré por que resida en €l q le
inquieten, ni le hagan mas dafio los malvados, como antafio, cuando nombraba jueces sobre mi pueblo. A ti te
he dado reposo de todos tus enemigos. Pues bien, el sefior te anuncia que te va a edificar una casa. En efecto,
cuando se cumplan tus dias y reposes con tus padres, yo suscitaré descendencia tuya después de ti, Al que
salga de tus entrafias le afirmaré su reino. Sera €] quien construya una casa a mi nombre y yo consolidaré el
trono de su realeza para siempre. Yo seré para €l un padre y €l sera para mi un hijo. “(2 Sam 7, 8-14)

David cuando todavia era un jovencito lucho contra un Filisteo enorme llamado Goliat y le vencié con un
tnico piedrazo en la frente con su onda, se hizo muy famoso por esto.

David tomo la ciudad de David, Jerusalén, cindad santa, Sion (tenia esos nombres) y llevo alli el “ arca de la
alianza® cantando y bailando por el camino, David es famoso por sus cantos y salmos, cuando era escudero de
Saul, si se enfadaba por algo, David cantaba y asi lograba calmarle. David, inspirado por el Espiritu Santo,
muestra en los salmos como debemos rezar.

La mayor gloria de David fue unir a las tribus, por eso el emblema de esa union fue su estrella.

Salomon sucedio en el trono a David, su padre, y construyo templo de Jerusalén.

Juicio de Salomoén o salomoénico, justicia, decision o sabiduria de Salomoén o salomoénica, son denominaciones
convencionales para un episodio biblico muy tratado en el arte. Se narra en el Libro I de los Reyes (3: 16-28) y
describe el recurso que utilizo Salomon, rey de Israel, para averiguar la verdad en un caso judicial que se le
presentaba: la disputa entre dos mujeres, el hijo de una de las cuales habia muerto; ambas decian ser la madre
del nifio vivo. Salomon decidi6 partir el nifio por la mitad y dar a cada una parte, una de ellas asustada dijo, no,
que se quede la otra con el nifio! asi descubrid que esa era la verdadera madre y le entrego el nifio.

A la muerte de Salomon, el reino de David se dividié dos. Las 10 tribus del norte se rebelaron y formaron un
nuevo reino, el reino de Israel. En el sur, se formo el reino de Judea.

Casi todos los reyes que siguieron rompieron la Alianza con Dios y, con su conducta infiel, muchos israelitas
abandonaron al Sefior para adorar otros dioses.

Dios hace surgir a los profetas para seguir manifestando a los hombres sus designios de amor. Fueron profetas
Isaias, Jeremias, Ezequiel, Daniel, Elias, Eliseo, Miqueas, Amos y Oseas...Dios llamo a cada uno de ellos. El
encuentro con €l los colmo de alegria, pero, a menudo, la mision que el Sefior les encomendaba les llenaba de
temor. A veces sintieron la tentacion de huir de Dios y no hablar en su nombre.




Los profetas dan testimonio de la verdad, hablan en nombre de Dios. - Denunciaron con vigor, incluso ante los
reyes, los crimenes cometidos contra la alianza.- Anunciaron a todos el juicio inminente de Dios para que,
convertidos, volvieran e €l.-Anunciaron, jubilosos, la Buena Nueva de la salvacion.- Los profetas arriesgaron su
vida por realizar la mision que el sefior les habia confiado, a pesar de la persecucion, la calumnia e incluso la
condena a muerte por parte del pueblo.

Dios hoy en dia suscita profetas en su iglesia, hombres y mujeres providenciales que fortalecen y avivan
nuestra

Fe en Jesucristo salvador. Todos estamos llamados a ser profetas, anunciando a los demas el Reino, que otra
forma de vida es posible, denunciando lo que impide vivir como Jestis nos ensefio.

Israel no quiso oir a los profetas, defensores de la Alianza. Confié en sus propias fuerzas, en sus pactos con
pueblos poderosos, en los muros de sus ciudades y en sus carros de combate. De improviso sobrevino la
tragedia. El rey Nabucodonosor cay6 sobre Jerusalén y puso cerco a la capital. Arraso el templo, la ciudad y sus
murallas. A los hombres mas capaces e influyentes del pueblo se los llevo a Babilonia.

Israel atraveso en el destierro la prueba mas dura para su fe. Se preguntaban por qué Dios les enviaba de nuevo
al destierro. Pasaban los afios en babilonia meditaban la historia de su pueblo, Dios les impuls6 a reunir en un
libro las tradiciones de los Patriarcas, la predicacion de los Profetas y otros escritos santos. A partir de entonces,
la vida religiosa de Israel giro en torno a la meditacion del libro inspirado de la Palabra de dios, la Biblia.
PARA LOS NINOS:

-Después de Moisés, las 12 tribus se instalaron al otro lado del rio Jordan. No tenian reyes, el tinico rey era

Dios. Eran gobernados por Jueces, sabios que les dirigian segiin los mandatos del Sefior.

Al crecer el nimero, pidieron un rey, Dios les mostro a David, un pastor que fue su rey, luché contra Goliat,
fundo la ciudad Santa, Jerusalén.

Su hijo Salomon construyo6 el templo en Jerusalén donde guardaron el arca de la Alianza. Con el tiempo, los
reyes y el pueblo abandonaron al sefior para adorar a otros dioses, rompieron la Alianza con Dios.

-El Sefior mando a los Profetas para mostrarles el camino.

-Nabucodonosor y destierro a Babilonia.

10:30 Servicios

11:30 GYMKHANA: PROFETAS

Son 8 Pruebas que ayuclara’n a los chavales a conocer algunos Promcetas y lo que hicieron, mediante distintos

jUCgOS. FOFSFUPOS naturales, tienen qUC Pasar POF toclas ]OS PUCStOS hacienc{o !O qUC ICS Pideﬂ cn cada uno.

Fl PROFETAJONAS

Dios mando a un Progcta lamado Jonas a la ciudad de Ninive para decirles que fueran buenos. Jonas, al
PrinciPio, no quiso obedecer a Dios y se subié a un barco para huir. FHubo una tormenta tremenda y Jonés se dio
cuenta de que era por su cu]Pa. Dios le estaba avisando para que hiciera lo que le habia dicho. Jonas cigo alos

marineros: « | iradme al mar y os salvaréis todoss.

«Cuanclo tenga la cu]Pa, que lo reconozca como Jonés»
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Jonés dentro de la ballena

(Cuando cayo al mar, una ballena se trago a Jonés‘ [ stuvo dentro de ella tres dias y tres noches. Jonés Piclié
Perdérs aDios Yy Este le Perdoné] mandando a la ballena que le clejara enuna Plaﬂa cerca de la ciudad de Ninive.
Jonés hablé con los hombres que vivian alli para que Piclieran Perdén a Dios. Cuando lo hicieron, Dios les

Perclond

JUEGO tienen quejuntarse todos de la mano, € ir uno a uno a Pedir Perdc’m a alguien por a]go, todos tienen

que Pedir Perdc’m a a]guien Yy nadie Puede soltarse de la mano

DANIEL YT OSIFONES

Daniel fue otro Pro{:eta muy bueno Yy sabio que vivia con el rey de Babi]onia Yy le daba consejos. n Babilonia
tenian dioses falsos Yy habia una 165 que mandaba castigar a los que no se ponfan de rodillas delante de ellos. | os

metian en un ‘FOSO con !COI’ICS.

Acusaron a Daniel de no arrodillarse ante sus Dioses Yy lo arrcjaron a los leones. Fero el rey se leve una gran

sorpresa cuando vio que los leones no le hacian nada y clgo: «EI Dios de Daniel es el verdadero Dios». Y le saco

de alli.

«SCﬁor, que terece a Ti al levantarme Y al acostarme»

Juego: dos rePresentantes de cada equipo, dos sil!as, dos zaPati”as. 56]65 taPa los ojos Yy tienen que buscar la
zaPa’ci”as que estan por el suelo con aguda de sus comPaﬁeros, Postcriormente tienen que Ponérselas a a]gt'm

comPaﬁcro.

ISAIAS ANUNCIAEL NACIMIENTODE JESUS

(no delos ProFetas mas grandes fue |saias. (In dia fue a ver al rey Ajab y le clgo: «Para que veas que mi Dioses
el vcrclaclero, Pl’cle]e una sefial. Ajab tuvo micclo, clesPués de lo que Paso’ con Ell’as. Entonccs le clgo a lsafas:
«Es’ca sera la senal: (nra virgen tendra un hgo, al que lamara | mmanuel, que quiere decir Dios con nosotross.
|saias anuncié asi que iba a nacer Jcsds, como habia Promctido Dios a nuestros Primcros Paclrcs Adan Yy Fvaen

el Faral’so.
«Dios mio, gracias por enviarnos a tu f'jgo, Jesus».

JUE_GO teléfono escacharrado, se ponen todos los nifios en corro y se les dice a uno una noticia, esta noticia

tiene que pasar por todo el grupoy [ ultimo tiene que ir a decirselo a un monitor.
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FIIAS CONLOSCUERVOS

El rey ,Ay'ab querl’a matar al Promteta Elfas. Dios le clgo a Elfas: «Escénclete cerca del rio Jordén. Yo encargare a
los cuervos que te alimentens. Los cuervos le llevaban a E]l’as pan por la mafiana Yy carne por la tarde. Y bebia

agua del rio. Pasaron dos afios 4 continuaba la sequia.
g Y 9

[lias fue a veral rey Ajab y a todo el pueblo israclita, y les dijo: «|_os dioses que adorais son falsos. Mi Dios es
elverdadero y para probarlo vamos a hacer dos altares. (Jno lo pondré yo, con un toro como regalo a Dios. Otro
Ajab, con un animal a vuestro dios Baal. Cada uno pedird que caiga fuego del cielos. [asaba el dia y los
seguidores de Paal imP]oraron a su dios sin que pasara nada. Por la tarde, ["lias rezé y dgo: «Dios mio,

esctichame para que sepan que Taeresel tnico Yy verdadero Dioss. [ inmediatamente cayo Fuego sobre el altar.
« iE_sct'Jchame también a mil»

JUEGO llenalo en un minuto. 2 equipos. (onsiste en que los nifios tienen que ir con un vaso Pinchado de un

cubo a otro a cierta distancia hasta que lenen el cubo

REMI

Fuc un ProFcta muy valiente. Amaba mucho a Jcrusalén ysus habitantes; pero se enfrentd sin ningun miedo a los
reyes y a los malos sacerclotes, a pesar de que éstos le Persiguieron Yy encarcelaron muchas veces. Falabra de
Dios: ~\/e ala entrada de la casa de Dios, ya todos los habitantes de Juclé diles todas las Palabras que te mando
decirles. Quizé me escuchen yse arrepientan. | os sacerdotes Yy todo el Pueblo oyeron las Pa!abras de Jcremfas.

Le Prcndieron Yy decian: ~\/as a morir por decir esto. Fero ¢l fue valiente.

JUE_GO simon dice. (n voluntario hace de Simon, Yy dice que tienen que hacer los demas. [ ienes que ser

igual de valiente que Jeremias Yy hacer todo lo que manda Simén

FEZFEQUIEL

[Hace ticmPo unos c_jércitos Poclerosos atacaron Juc{é, entre estos Pueblo se encontraba Echuicl, siervo de
Dios. (n dia Dios se aParecié a Echuicl enuna luz muy brillante, al verlo Ezequiel sc postro ante ella, clcsPués

DiOS IC CﬂtngO un Pergamino \lj IC mando comérselo Para asi POCJCF hab]ar con c]aridad a IOS PUCB]OSJU&I’OS.

Ezequicl asi lo hizo Yy durante 7 dias hizo lo mismo que hacian los israelies, Ezequiel advirtio que no debian
desobedecer a Dios, Ezequiel ensefio muchas cosas a losjuclios, pero estos desobedecieron a Dios, por ello
Dios le mando a Ezequiel que se recostase 390 dias sobre el lado izquierclo y4o sobre el derecho, para recordar

a su PUCID]O ]OS afnos ClC PCCadO

“a exPosicién de tus Palabras alumbra”
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JUE_GO buscar a alguien para encender una vela, volver al lugar donde se encuentre la Prueba, formar una fila

Yy encenderse las velas el uno al otro, si se apagase la vela, tendrian que volver a empezar

ZACARIAS

r:ue ¢ste al temPIo a cumP]ir con la ofrenda del incienso en el lugar santo. Estaba alli cuando se le aParecié) un
a’ngel del 56ﬁor9 le anuncio que su esposa iba a dar aluz un hgo. / acarias Yy su esposa ya eran bastante viejos;
ella habia sido estéril toda la vida; por las dudas, /acarias Pic{ié) al éngel que le corroborara la noticia con alguna
sefial. ]nmediatamente quedc’) muclo, yno recobro el habla sino clespués de haber dado al nifio el nombre de Juan,

enla circuncisién. Aque] nifio fue Juan el Bautista, el que vino a preparar el camino para Jesucristo, el Mesias.

JUEGO hacer una caricatura del comPaﬁero mirandole solo a los ojos, sin mirar lo que dibujas.

NOSOTROS TAMBIEN PODEMOS SERPROFETAS

]maginad que s0is Promcetas y que, de parte de dios, tenéis que denunciar todo lo que sucede en diferentes

a'mbitos dC nuestro mundo POFqUC no estais comcormes con qUC €sas cosas sucedan.

JUE_GO [" nun cartel debéis poner las denuncias que hariais en distintos ambitos: Politicos, iglcsia~cristianos,

sociedad, mundo.

I notro car’cel, con esos mismos émbitos, Ponecl los anuncios que os gustaria hacer como Proxcetas.

16:30 JUEGO: CRUZANDO EL JORDAN

56 divide a los acampados en grupos de 10 aProximaclamente, mezclados (intentamos que los grupos queclen mas

o menos equilibraclos). \Van a tener que ir haciendo varias Pruebas lo mas répido PosiHe:

1. RCICVOS dc CSPOI'ja: los Par’cicipantcs de cada grupo se ponen en fila india y a los extremos hag un
cubo/balde, uno de ellos esta lleno y tiene una esPonJ'a y el otro vacio. |7 | Primero de la fila tiene que coger la
csPorja (bien mczjacla) Yy Posarla sobre su frente. Sin cogcrlo con las manos tienen que pasarse la esPonja unos a
otros con sus frentes intentando Percler la menor cantidad de agua Posib]e‘ 1 altimo tiene que escurrirla Yy
Pasa’rsela de nuevo al Primero. RePiten lo mismo hasta que se llene el cubo.

NOTA como ”cnar un CUIDO PUCClC ser demasiaclo, s€ hace una marca en CI CUbO Para qUC ”CﬂCﬂ SOIO hasta al‘ll’
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2. f)ombas dc agua: se llenan varios globos de agua de distintos colores. (Cada equipo tiene un color. (n
educador (tambié¢n Puecle ser una persona de cada equipo, se Puede ir viendo en el momento eso) lanza uno de los
globos del color del equipo (lo mas alto Posible) Yy los demas miembros del equipo tienen que intentar cogerlo al
aire sin que se exP]ote. Cuando consigan X numero de globos de su color Pueéen pasar al siguiente)uego.

Fueden cogerlo conlas manos, la camiseta, la gorra... lo que ellos quieran.

NOTA dependienclo delo que les cueste cogerlos seles Puede mandar coger mas o menos. s imPortante que
haga un poco de orden para que no se choquen unos con otros, lo de los colores es para que no intenten ir varios
equipos a por el mismo g]obo, aunque si se hace con orden Puede no ser necesario. fji vemos que se les exPlotan

todos, tiramos mas ﬂcﬂ'o.

5. COH un glObO normal: ”eno de agua (Para que sea mas granc{e que un globo de agua normal) e! eciuiPo se

pone en circulo Y tienen que ir Pasénc{ose el g!obo de unos a otros. Es imPortante que el circulo sea lo
suficientemente grande para que no Pueclan pasarse el globo sin moverse. E_n total tienen que dar 4 vueltas: en la
Primcra se lo pasan normal, Pueden ir corriendo o andando hasta el siguiente e ir Paséndoselo, enla seguncla solo
Pueclcn agarrar el g]obo con una mano, en la tercera tienen que irala pata coja y en la cuarta con los cjos

cerrados. 51’ se les exP]ota o cae el globo tienen que volver a empezar.

NOT A: si vemos que se hace muy Pesado si se les cae en la tercera vuelta, en vez de empezar desde el Principio

Puedcn repetir solo desde la %a vuelta. No lenar demasiado los globos, que serian demasiado Frégi!es.

4. Cacla Pcrsona clcl CqUiPO tiene que pasar de un lado al otro de un banco (Pasanclo por encima),

mientras varios monitores les tiran con globos de agua. Tienen que intentar esquivarlos porque si les da un globo

tienen que volver a empezar.

NOTA si vemos qUC cs mug corto se PUC&CF‘X Poner dOS bancos SCgUiCJOS.

5. La canasta: (Jno coge un aro y lo pone en Posicic’m horizontal sobre su cabeza, con los brazos estirados.

Otro desde una distancia de 5-10m (lo que veamos en el momento, también en funciéon del nifio) tiene que intentar
“encestar” el globo a través del aro. Cuanc{o lo consiga pasa a aguantar el aro Yy el siguiente a encestar, asi hasta

que lo hayan conseguiclo todos. | odos tienen que Participar tanto lanzando como aguantanc{o el aro.

NOTA: si alguno tarda mucho en conseguir]o se le Puede ir Ponienclo cada vez mas cerca. Si aun asi no encesta

se pasa al siguiente‘ ]mPortante controlar que el que sujeta el aro no se mueva.

39



(Una vez que acaban el circuito tienen que esperar a que acaben el resto. [ s imPortante tener en cuenta el orden

de “egacla para la batalla final.

BATALL AFINAL:

Cada equiPo tiene una toalla o tela que tienen que agarrar entre todos. 56 les da un cubo con globos de agua
de los colores del resto de equipos. For orden cada equipo tiene que coger un globo (intentando que el resto no
vea de CiUé color es, para darle mas emocién) e imPulsarlo con la toalla lo mas alto Posib]e. E_I resto de equipos
tiene que estar Pendiente Y si es de su color intentar cazarlo con su toalla sin que se explote. E_] que mas globos

cace (sin que se exploten) gana.

Fara hacer mas emocionante la Parte anterior el numero de globos que recibe cada equipo depenc{e de su

Posicién de “egada, por ejemplo:
. | os que ”cgucn i°reciben lOgIobos (que son rePar‘cidos entre los demas equipos)
. Los 229 globos

. Los %2 8 globos

NORMAS:

. Si el globo que sale no es de su color tienen que apartarse o se les quitara un punto.
g 9 queap 9 p
. (Cadaveztiraun equipo
. Si no lanzan bien (o ueda muy bajo o lo lanzan demasiado le’os) no vale y se penaliza al equipo que lanza
9 yP9 ) ysep quipe 9
. (omo Puecle ser bastante comP]icado, al final se Pueclejugar igual pero diciendo el color del giobo antes

de |anzar, para que estén mas atentos y sepan quiénes tienen que ira por el.

. Fara que sea mas entretenido se Puec{cjugar convarias Puntuaciones. FPor éjemplo:
fe} Si cogen el globo sin que se exP]ote 5 puntos.

o 51’ “cgan hasta el globo pero al coger]o se les exPIota 3 Puntos.

o Sise qucclan cerca pero no consiguen coger]o I punto.

o Silanzan mal el globo -1 punto

o Sivana porun globo que no es de su color -2 puntos.
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NOTAS F]NALES para cada Prueba se Puec{e poner un limite de tiemPo, si vemos que uno de los equiPos

se estan queclanclo muy atras se les pasa antes de que lo consigan.

MATERIAL:

. 2 cubos/bal&es por equiPo (Para el i minijuego y para guarc{ar los globos de la dltima Parte). 56 Puec{en
ir cambiando de Prueba a Prueba. Alguno mas para ir guardando los globos que se necesitan para el resto de

Juegos, aunque se Podrian usar los cubos de basura o cualquier cosa que haga que no se exploten‘
. | esPorja por equiPo. (Cuanto mas granc{e sea mejor‘
. G!obos de agua (bastantes}
. (Globos normales (con una bolsa a lo mejor es suficiente, dos como mucho)
. (Ino o dos bancos.
. (naro por grupo

. Una toalla/tela por grupo

22:30 JUEGO NOCTURNO: Habri dos modalidades (para mayores y para pequefios)

LA BUSQUEDA DEL ACOMPANANTE

MAYORE.S:

Se dividen los acampados en dos grupos (rcjo Yy azul, por ejemplo). Mientras se esta explicanclo eljuego un par de

monitores se esconden en a]gt'm sitio (Para darle mas emocion Puecle ser Porlcuera del recinto).

E_ljuego empicza en la campa grancle. Cada grupo tiene una base bastante grancle, marcada con cintas o algo
similar en la que tienen unos sobres del otro equipo. Se trata de intentar entrar en la base contraria para coger
los sobres de tu equipo. Solo cuando los consigan todos Pucclen abrirlos y leer las pistas, que les llevaran a

donde esta escondido el monitor. |7 | Primcr cquipo que le encuentre gana.

| a dificultad para entrar es que en el centro de la base habra 4 personas con linternas Fijas que intentardn
descubrir quién es el que entra, si dicen su nombre debe volver a su base para intentarlo mas tarde, si te descubren

3 veces ya no Poclra’s seguir intentandolo.

MATER]AL 50 SO}DFCS C{C cac{a COlOI", ClC CIOS COIOI"CS.
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ALTERNATIVA:

Si acaban demasiado pronto se Puedejugar a las sardinas en lata. (nra persona se esconde Yy las demas tienen
que ir a buscarlo, cuando lo encuentren se esconden sin hacer ruido con ¢l, hasta que la ultima persona lo

encuentre.

EL SEMAFORO
FEQUENOS:

Se dividen en tres grupos (rcjos, verdes Yy amari“os, por ejemp]o). T odos tienen que llevar sus linternas. Se les
pone un Papel celofan de su color en la linterna, para que al encenderla brille de ese color. | os rojos pescan a los
amarillos, los amarillos a los verdes Yy los verdes a los rojos. Cuando unjugador pesca a otro lo tiene que
acompafar hasta su base, donde estaran todos losjugadores de su equipo que ya l’!agan sido Pescados cogidos
de la mano formando una cadena hasta que alguien de su equiPo los libere, dando una Palmada en la mano del
altimo (si nadie los salva en mas de 10 minutos Pueden volver ajugar aunque nadie los haga liberado) Se Puec!e

jugar en Ia Zzona de detrés dCI comedor has‘ca Cl Pinar, Para qUC Nno se mezclen con !OS magores.

MATERIAL: Fape! celofan de 3 colores distintos (Para cubrir por lo menos %0 lintcmas).

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 23 JUEVES CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Eugenio

ALEJANDRO MAGNO-ROMANOS-NACIMIENTO DE JESUS

En todas partes son cada vez mas frecuentes los altercados. Los habitantes de Israel combaten también con
los demas paises. jEs la guerra! Unos soldados extranjeros los hacen prisioneros, se los llevan por la fuerza y
destruyen Jerusalén. Pero Dios no abandona a su pueblo.

Alejandro Magno derroto al imperio persa y todos los territorios pasaron a estar en poder de los griegos.
Los judios soportaron la nueva dominacion, pero se opusieron con fuerza a las costumbres religiosas que
los griegos querian imponerles y aparecieron figuras fuertes como Judas macabeo.

Tiempo después los romanos arrebataron a los griegos sus dominios y construyeron un imperio que se
extendio practicamente a lo largo de todo el mundo conocido hasta entonces. El general Pompeyo fue
quien conquisto Jerusalén y destruyo el templo como signo de sometimiento y dominio (el templo luego
fue reconstruido).

Bajo el imperio romano se produjo el gran acontecimiento de la historia de la salvacion:

EL NACIMIENTO DE JESUS, el hijo de Dios, el salvador. Dios envi6 a su hijo, y con Jestis ingresé la

salvacion en el mundo.

710:30 Servicios

171:30 ALEJANDRO MAGNO

Dividiremos a los nifios en grupos mezclados 3 0 4

19 un grupo ira a la sala y veran unos clibujos sobre A]ejandro Magno (erase una vez...), se les proyectaran mapas
sobre los imPerios [Helénicos y romanos, fotos de una maqueta del antiguo Jerusalén (templo...) tocho de historia

sin pasarsc....

esteri|la53 colchones, maxima seguridad!l

5° otro grupo escenificara mediante teatrillo lo mas signhcicativo de la venida y nacimiento de Jesus: | a
Anunciacién (| ucas 1,26-38), visita a casa de |sabel (| ucas 1,29-56), el nacimiento de Jesds ([ ucas 2, 1-7),

adoracién delos Pastores (Lucas 2, 8~1 6) Y La adoracién de los Reges Magos (Mateo 2, 1~1 Z).

42 acabaran haciendo todosjuntos un nacimiento, decorando la sala, decorando un arbol (lﬂabré que coger uno

seco que veamos por alli, tiPo alos que pone Juarjo...).

16:30 CARROS LOCOS:

Tendra’n que crear su carro con cartones Y material de rcciclaje del camPamento. \/endré gente de todo el

imperio: | a (Galia ipto, Roma, [Hispania, (Grecia.... | legiran su tematica y su provincia de origen.
perio: | a (Galia, " gipto, , Mispania, g ysup 8
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18:30 DISFRAZARSE Y JUEGO DE LA FIEBRE DEL ORO:

lo Primero que haran sera disfrazarse con la tematica de su carro, sin son galos de galos si son de Egipto...
DesPués )’uego
FIEBDREDEL ORO

Fara estejuego, los monitores de campamento deben esconder ”PePitas” de oro, Piedras Pintadas que parezcan
oro, por todo el camPamento. Fara comenzar eljuego todos los nifios deben agarrar una funda de almohada Yy
correr por todo el camPamento tratando de recoger la mayor cantidad de oro Posib]e. Gana C!Jugaclor que tenga
mas oro al regresar. Fero hag una tramPa, los monitores se esconden por todo el campo y acttian como ladrones.
Si un ladrén encuentra a un nifio Y logra hacerlo reir, entonces Puede robarle su oro Y esconderlo en otro 1ugar.

Establece un limite de tiempo para C!Juego Yy deja que los niﬁosjueguen.

22:00 VELADA DE ACTUACIONES DE NAVIDAD

| as actuaciones seran sobre esa tematica, villancicos...

23:30 Zapatillas debajo del drbol y adoracién-

Antes de irse a dormir dejaran las zapatiuas clebajo del arbol, ;habra regalo al dia siguiente??... Y adoracion a

nifio Jesus que ha nacidol!

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 24 VIERNES CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Ana

JESUS
Jestis naci6 y fue adorado en Belén, pero avisados por un angel tuvieron que huir a Egipto, Herodes queria
matar al que llamaban rey, por temor a perder su trono. Cuando Herodes muere, José vuelve a recibir la
noticia por medio de un angel, y decide instalarse en Nazaret.
Jestis nos muestra desde su nacimiento, la sencillez y humildad con la que quiere que se le conozca. Lo que
sabemos de su infancia es poquito. Seguro que un nifio como tantos de entonces, que ayudaba a su padre, en
su caso, como carpintero.
Intentaremos simular a Jestis y José con un taller, pero en este caso de velas.

A la edad de doce afios, José y Maria estan como locos buscandole, creyéndole perdido. Le encuentran en el
templo hablandoles a los sacerdotes de su Padre Dios.

Su primo Juan el Bautista anunciaba su venida mientras bautizaba a los pecadores en el rio Jordan. Jests, a la
edad de treinta afios, se acerc6 como uno mas para recibir el bautismo. Juan intento quitarle la idea, pero Jestis
le dijo: Esta bien que cumplamos asi todo lo que Dios quiere. (PISCINA)

A partir de este momento, Jestis comienza su vida publica, cargada de acontecimientos. Se le ve junto a los
mas desfavorecidos, perdona a los pecadores, hace milagros, escoge a sus amigos de entre los humildes,
persigue la justicia... Todo esto despierta la ira de los poderosos, lo que le lleva hasta la muerte. Jestis murio en
la cruz para salvarnos dio la vida por nosotros. Pero este no fue el fin, resucit6 al tercer dia como estaba escrito,
subio al cielo y reina alli por siempre, es el Sefior.

RASTREO MUERTE EN EL MASTIL Y RESURRECCION

10:30 Servicios
771:30 PISCINA

Nos Ponclremos camino de la piscina que nos servira para recordar el bautismo de _Jesus.

16:00 TALLER DE VELAS

lo que sabemos de la infancia de Jesds, es que ayudaba a José en el oficio de carPintcro, que bien Pocll'a ser

cualquicr otro. T'jaremos un taller de velas que més tarde utilizaremos.
17:30 RASTREO
(Constara de siete pruebas:

P

1) F ncontrara sus discfpu|os:

Se haran grupos mezclados Previamente, sin que los chicos sepan con quien les toca. | a idea es colocarles
chatinas de diversos colores, formas, colocadas en sitios determinados, y que se busqucn y se unan por tener

algo en comun.
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2) Fcrclonar:

(Ina cuarta parte de ]osjugaclores son }Jrujas. [ stas brujas tienen un Pocler maléfico: cuando tocan a alguien}
éste queda encantado, Permanecienc{o quieto en el lugar del terreno donde se le toco y con las Piernas abiertas.
El resto de compaﬁeros que no han sido tocados Pueden salvar a los encantados Pasanclo por clei;ajo de sus

Piemas abiertas. Légicamente, cuando hacen esto, tienen que evitar ser tocados por las }Jrujas‘

3) Milagros:

Fnel lugar de la Prueba se dejaré Previamente un Puﬁado de golosinas. Sera un nimero ya determinado. | aidea
es, que el acomPaﬁante tenga que ausentarse durante unos cinco minutos aProximadamente con cua]quier excusa.
Al volver, contars las go]osinas, si no falta ninguna se les repartiré a todos, y como “mi]agro” tendran otras tantas.

E_n el caso de que Fa]ten, se tendran que conformar con rePartir las que tienen.

4’) E_vangclizacién:

I” ste concurso es muy sencillo. (onsiste tnicamente en animar a los Participantes del grupo a poner la cara mas

fea Posiblc. Se Pueden hacer fotos.

5) (Jlima cena:

Fara esta Prueba se necesita tener un licler, como encontrarlo...

FPor Parejasjugarém a Piedra, Papel Yy tﬂcra. il mejor de cinco de cada Parcja ganara y se enfrentara a otro de los
ganadorcs, asi hasta que quedc uno. Su misiéon serd, como lo hizo Jesus en su momento, rePartir la merienda a

sus discfpulos.

6) Arresto y negacién:

Juego de Polic:’as Yy ladrones.

7) Condena y via crucis:

El gruPo clcgiré a uno dC IOS compaﬁeros Para qUC s€ clcscalcc. Como C”OS quieran tendrén C]UC Hevarlo sin qUC

Pise el suelo, se Pueclen turnar, llevarlo entre dos... terminara la Prueba al ”egar al campamento.

27:00 CENA

Antes de la cena, se dispondré a los nifios en filas por grupos, se Ponclrén la vestimenta blanca, y cogeran la vela
que habiamos hecho por la mafana. Se encendera y al Poclcr ser, entraran por orden y con calma en el comedor.

Toc{osjuntos alrededor de la mesa, simbolizara nuestra alcgrl’a, que Jestﬁs resucito.
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22:00 JUEGO NOCTURNO: ROMEL Y MONTGOMERY

Vamos a explicérselo alos pequefios que no saben como scjuega.

Granjuego de estrategia en el que el grupo de Participantes tiene que constar de un minimo de 15 personas. Asi,
se dividiran en dos equipos equitativos numéricamente y un arbitro que se lamara la ONUJ Yy una persona en la
mesa.

Lugar:

Porla campa detras del comedor. Hag que poner un foco alumbrando pero sélo un poco.

Juego:

Freviamente se han hecho ]as tarjetas Poniendo el mote de cada persona y el rango que va a teneren eljuego.

T ambi¢n se hace una lista con esos datos para que la tenga el quevaa nombrar por turnos a quién dispara‘
(navez hecho eso, cada equipo estudiara instrucciones de actuacién y por tanto, la estrategia a seguir.

E_l objetivo deljuego es encontrar y destruir la bandera del otro equiPo. Fara ello cada eciuiPo tendra un turno de
tiro, que se realizara diciendo desde la mesa un mote a voleo (después se iran anotando los ya dichos para decir
todos antes de rePetir).

| a persona nombrada decide si hace el tiro o no ya quién clispara, tiene que ser una persona que vea desde su
sitio, la sefala Yy la ONU (que esta por el campo de tiro) mira las dos tarjetas Yy dice con el mcga’?ono, quién de los
dos esta eliminado Yy debe retirarse deljuego.

Rangos:

Solo Poclra’ haber una bandera y un general. Asimismo el resto de rangos Podré crecer equitativamente y se
Poclra'n poner o quitar segun convengan por el nimero de Par’cicipantes.

| abandera no Puede disParar, de este modo quien alcance la bandera hace ganadora su equipo.

| os rangos siemPre matan de arriba abajo, es decir, cada rango siempre mata a los que estén por dcbajo de ¢len

la lista.

~ Ban&era: i

~ General: i

-~ Capitén: Depencle numero de Participantes
~ Sargento: Depencle ndmero de Participantes
- (abo: DcPcnclc ntmero de Participantcs

- Soldado: Dcpcnclc nimero de Participantes

*(Cuando el numero de Participantes sea muy alto, Podemos utilizar mas rangos, como por ejemplo: (oronel,

Cabo ] ] etc.
MATERIAL:

Una linterna, un megé{:ono, una mesa con micrc’ncono] tantas tarjetas con los nombres de los rangos como

J’ugaclores en cada cquipo haga Yy la lista de Participantes y su mote.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DiA 25 SABADO CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Marina

PRIMERAS COMUNIDADES CRISTIANAS
ler Sumario de la Comunidad (Hch 2, 41-47).
Los que acogieron su Palabra fueron bautizados. Acudian asiduamente a la ensefianza de los apostoles, a la
comunion, a la fraccion del pan y a las oraciones. El temor se apoderaba de todos, pues los apostoles realizaban
muchos prodigios y sefiales. Todos los creyentes vivian unidos y tenian todo en comin; vendian sus posesiones y sus
bienes y repartian el precio entre todos, segtin la necesidad de cada uno. Acudian al Templo todos los dias con
perseverancia y con un mismo espiritu, partian el pan por las casas y tomaban el alimento con alegria y sencillez de
corazon. Alababan a Dios y gozaban de la simpatia de todo el pueblo. El Sefior agregaba cada dia a la comunidad a
los que se habian de salvar.

Caracteristicas de las primera comunidades cristianas

+ Cuidan su formacion —Aprender de los apostoles (magisterio)

¢ Cuidan y potencian la COMUNION —Comuin Uniéon —fraternidad

« Cuidan la relacion con Dios: Oracion y celebracion —Eucaristia.

+ Cuidan la atencion a los mas necesitados (5, 15; 9, 32- 35).

« Comparten con otros todo lo vivido = Anuncian la Buena Noticia de Jestis = Proclaman el Evangelio (4, 2).

Carismas y ministerios

Dentro de la comunidad cristiana existian diversos servicios o ministerios, respondiendo al don del Espiritu que
habian recibido de manera particular (carisma):

* Predicar—ensenar la Buena Noticia de forma itinerante (martiria).

* Presidir el culto y las celebraciones (liturgia).

* Presidir y cuidar la comunidad — servicio de las mesas — (diakonia).

+ Ministerios menores o puntuales.

Al final del s. I se institucionalizan de forma estructural 3 ministerios:

+ Episcopado (obispo).

* Presbiterado (sacerdote).

+ Diaconado (diacono).

11:30 PFRIMERAS COMUNIDADES CRISTIANAS

[T n este dia se dividira en campamento en dos partes, qucclanclo una de ellas ambientada en las Primcras
comunidades cristianas Yy la segunda en la actualidad, de este modo los nifios Poclrém conocer y descubrir la
diferencia de los dos ambientes, puesto que habra tiemPo para que estén en los dos ambitos.

[ sta dinamica durara todo el dia, hasta la mitad de la tarde, todo esto sera una agucla para que clesPués hagan el

actuar.
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20:00 Arreglarse

22:00 DISCOTECA

OBSERVACIONES DEL DIA
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DiA 26 DOMINGO DiA DE LA FAMILIA

CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2015

Jefe de dia: Juanjo
10:00 Recoger maletas

710:30 DISTRIBUCION DE TAREAS
CAMPA:
MATERIAL:
TIENDAS:
GLOBOS:
BANOS:
COMEDOR:

DELIMITAR ESPACIO COCHES:

11:30 Preparamos misa y ensayamos canciones
MONICION DE ENTRADA:
GRACIAS:
PERDON:
PETICIONES:

OTROS:

12:30 El que no pita no pasa
13:00 MIsSA
16:30 VIDEO

17:00 ULTIMO MASTIL

jHasta el proximo curso!
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JUEGOS D/AS DE LLUVIA

AGENTES SECRETOS
Objetivo:
I. Analizar el proceso de percibir mensajes no-verbales.

Il. Reforzar el aprendizaje de conocimientos adquiridos.

[1l. Actividad recreativa para los grupos

Tamario de Grupo: llimitado

Tiempo Requerido: 60 minutos

Material:

I. Papel y lapiz para cada participante.

II. Una pelota.

[ll. Un pafiuelo por jugador.

Lugar: Salén amplio y bien iluminado.

Desarrollo:

I. El instructor presenta el ejercicio y forma subgrupos.

Il. Los equipos estan formados de tal manera que se pueda ver perfectamente a todo el mundo. Los jugadores se
hayan sentados.

Il El instructor explica que unos bandos rivales de agentes secretos intentan descubrir el misterio de las identidades
de los espias.

Un sabio ha puesto a punto de ingenio esférico y césmico (el detector — la pelota) que reduce a la impotencia a un
agente secreto tan pronto como este Ultimo ha sido identificado.

IV. Se echa a la suerte para determinar el equipo que iniciara el juego.

V. Uno de los jugadores del equipo designado toma la pelota y se dirige hacia un equipo de su eleccidn,
deteniéndose frente al que interpela a su jefe, poseedor de la lista de apodos de sus compafieros de equipo.

VI. Le pregunta ¢A quién tengo que lanzar el detector?

VII. El jefe, después de haber consultado su lista pronuncia un apodo cualquiera, detentado por uno de sus
compaieros o por... el mismo.

VIII. El jugador lanza entonces el detector en direccién a uno de los agentes secretos. Este ultimo estd obligado
siempre a recibir la pelota.

IX. Si la eleccién ha sido acertada y el jugador ha adivinado correctamente, el agente secreto queda neutralizado por
el detector. En tal supuesto, se quita el pafiuelo que lleva colocado alrededor del cuello o toma una postura
caracteristica que indica que ha sido eliminado. Pero el agente secreto neutralizado continuo ayudando a su equipo.
X. Los demas jugadores, como es légico, anotan los resultados de la operacién y apuntan que Carlos no es “Corazén
de Ledén” y que Martha no es “Z 413"”. De esta suerte, poco a poco, las presunciones se concretan y pueden
efectuarse elecciones con crecientes posibilidades de éxito.

XI. Cualquier jugador tiene plena libertad para adelantarse hacia un equipo y no dirigirse al jefe para saber a quién
lanzara el pelota-detector. En efecto, puede anunciar: Lanzo a......"Toro Sentado”. Y arroja la pelota hacia el jugador
gue cree que realmente es “Toro Sentado”.

XIl. Si el jugador se equivoca (cosa que ocurre muchas veces), regresa a su sitio. Entonces sera el jugador que haya
recibido la pelota quien tendra derecho a levantarse y adelantarse hacia otro equipo para intentar descubrir a un
agente secreto del mismo.

XIIl. Gana el equipo que logra eliminar a todos los agentes secretos de los otros equipos.
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VARIACIONES: En el caso de utilizar este ejercicio para reforzar el aprendizaje, es necesario manejar como “apodos”
los conceptos y quien arroja la pelota tendra que dar la definicién del concepto. Por ejemplo: El que lanza la pelota
dice: “La capital del estado de Nuevo Ledn” y se la envia a una persona que tiene el “apodo” de Monterrey.

Evaluacién: En sesidn plenaria se comenta la vivencia.

DIBUJANDO A CIEGAS
Destinatarios: Nifos, jovenes y adultos.

Material: Una bolsa de papel o tela por equipo; se le puede pintar un rostro triste por ambos lados — Una cartulina y
un rotulador para cada equipo.

Desarrollo:

1.- El animador invita al grupo a formar espontaneamente equipos de seis personas. Se ponen un nombre para
identificarse. 2.- Escuchan la explicacién de la dindmica:

Todos los integrantes de cada equipo participaran por turno, dibujando con la vista tapada. Cada dibujante agregara
otros elementos a los dibujados anteriormente, segin lo que indique el animador. Mientras participa el primer
voluntario, su equipo puede orientarlo con aplausos. Cuando dibuje en el lugar correcto, los golpes serdn fuertes. Si
estd equivocado, los golpes serdn mas débiles. Los equipos contrarios pueden estorbar la ayuda con silbidos o
tarareando una cancion.

3.- El primer dibujante se cubre con la bolsa de papel o tela oscura y comienza a dibujar lo que le sefiala el animador.
Una casa con dos ventanas y una puerta. Entrega la bolsa de papel o tela al segundo participante.

Segundo: un arbol junto a la casa.

Tercero: el sol sobre la casa.

Cuarto: una vaca en el jardin de la casa.

Quinto: la cordillera detrds de la casa.

Sexto: el papa, la mamd y su hijo caminando hacia la casa.

4.- Participa el equipo nimero 2. Lo hace de la misma manera que el anterior. La dindmica continuda igual hasta que
intervienen todos los equipos. El motivo que se dibuja es siempre el mismo. Al final se comparan las cartulinas. Gana

el equipo cuyo dibujo es el mejor logrado.

Algunos juegos de interior:

JUEGO N° 1: EL DIBUJO CIEGO

N° de participantes: Todos los que se quiera.

Edad: Todas.

Material: Boligrafos o lapices, hojas de papel y cintas para tapar los ojos.

Organizacion: Los participantes deben estar sentados, con los ojos tapados, su lapiz y papel.

Desarrollo: A cada uno de los participantes se le comunica, en voz baja, lo que deben dibujar en el papel. Una vez que
terminen, el resto que ha estado observando, debe intentar adivinar lo que se ha dibujado (por cierto cualquier parecido
con la realidad es pura coincidencia)

JUEGO N° 2: PROHIBIDO PRONUNCIAR
N° de participantes: Todos los que se quiera.

Edad: +10 de anos.

Material: Ninguno.
Organizacion: Los participantes deben estar formando un circulo.
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Desarrollo: Se trata de intentar mantener una conversacion, en la cual esta prohibido, pronunciar alguna consonante.
Por ejemplo "R"

";Peguntaste la respuesta a Doberto?"

"Si, me dijo que eda el ate badoco"

JUEGO N° 3: LOS DISPARATES

N° de participantes: Todos los que se quiera.
Material: Tempera.
Organizacion: Grupos de 10 personas sentadas en circulo.

Desarrollo: Uno le pregunta al de su derecha: " Para qué sirve..." y el de su derecha le contestara, a la vez le
preguntara al de su derecha " Para qué sirve...", pero con otra cosa diferente, asi tendran que ir respondiendo todos.

Cuando hayan terminado, el primero dira: "este, (el de su izquierda) me preguntd que para qué sirve,...., y este me ha
contestado que para..... (El de su derecha). Asi se formaran los disparates.

Deben salir el mayor nimero de disparates.

Si alguien no hace un buen disparate se le pinta la cara.

JUEGO N°4: LARATAYEL GATO

N° de participantes: Todos los que se quiera.

Edad: 5 a 10 afios.

Material: Dos pelotas, una grande y otra mas pequefia.
Organizacion: Un grupo grande de personas sentadas en circulo.

Desarrollo: Se le entrega la pelota grande a uno de los nifios, esta pelota sera el GATO. A otro que esté situado a la
derecha o izquierda, se le dara la otra pelota, la cual serda la RATA. A la senal la pelota grande (GATO), debera ir
pasandose de mano a mano, para intentar atrapar a la otra pelota (LA RATA), la cual también estara en movimiento.

JUEGO N° 8: Hazte visible dibujo invisible
Edad: 4 hacia adelante

Material: Un boligrafo y un papel
Organizacion: Por parejas

Desarrollo: Uno de los participantes dibuja a mano alzada y al azar una linea curva que termine donde ha empezado.
La otra persona debe imaginar a qué se puede parecer ese contorno dibujado, y debe completarlo dibujando lo que le
falte hasta demostrar que realmente se trata de aquello que habia imaginado. No esta permitido salirse del contorno o
muy poco, en todo caso.

JUEGO N° 9: MIRA UN PATO
Edad: 8 hacia adelante

Material: Ninguno, si acaso pintura para la cara.
Organizacion: Un circulo grande sentado en el suelo.

Desarrollo: El director del juego (Madre), simula que tiene un objeto en la mano, y se lo pasa al de la derecha
diciendo: -Mira un pato. El otro responde: -;Un qué? La Madre contesta: -Un pato. Y se lo pasa. El segundo jugador
de cada lado, debe pasar el objeto diciendo: -Mira un pato. El tercero responde: - ; Un qué? El segundo debe preguntar
a la madre Jun qué? La madre responde. -Un pato el segundo responde: -Un pato. De esta manera se desarrolla el
juego, hay que tener mucho cuidado de no equivocarse, si alguien se equivoca, se le puede hacer pagar una "prenda" o
pintar la cara con pintura para la cara.
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JUEGO N° 10: CALZAR LASILLA
Edad: 8 hacia adelante

Material: Una silla por participante, un pafiuelo por participante, y zapatos o zapatillas.

Organizacion: Cada jugador toma una silla, la observa bien, se le vendan los ojos y se le hace sentar en su silla. En
ese momento se reparten zapatos por el suelo.

Desarrollo: A la senal, todos los participantes deben caminar a cuatro patas para encontrar los zapatos repartidos por
el suelo. Cuando encuentren uno, deben volver a su silla y "calzar" una de las patas de la silla, tras esto debe buscar
otro, y "calzar" otra pata, asi hasta que las "calcen" todas.

Debemos tener en cuenta de no poner el mismo N° de zapatos que patas de silla, si no poner menos. Si los jugadores
no encuentran zapatos, esta permitido quitarlo de otras sillas, pero solo de uno en uno.

Gana la 1° silla calzada.

JUEGO N° 11:
Edad: 10 afios en adelante.

Organizacion: Todos los jugadores menos uno se ponen en circulo y tumbados boca abajo. El otro se queda de pie
fuera del circulo.

Desarrollo: Cuando todos los jugadores estén en la posicion ya indicada antes y con los ojos cerrados el jugador que
estd de pie selecciona a uno o dos depende el nimero de jugadores tocandoles la espalda. Empieza a contar una
historia de un asesinato. Cuando diga que los asesinos se levantan y eligen su victima los jugadores seleccionados
intentando no hacer ruido se levantan y sefialan a su victima y se vuelven a tumbar como antes. La historia sigue y
cuando dice que el pueblo se despierta todos se sientan y el narrador indica quien ha sido asesinado. Esta persona
queda eliminada y los demas lanzan sus sospechas contra quienes piensen que son los asesinos.

Quien reciba mas votos queda eliminado y tiene que decir si era victima o asesino. Se termina cuando los dos
verdaderos asesinos quedan eliminados o cuando estos logran eliminar a los demas sin levantar sospechas.

ANEXO:

De Malaquias a Jesucristo

Grecia es el poder en el mundo 331-186 A.C
Roma es el poder en el mundo 186-476 D.C
Dios deja de hablar por cerca de 400 afios

Tiempo entre los testamentos

Cronologia Biblica del Antiguo testamento

PERIODO PERSA 450 — 330 a.C.

Después de tiempo de Nehemias, los persas controlaron Jud4 por unos 200 afios, pero a los judios se les permitio
continuar observando sus tradiciones religiosas y no se les molest6. Durante este periodo los sumos sacerdotes tenian
la responsabilidad del gobierno nacional

410

Malaquias (cerca) 430 a.C
400 a.C

390
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380
370
360
350
340
PERIODO HELENICO 330-166 a.C.

En él anos 333 a.C., Alejandro Magno derrota a los ejércitos persas destacados en Macedonia. Estaba convencido de
que la cultura griega seria la fuerza que unificaria al mundo. Alejandro les permitié a los judios que guardaran sus
leyes e incluso les eximi6 del pago de tributos e impuestos durante sus afios sabaticos. Cuando constituyd Alejandria
en Egipto, animo a los judios a vivir alli y les dio algunos de los mismos privilegios que les concedi6 a sus subditos
griegos. La conquista de los griegos prepar6 el camino para que (cerca) de 250 a.C. se tradujera al AT al griego

(version Septuaginta)

330

334-323 Alejandro Magno conquista el Oriente.

330-28 Afios del poder de Alejandro 320

320-Gobierno de Alejandro Magno

320-Tolomeo I Soter conquista Jerusalén

Gobierno de los tolomeos de Egipto

310

311-Seleuco conquista Babilonia comienza la dinastia seléucida.
300

290

280

270

260

250

240

230

220

226- Antioco III el Grande de Siria doblega a Palestina

223-187 Antioco se convierte en el gobernante seléucida de Siria
210

Gobierno seléucidas

200

190

198- Antioco derrota a Egipto y obtiene el control de Palestina
180

170

175-164 Antioco 1V Epifanes gobierna Siria; se prohibe el judaismo

PERIODO ASMONEO 166- 63 a.C

Cuando comenzo6 este periodo historico, los judios sufrieron una gran opresion. Los tolomeos fueron tolerantes con los
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judios y con sus practicas religiosas, pero los gobernantes seléucidas, decidieron helenizarlos.

Ordenaron la destruccion de reproducciones de las Escrituras y promulgaron leyes de una crueldad externa. Los judios
oprimidos se sublevaron, bajo la direccion de Judas Macabeo.

Dinastia 160

167 Matatias y su hijo se rebelan contra Antioco; comienza la revuelta macabea.

166-160 Liderazgo de Judas Macabeo

150

160-143 Jonatan es sumo sacerdote 140

142 Se purifica la torre de Jerusalén 142-134 Simoén se convierte en sumo sacerdote; se establece dinastia asmonea
130

134-104 Juan Hircano expande independencia del estado Judio

asmonea
120

110

100

103 Gobierno de Aristobulo

102-76Gobierno de Alejandro Janeo

90

80

75-67 Gobierna Salomé Alejandra con Hircano II como sumo sacerdote
70

60-63 Batalla entre Aristobulo II e Hircano I1

PERIODO ROMANO 63 a.C

En el afio63 a.C., el general romano Pompeyo captura a Jerusalén, quedando las provincias de Palestina sometidas a
Roma. Parte del tiempo se le confié el gobierno nacional a principes y el resto a procuradores nombrados por los
emperadores. Herodes el Grande era gobernador de toda Palestina cuando naci6 Jesus.

60

63 Pompeyo invade Palestina, comienza el gobierno de Roma
63-40 Gobierna Hircano II, subdito de Roma

50

Herodes gobierna como rey de Roma

40

40-37 Los partos conquistan Jerusalén 30

37 Jerusalén sitiada 6 meses

32 Derrota de Herodes

20

19 Comienza el templo de Herodes
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10

16 Herodes visita a Agripa

10

4 Muerte de Herodes, Arquelao le sucede
20

30d.C

Los persas fueron derrotados por Alejandro Magno, en el 331 a. C., en cuyo imperio estaba incluido Israel. Se dice que
no atacod Jerusalén después que una delegacion de judios lo convencieran de su lealtad, mostrandole las profecias
contenidas en las escrituras que esto debia ocurrir.

Daniel 11:3-4 Se levantara luego un rey valiente, el cual dominara con gran poder y hara su voluntad. Pero cuando se
haya levantado, su reino sera quebrantado y repartido hacia los cuatro vientos del cielo; no a sus descendientes, ni
segun el dominio con que él domind; porque su reino sera arrancado y serd para otros fuera de ellos.

Daniel 8:8-9 Y el macho cabrio se engrandecio sobremanera; pero estando en su mayor fuerza, aquel gran cuerno fue
quebrado, y en su lugar salieron otros cuatro cuernos notables hacia los cuatro vientos del cielo. Y de uno de ellos salio
un cuerno pequeno, que crecido mucho al sur, y al oriente, y hacia la tierra gloriosa.

En el 323 a. C. moria Alejandro, y en la lucha por el poder Israel cambié de manos por lo menos cinco veces en apenas
veinte afnos. Babilonia y Siria fueron gobernadas por los seléucidas, y Egipto por los ptolomeos. Durante el reinado de
Ptolomeo II (281-246 a. C.) se tradujo la Septuaginta en Alejandria. En esta época comenzaron a tomar importancia
algunas sectas, como los fariseos, saduceos y esenios.

El rey seléucida Antioco IV Epifanes ataco y vencio a los ptolomeos y conquistd su imperio, saqueando Jerusalén para
usar los fondos del Templo. Entre 174-163 a. C. promulgé varias ordenanzas para conseguir la helenizacion de los
judios: tratd de suprimir el culto a Yahveh, prohibid el judaismo suspendiendo toda clase de manifestacion religiosa y
trato de establecer el culto a los dioses griegos. Las imposicion de ideas griegas hacia sentir ‘esclavizados’ a los judios
(1* Mac 8:18).

“...los sacerdotes ya no mostraban celo por el servicio del altar; sino que...descuidando los sacrificios,...eran invitados
a lanzar el disco” (2* Macabeos 4:14,15). Pero ¢l sacerdote judio Matatias y sus dos hijos (los Macabeos) consiguieron
levantar a los "judios piadosos" (jasidim) en su contra y lo expulsaron. La fiesta judia de Januca conmemora este
hecho (I Macabeos).

Reino asmoneo[editar]

Judas Macabeo recuper6 Jerusalén en 164 a. C., purificando el Templo, reanudando los sacrificios; en 150 a. C. se
expulsé a los sirios de Jerusalén, formandose Judd como Estado judio independiente. Comenzaba el reinado de los
Asmoneos, apoyado por los fariseos (168-142 a. C.). cuando el imperio seléucida cay6 en 129 a. C., el estado judio
adquiri6 plena autonomia.

Juan Hircano, hijo de Simén Macabeo y Sumo sacerdote, gobernd desde Jerusalén entre 134 y 104 a. C., pero no fue
reconocido como rey al no ser descendiente de David. Se anexiond Jordania, Samaria, Galilea e Idumea, con el apoyo
de Roma. Los idumeos fueron forzados a convertirse al judaismo.

En 105 a. C. el nuevo rey y sumo sacerdote de Jud4, Alejandro Janneo, cambi6 el apoyo de los fariseos por el de los
saduceos.

Ocupacién romana[editar

En el afio 63 a. C. Pompeyo conquisto la region, convirtiéndola en reino tributario de Roma, y entre 57 y 55 a. C. Aulo
Gabinio, proconsul de Siria, repartio el reino asmoneo en Galilea, Samaria y Judea, con 5 distritos bajo la jurisdiccion
del Sanedrin. Reprimi6 una revuelta popular y restituy6 a Juan Hircano Il como sumo sacerdote. Durante su campaiia
en Egipto, Alejandro, hijo de Aristobulo II, arrebaté a Hircano II el titulo de sumo sacerdote, pero en el afio 54 a. C.
Gabinio restableci6 el orden.
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En 40 a. C. Herodes el Grande fue designado rey de los judios por el Senado romano, lo que no indicaba
independencia pero si una cierta autonomia, y una total exencion de impuestos. Durante su reinado nacieron Jests de
Nazareth y Juan Bautista. Le sucedié Herodes Antipas, nombrado tetrarca de Galilea y Perea el afio 4 a.E.C.

En el afio 6, Arquelao, etnarca de Samaria, Judea ¢ Idumea fue depuesto por Augusto, y el territorio se anexiono a Siria
como Provincia de Judea, con capital en Cesarea, bajo gobierno directo de Roma. Quirino, legado de Siria, organizo el
primer censo de Judea al que se oponian los zelotes dirigidos por Judas el Galileo.67

Siguié un breve periodo de paz en Juda y Galilea durante los afios 7-26, durante los cuales muri6 (el afio 9) Hillel,
presidente del Sanedrin y opuesto a la rigidez religiosa de Shammai, y el afio 18 el prefecto Valerio Grato nombro
Sumo Sacerdote a Caifas, que seria depuesto en el 36 por el legado sirio Vitelio.

El afio 26 Poncio Pilatos fue nombrado gobernador de Judea. Durante su mandato (26 - 36) fue decapitado Juan
Bautista y crucificado Jesus. También fue depuesto por Vitelo.

Tras la muerte de Herodes Antipas el afio 39, Claudio designa como rey de los judios a Herodes Agripa [ (41-44), a
Herodes de Calcis y posteriormente a Herodes Agripa 11, (48-100), séptimo y ultimo rey de la familia Herodes.
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