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SERVICIOS

Viernes Sabado Domingo Miércoles Jueves Viernes Sabado

22 23 24 27 28 29 30
Cartel menu Relampagos 2 | Risitas 1 Risitas 2 Hachas 1 Leones Hachas 2 Guepardas 2
Cartel horario

delfines Relampagos 2 | Risitas 1 Risitas 2 Hachas 1 Leones Hachas 2
Comedor-Bayetas

y Relampagos 1 | delfines Relampagos 2 | Risitas 1 Risitas 2 Hachas 1 Leones

Globo Grande-
Bafio Guepardas 1 |Relampagos 1 | delfines Relampagos 2 | Risitas 1 Risitas 2 Hachas 1
Material Guepardas 2 |Guepardas 1 |Relampagos 1 | delfines Relampagos 2 | Risitas 1 Risitas 2
Globo Pequefio- . . . .
Bafio Hachas 2 Guepardas 2 |Guepardas 1 |Relampagos 1 | delfines Relampagos 2 | Risitas 1
Finca & Basura Leones Hachas 2 Guepardas 2 |Guepardas 1 |Relampagos 1 | delfines Relampagos 2
Banos nifas

Hachas 1 Leones Hachas 2 Guepardas 2 |Guepardas 1 | Relampagos 1 | delfines
Bafios nifios Risitas 2 Hachas 1 Leones Hachas 2 Guepardas 2 |Guepardas 1 |Relampagos 1

Risitas 1 Risitas 2 Hachas 1 Leones Hachas 2 Guepardas 2 | Guepardas 1

Descanso




JUEVES 21 VIERNES 22 SABADO 23 DOMINGO 24 LUNES 25 MARTES 26
El papel del hombre
Lacultura del El problema del agua] en la crisis ecoldgica
TEMA La creacién desperdicio y la y la pérdidad de la Tecnologia/ El
contaminacion biodiversidad hombre, el ombligo
del mundo
JEFE DE DIA CARMEN MARINA MARTA MARIA
9.00 Levantarse Levantarse Levantarse Levantarse
9.30 Que no se nos olvide Desayuno Desayuno Desayuno Desayuno
10.00 meter nada en la Oracion RISITAS | OracionLEONES Servicios
maleta... |
10.30 Servicios Servicios -
] Ensayo de canciones y é EXCURSION GUIADA
Salida desde La - .
11.30 Lechera GYMKHANA: preparacion eucaristia D) AL MONTE HIGEDO
LA CONTAMINACION PISCINA '<T:
12.30 . Y EL RECICLAJE Z
13.00 Organizar los Globos MISA ROCAMUNDOQ < i COMER PISCINA?
14.00 | Comldé.l j Comldr?l | Comldr.;l | Comldr.;l D LéJ REGRESO AL CAMPA Y
14.30 Tlempg Libre Tiempo Libre Tiempo Libre Tiempo Libre < o DUCHAS
16.30 remiogr:arc:rler;ﬂai)’s TALLERES: OLIMPIADAS DEL H,0O TALLERES CAMISETAS 9
' p. gruposy MACETAS RECICLADAS g Y BOTELLAS LL
Coordinadora <L
18.00 Merienda Merienda Merienda Merienda < %
L u O
18.30 Juegos de JUEGO OLIMPIADAS DEL H,0 GYMKHANA: “EL O E
presentacidon HOMBRE O
< LL
20.30 Asamblea Asamblea Juego libre Asamblea L Asamblea
21.00 Cena Cena Cena Cena Z Cena
GYMKHANA LIBRO DE -
JUEGO EN BUSCA DE LA <
22.00 iA POR EL JEFE! LA SELVA INDICIOS ANJANA PERDIDA e CANCIONES
23.30 A | a can A | a can A |l a can A |l a can A |l a can




MIERCOLES 27

JUEVES 28

VIERNES®2

SABADG0

DOMING(B1

Ecologia integral: la

Lineas de accién para|

TEMA Ecologia en la vida i Ecologia y espiritualida La ecologia en mi vida Dia de la familia
o una nuevaecologia
diaria
JEFE DE DIA BEGO JUAN CARLOS EUGENIO EDURNE PATRI
9.00 Levantarse Levantarse Levantarse Levantarse Levantarse
9.30 Desayuno Desayuno Desayuno Desayuno Desayuno
10.00 OracionDELFINES OracionHACHAS OracionGUEPARDAS| OracionRELAMPAGOS
Servicios
10.30 Servicios Servicios Servicios Servicios
11.30 Ensayar canciones
12.30 El que no pita no pasa
GYMKHANA JUZGAR PISCINA ACTUAR q p p
13.00 Eucaristia
14.00 Comida Comida Comida Comida
14.30 Tiempo Libre Tiempo Libre Tiempo Libre Tiempo Libre <
z —
TALLERES DE FLORES Y p PREPARACION =
16.30 LLAVEROS DE CORCHO JUEGO RELAMPAGOS ACTUACIONES EL RESCATE DE BALOO <§E
18.00 Merienda Merienda Merienda Merienda LL
, SALIDA A LA , <
.|
18.30 RASTREO JUEGO RELAMPAGOS NATURALEZA REVISION DEL CAMPA "
20.30 Juego Libre Asamblea Asamblea Arreglarse o)
<
21.00 Cena Cena Cena Cena ‘5
22.00 MOWGLYYLOS AAMALES PELA 1 ROMEL Y MONTGOMERY | VELADA DE ACTUACIONES DISCOTECA
23.30 A |l a cam A |l a cam A |l a cam A | a cam




CONTENIDO CAMPAMENTO LOS GLOBOS 2016

CAMPAMENTO "LAUDATO SI" DEL CUIDADO DE LA CASA
COMUN

Ambientacién del campamento:

VER
Se puede valorar que la ambientacion del campamento sea el libro de la
selva donde todo es vegetacion y Mow gly esta acostuumbrado a pasear
por una naturaleza exhuberante . En una invitacion que recibe Mowgly del
Papa Francisco, le anima a viajar a distintas zonas del mundo v alli va a
ver la realidad de la tierra, Mo  wgly viaja con el oso Baloo y, a través de
cartas, le va contando a sus amigos de la selva cual es la realidad que

encuentra en su viaje (VER)

JUZGAR
En un momento del viaje, M owgly llega al lugar donde vive el mago
Merlin, y entre los dos se proponen buscar soluciones que puedan ayudar
a las personas a querer y cuidar mas la tierra y buscan las férmulas

posibles en los grandes libros de Merlin.

ACTUAR
Mowgly, junto con todos los chicos del campamento, escriben un| ibro y
graban un video para mandar al Papa Francisco donde le explican qu é

cambios van a hacer en sus vidas para cuidar mas la tierra.



Asambleas:

Las asambleas seran un platé de television donde habra un DJ que pinche

y distintos personajes. Los tres  primeros personajes saldran siempre y el
resto se alternaran por dias. El programa tendra una sintonia y cada
presentador tendré la suya propia.

1. Estara la presentadora Lauda Tosi (O se Ivatica), que les entrevistara
sobre lo que han hecho durante el dia en el campa. Mientras se realizan
las entrevistas , se pueden hacer efectos especiales y juegos para que sea
algo interactivo.

2. Patricia Paradise nos explicara el viaje de mougly por las diferentes
partes del mundo con un kamis hibai.

3. Juan Carlos: Nos explica , a través de cuentos , la enciclica Laudato Si .
4. Angélica demoniaca: Tendra una seccién de conocimiento donde explicara
a los nifios distintas alternativas de hacer una misma acciéon que pueden
tener perjuicio o no para la tierra. Ej: Comercio justo (angelica) -
Explotacion infantil (demoniaca)

5. Maria Parole: Llevara un concurso tipo Pasa palabra u otra alternativa
que se nos ocurra.

6. Juanjo MierChef. Puede presentar una seccion de cocina natural
saludable y con productos de tempo rada.

7. Adri DJ: Nos puede presentar las canciones de moda con contenido

8. Marta Summer Camp Memories: Invita a gente a que cuente historias
pasadas del campamento.

9. Otros posibles personajes que se nos ocurran.



Propuestas globales a tener en cuenta:

- Invitar a personas que nos puedan hablar de la naturaleza y de su
cuidado.

- Utilizar las oraciones que vienen en la parte posterior de la enciclica.

- Que un inmigrante nos cuente las diferencias que percibe de vivir en su
pais a vivir en Canta bria.

- Trabajar los objetivos del milenio.

- Crear una sala de exposiciones con materiales reciclados donde se
explique la realidad de la tierra.

- Trabajar la figura de San Francisco de Asis, de quien cogi6 el nombre el
Papa Francisco.

- Crear una tienda creativa y original con productos reciclados y arte  sanos
como velas, jabones,...

- Preparar en la marcha un rallye fotografico sobre temas de la
naturaleza, de tal manera que le haga a los nifios fijarse en lo que les
rodea.

- Comercio justo, energias reno vables, reciclado...

- Grabar video conjunto con las conclusiones que hemos sacado en el

campa



ORGANIZACION GENERAL :

GRUPOS Y ACOMPANANTES:

RISITAS: Marina, Maria, Laura y Leida
LEONES: Marta, Lydia, Emilio

DELFINES: Bego, Fernando, Carol y Lucia
HACHAS: Edurne y Adrian

GUEPARDAS: Patri, Eugenio, Lara
RELAMPAGOS: Carmen y Juan Carlos

¢ COMO DORMIMOS?

Globo Pequeiia Hachas (18)

Globo Grande: Risitas, Leones y Delfines (21)
Tiendas:

2 tiendas para Guepardas

2 tiendas para Reldmpagos

1 tienda para aco mpafiantes

EQUIPO DE FOTOGRAFIA Y BLOG:

Juanjo y Emilio. Juanjo se encargard de realizar, al menos, una foto de cada grupo (de todos,
para asegurarnos que salen todos) al dia para mandar a Emilio y que éste lo suba al blog con

una pequefia explicacién del dia.

VISITA AL MONTE HIGEDO:

Realizaremos una visita guiada el martes, dia 26 por la mafiana.
Alquilaremos un autobuls que ir4 recogiendo a los grupos por sus respectivos lugares de

acampada.

ACAMPADAS:

RELAMPAGOS MISIONEROS: La Lora

GUEPARDAS DE JESUS Y HACHAS: Villaescusa de Ebro y El Tobazo
DELFINES, LEONES Y RISITAS: San Martin de Elines. Dormimos en el Teleclub



DIA21 JUEVES LLEGADA CAMPAMENZQI6 OS GLOB(

Jefe de dia : Carmen
Tema del dia: La creacién

13.00h Llegada a los globos (organizar bien a los nifios para
sacar las maletas con orden, intentar hacer una cadena para sacarlas

hasta el prado, que los mayores ayuden a los mas pequefios...)

13.30.Colocacion en las camas.

14.00.Comida.Tiempo libre.

16.30.Por grupos, conocer el entorno. Hablar de las normas. Coordinadora.

Montar tiendas, si no hace mucho calor.

18.00.Merienda.

18.30.Juegos presentacion.
JUEGOS DE PRESENTACION

Se divide el campamento en 2 grupos, (asi es mas facil conocerse, mezclaremos edades, asi se conocen
mejor y ayudan unos a otros en la reflexién).

Cada juego tiene unas preguntas para hacer una pequefia reflexién sobre la Naturaleza y el uso que
hacemos de Ella.

Cada grupo puede hacer los juegos que mas les gusten, pero todos deben hacer los juegos 3y 5

por la reflexion que se hace en ellos.

1. SALUDO INICIAL NOMBRE

Distribucion: Sentados en circulo.

Descripcién: Cada uno piensa en un elemento natural que comience por la misma letra que su
nombre. Después nos vamos presentando diciendo nuestro nombre y saludando a los que lo han
hecho antes que nosotros: ej. fBuenas tardes, me llamo Lucia-luciérnaga. Hola Pedropiedra, Sofia-
saltamontes...

Variante: Con nifios/as mas mayores se pueden intentar presentaciones mas subjetivas: buscamos un

elemento natural (si lo podemos mostrar, mejor) con el cual creemos que tenemos alguna similitud (fisica, de



comportamiento...). Después nos presentamos diciendo nuestro nombre, el elemento natural buscado y qué
tenemos en comun con él:

Ejemplo: fMe llamo Ana, y he escogido una hormiguita porque me gusta estar ocupada todo el tiempo, y
siempre ando de un lado para otrod fMe llamo Juan y creo que me parezco a este arbol del bosque, porque
no me gusta estar solo. Prefiero estar rodeado siempre de g e nt eDar. libettad a la hora de buscar
conexiones.

Hablar sobre: Los nombres de las especies (son convencionalismos...)

¢Es importante conocer como se llama cada arbol, insecto...? ¢Todos los animales de la
misma especie tienen el mismo comportamiento?

¢Pueden tener personalidad propia?, ¢y las plantas? y¢las personas?

2. DIBUJEMOS NUESTRO NOMBRE.

Se hacen subgrupos de 5 personas.

Distribucion: Sentados, en circulo.

Material: Piedras, ramas...

Descripcion: Se trata de dibujar, cada uno delante de si, su nombre con piedras, trozos de palitos...
(también se puede dibujar en el suelo, marcando con un palo, si este es lo suficientemente blando).
Es mas facil recordar los nombres cuando los vemos dibujados.

Variante 1: Nos ponemos de pié e intentamos escribir los nombres en el suelo como si fuera un crucigrama,

entrelazandose las letras (lo podemos hacer de uno en uno, para que sea mas facil) gj.:

rmw>h H
Z

Variante 2: Cada uno busca una ramita que tenga la forma de la inicial de su nombre. Nos vamos
presentando y colocando la fi | e delaredde nosotros. Al final podemos unir todas dibujando un gran arbol.

Hablar sobre: Las sefiales que van dejando los exploradores con ramas, piedras... ,Acaso
en sus origenes no uso6 el hombre estas sefiales como precursoras de los alfabetos y de la
escritur aé ?hhldamembs®ae las seflales que va dejando el ser humano en la

naturaleza.

3. LA SUBIDA A LA MONTANA
Entorno: Un monticulo, piedra grande, tronco caido, ...
Distribucion: Sentados frente al él.

Descripciéon: Es una representacion muy fieatrald en la que usaremos la mimica. Nos sentamos
todos frente a un monticulo, piedra grande, tronco caido... que decimos que representa una gran
montafa. Por turno, nos levantamos, cogemos en un sitio acordado un imaginario rollo de cuerda y
la lanzamos hacia la fimontaf a (ras hacer un imaginario lazo, al igual que los vaqueros del oeste).

Después engancharla supuestamente en lo alto de la misma, tensamos la cuerda y trepamos por

10



ella hasta arriba, haciendo toda la mimica posible (podemos tararear alguna musica, tipo findiana
Joneso )Una vez arriba, gritamos nuestro nombre en direccion al grupo. Los compaferos/as
responden repitiéndolo como si fueran el eco. Después nos tiramos de la montafia, dando un salto
(si no hay peligro), nos sentamos y dejamos paso al siguiente. Es conveniente que el primero que
fi s u bseadel monitor, para ejemplificar lo que hay que hacer y romper un poco la posible
verglenza que haya. Para que cada uno se vaya preparando, se puede dar, antes de empezar, un
namero de orden en el que se va a salir.

Variante: Hacerlo con una cuerda real, previamente atada a lo alto del monte.

Hablar sobre: los salmos, que nos invitan a alabar a Dios Creador. leer el saimo148.

4.LA ENTREVISTA

Distribucion: Sentados en circulo.

Material: Un palo con forma de fimicr6fonoo .

Descripcion: Consiste en que cada uno hace una pequefia entrevista, micréfono en mano, al
compariero de la derecha, tras lo cual se lo pasara para que éste haga lo mismo con el compafiero
correspondiente.

Dependiendo de la edad es bueno que concretemos o0 no las preguntas (nombre, gustos,
procedencia, qué le sugiere o recuerda el lugar donde estamos...). Cuanto mas originalidad, mejor.
Hay que sacar la parte interesante del entrevistado.

Variante 1. Por parejas: Estamos unos cinco minutos hablando con el compafiero para conocerlo. Después,
en grupo, nos presentamos mutuamente ante los demas.

Variante 2: ¢Y si la naturaleza hablara?. Cada uno adopta el rol de un elemento de la misma (arbol, ave,
hormiga, arafia...). Vamos entrevistando al compafiero/a de la derecha, imaginAndonos que es el personaje
escogido: i s e §rbof, ¢qué tal se siente usted aqui, al lado de la carretera, conese cartelc | av ad o .
Hablar sobre: ¢Sienten los animales y las plantas?, ¢pueden comunicar sensaciones o

sentimientos? ¢qué nos dirian si los pudiéramos entender?

5. LA AGUIJITA

Distribucion: Sentados en circulo.

Descripcién: Cada participante, sosteniendo entre el indice y pulgar de la mano derecha una aguja
imaginaria, tiene el siguiente dialogo con su compafiero/a de la derecha:

- Hola, me llamo... (su nombre) y aqui tengo una aguijita.

- ¢, Tiene agujero tu aguijita?

- Si, tiene agujero y puntita, toma (y le pasalaagujafii magi nari ao) .

Este didlogo lo van teniendo sucesivamente todos con los comparieros de la derecha, pasandose
la i a g u hasta Iegar al ultimo. Lo divertido el juego es la siguiente norma: ni al que sostiene la

aguja, ni al que la va a recibir, se les puede ver, en ningdn momento del diadlogo, los dientes, que
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tienen que estar completamente cubiertos por los labios. Son graciosas las caras que se ponen
para aguantar la risa y que los

dientes no se vean. Si se quiere se puede sustituir la aguja imaginaria por un palito, pifia, etc.,
cambiando el didlogo.

Hablar sobre: se lee el punto 85 de Laudato si, se habla sobre lo que nos quiere decir. Todos

somos criaturas de Dios, creadas por El con una mision.

6. ABRAZO AL ARBOL

Entorno: Bosque.

Distribucion: Segun se indique.

N° de nifios/as: Juego ideal para cuando se tienen que presentar un gran nimero de ellos.

Descripcion: Vamos paseando por el bosque. El animador grita un nimero (o lo transmite dando
pitidos con un silbato). Rapidamente tenemos que hacer grupos de ese numero de componentes,
dandonos la mano alrededor de un arbol, abrazandolo. Entonces nos presentamos entre los que
estemos en torno al arbol. A otra sefial nos soltamos y continuamos el paseo, hasta que se grite
otro namero, repitiendo sucesivamente los abrazos y presentaciones. Hay que intentar juntarnos

cada vez con personas diferentes y que no conozcamos previamente.

7. iSALVAD EL ARBOL!

Distribucion: De pie, en circulo. Uno en el centro sosteniendo un palo.

Material: Un palo mas o menos liso, sin salientes peligrosos.

Descripcién: Juego apropiado para recordar los nombres, tras habernos presentado. En el centro
uno sostiene un palo de pie sobre el suelo. Grita i & § rvéb.oparaf u | a nlicigndo !lellhombre de
un compariero y lo suelta corriendo a ocupar el sitio del nombrado/a, quien debe correr al centro y
coger el 1 8 r lardes de que caiga al suelo. Si lo consigue, sigue nombrando el que estaba, si no,
se la queda. Hay que

intentar no repetir siempre los mismos nombres (se puede obligar a que cada vez se diga uno
diferente). Si se quiere complicar, se puede hacer que los que estan alrededor estén sentados.

Hablar sobre: La tala indiscriminada de los bosques, la deforestacién y desertizacion...

8. FILA ALFABETICA

Distribucion: En fila.

Descripcién: Una buena dinAmica para reforzar los nombres y recordarlos es, después de cualquier
presentacion, decir que tenemos un minuto para ponernos en fila, por orden alfabético. Después se
comprueba si hemos hecho bien la fila, diciendo cada uno su nombre.

Variante: Igual pero no podemos hablar, tenemos que hacer la fila completamente en silencio.
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Salmo 148 - Para promover la Accion de Gracias, estimular el amor y gracias por las alegrias de la
vida.

1jAleluya! Alaben al Sefior desde el cielo, aldbenlo en las alturas;
2alabenlo, todos sus angeles, alabenlo, todos sus ejércitos.
3Alabenlo, sol y luna, aldbenlo, astros luminosos;

4alabenlo, espacios celestiales y aguas que estan sobre el cielo.

5Alaben el nombre del Sefior, porque él lo ordend, y fueron creados;
6él los afianz6 para siempre, estableciendo una ley que no pasara.

7Alaben al Sefior desde la tierra, los cetaceos y los abismos del mar;

8el rayo, el granizo, la nieve, la bruma, y el viento huracanado que obedece a sus 6rdenes.
9Las montafias y todas las colinas, los arboles frutales y todos los cedros;
10Las fieras y los animales domésticos, los reptiles y los pajaros alados.
11Los reyes de la tierra y todas las naciones, los principes y los gobernantes de la tierra;
12los ancianos, los jovenes y los nifios,
13alaben el nombre del Sefior. Porque s6lo su Nombre es sublime; su majestad esta sobre el cielo y la tierra,
14y él exalta la fuerza de su pueblo. jA él, la alabanza de todos sus fieles, y de Israel, el pueblo de sus

amigos! jAleluya!

Laudato Si 85.

Dios ha escrito un libro precioso, «cuyas letras son la multitud de criaturas presentes en el
universo».54 Bien expresaron los Obispos de Canada que ninguna criatura queda fuera de esta
manifestacion de Dios: «Desde los panoramas mas amplios a la forma de vida mas in ma, la
naturaleza es un continuo manantial de maravilla y de temor. Ella es, ademas, una continua revela-
cion de lo divino ».55 Los Obispos de Japdn, por su parte, dijeron algo muy sugestivo: « Percibir a
cada criatura cantando el himno de su existencia es vivir gozosamente en el amor de Dios y en la
esperanza ».56 Esta contemplacion de lo creado nos permite descubrir a través de cada cosa
alguna ensefianza que Dios nos quiere transmitir, porque «para el creyente contemplar lo creado
es también escuchar un mensaje, oir una voz paraddjica y silenciosa ».57 Podemos decir que,
«junto a la Revelacion propiamente dicha, con- tenida en la sagrada Escritura, se da una
manifestacion divina cuando brilla el sol y cuando cae la noche».58 Prestando atencion a esa
manifestacion, el ser humano aprende a reconocerse a si mismo en la relacién con las demas
criaturas: «Yo me autoexpreso al expresar el mundo; yo exploro mi propia sacralidad al intentar

descifrar la del mundo ».59
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20.30. ASAMBLEA COMIENZO CAMPAMENTO.

Aparece Mowgly por primera vez, les habla del tema del campamento. las normas y de la primera parte de la
Laudado si, la creacion, alabanza al Sefior que lo ha creado todo. La coordinadora presenta las normas del

campamento.
21.00.Cena.

22.00.Juego de noche. jA POR EL JEFE!

Primera parte del juego: Se piden 10 voluntarios (o se eligen a dedo 10 personas) que tienen que ir a
esconderse por todo el recinto. Es el juego de las sardinas en lata: tras 5-10 minutos de tiempo para que se
escondan, el resto de jugadores salen todos a la vez a la busqueda de los que se han escondido. Si los
encuentran se colocan silenciosamente con ellos para que el resto de jugadores no los vean. Una norma
importante del juego es que no puede haber mas de dos jugadores del mismo grupo (dos relampagos, dos
g u e par dena mipmo escondite. Cuando consigan juntarse 6 personas detras de uno de los jugadores
el grupo estard completo y podran ir hacia la parte de debajo de la campa de baseball donde estara un

monitor esperandolos.

Segunda parte: cuando los equipos ya formados se acerquen donde el monitor (confirmara que no haya mas
de dos personas del mismo grupo para los tramposillos) elegir4 a uno de ellos como el jefe de la tribu. En la
parte alta de la campa estardn el resto de acompafantes en fila india con una linterna por persona

esperandolos(como en el Bunker).

El objetivo del juego es que el jefe de la tribu consiga pasar la barrera de los monitores sin que ninguno
consiga decir su nombre. Los jugadores que sean reconocidos por algin acompafiante tendran que volver al
punto de inicio a esperar al resto de la tribu,sin decir si es el jefe 0 no. Si consigue cruzar la linea alglin
jugador que no sea el jefe de la tribu sin desvelar quiénes son, bajaran otra vez a reunirse con el resto de la
tribu y volveran a intentarlo.

Es importante explicarles que la identidad del jefe de la tribu es secreta, que si algliin acompafiante se entera

de quién es, les sera mucho mas dificil ganar el juego.
23.30. A la cama.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA22VIERNES VER CAMPAMENTO LOS GLOBO$% 201

Jefe de dia : Marina
Tema del dia: La cultura del desperdicio y la contaminacién

10:00 Oracién: Risitas (teatro)
10:30 Servicios:

11:30 GYMKANA VER: LA CONTAMINACION Y EL RECLICLAJE

Prueba 1: El reciclaje:

Se les ponen distintos, abundantes y variados elementos desperdigados y amontonados: Botellas,
recipientes y botes vacios de vidrio, botes de bebidas, Tetra-bricks vacios, bolsas simulando restos organicos
de basura con pegatina exterior que lo indique, distintos modelos y tamafos de pilas, botellas de plastico,
cajas de carton (cereales, galletas, d et e r g e nper®dicés), revistas, algin mueble como: sillas,
colchonetas, mesita, lampara, neumaticos, clavos y tornillos grandes, ladrillos, pequefios electrodomésticos
estropeados, un tablon de madera, botella o garrafa con una etiqueta que ponga: Aceite industrial, ropa vieja
deterioradatée

Simularemos varios contenedores para que ellos depositen la basura en el que crean conveniente, hasta que
no acierten todos no pasaran a la siguiente prueba.

1. Contenedor de envases: Bolsas amarillas.

2. Contenedor de basura organica: Bolsas negra

3. Contenedor de papel y cartén: (periddicos, revistas, cajas de cartén cereales, galletas, detergentes, etc.)
(Suele ser azul)

4. Contenedor de vidrio: (Botes y botellas)(bolsa verde)

5. Punto limpio: (bolsa naranja) juguetes, pilas,t ext i | es é

Prueba 2: Sopa de letras de la biodiversidad:

Tendréis que preparar y darles antes una pequefia documentacién y explicacién sobre los términos que luego

van a aparecer en la sopa, antes de plantearlo.

Resolucién:

MoNom o= o o

o » O
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Prueba 3: Escribir con el pie:

La prueba consiste en preparar un boli para cada grupo y pedirles que de forma que al menos se entienda,
escriban una frase con los dedos del pie y sin poder utilizar nada mas que los dedos de los pies, sobre unas
cartulinas. Se puede intentar en el suelo, o bien ponerles una mesita baja para facilitarles la prueba. El

mensaje se lo pueden inventar ellos, algo relacionado con la naturaleza.

Prueba 4: jA quitar chapapote!:

Se divide a los chicos en grupos pequefios. Se les dan guantes y mascarillas de papel. Acceden a un trozo
en el que previamente hemos diseminado con cinta de baliza, habra trozos negros de bolsas de basura muy
juntos que no pueden pisar.

Tiene que recogerlo todas las bolas de papel de periodico, pero solo pueden coger una bola cada vez y
tienen que hacer el recorrido a la pata coja y depositarlo en un lugar.

Mientras, los monitores pueden echarles agua simulando las olas.

Prueba 5: Juegos para pensar
1. Yendo yo para Villavieja me cruce con siete viejas, que llevaban siete sacos y en cada saco siete ovejas.
¢, Cuantas viejas y cuantas ovejas iban para Villavieja?

Solucién: Ninguna, porque soy yo el que va a Villavieja, y no las viejas. Yo solo me las cruzo en el camino.

2. Juan, Pedro, el padre de ambos y un vecino esperaban en el embarcadero para pasar el rio. Juan y Pedro
pesaban 40 kilos cada uno y su padre y el vecino 80 kilos cada uno. Pero la barca no podia cargar méas de 80
kilos. ¢Cbémo atravesaron el rio?

Solucién: Juan y Pedro cruzan el rio los primeros y Juan regresa con la barca. Entonces el padre pasa solo y
Pedro vuelve con la embarcacion, otra vez pasan los dos hermanos y Juan regresa con la barca, y el vecino

pasa solo. Pedro va al final a recoger a Juan y asi todos se retinen en la otra orilla.

3. Un pastor con su oveja, su lobo y su manojo de hierbas tenian que pasar al otro lado del rio, pero no
podia pasar con los tres a la vez y el pastor no podia dejar en la otra orilla a la oveja con el lobo porque éste
se la comeria, ni a la oveja con el manojo de hierbas por la misma razén ¢ Cémo tendra que pasarlos?

Solucién: Primero pasara la oveja y dejara al lobo con el manojo de hierbas. En segundo lugar pasara el
manojo de hierbas y al volver, llevara la oveja a la que dejara en lugar del lobo. Una vez pasados el lobo y el

manojo de hierbas, entonces pasara a la oveja.
4. En un arbol habia cien p4jaros. Un cazador tir6 con su escopeta y cayé uno muerto al suelo. ¢ Cuantos
guedaron arriba del arbol?

Solucién: Ninguno, porque todos salen volando con el ruido.

5. ¢A qué palabra de cuatro letras si le quitas una, te queda una?

Solucién: Luna, runa, cuna,u n a s é
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6. ¢Qué es lo que cuanto mas roto estd menos agujeros tiene?
Solucion: La red.

7. Cuando un coche toma una curva a 150 km. por hora. ¢ Cual es la rueda que menos gira?
Solucién: La rueda de repuesto.

8. ¢Qué eslo que se mete en el agua y no se moja?
Solucion: La imagen.

9. ¢Qué hacen los doce apdstoles en el cielo?
Solucién: Una docena.

10. En correos solo permiten envios de 73 cm. de longitud. ¢ Como enviaremos una barra de 75 cm?

Solucion: Colocandola en una caja de 73 cm. pero en diagonal.

11. Un caballero cruzé el rio a caballo para llevar mosto a su dama que le esperaba en la orilla. No lleva
vaso, nijarra, ni botella, ni badl. ¢ Dénde lleva el mosto?

Solucién: En un racimo de uvas.

12. Tres cazadores fueron a cazar y habia tres palomas. Cada cual cazé la suya y las otras dos salieron
volando. ¢ Cémo puede ser eso?

Solucién: i C a d a aeb @ apodo de uno de los cazadores.

Prueba 6: Destrezas y habilidades

1 Caballos ciegos :
Se cogen grupos siempre impares. Unos seran los caballos y se les tapan los ojos con un pafiuelo, y una
persona serd el que dirija los caballos ciegos. Se coloca un grupo a su derecha y otro a su izquierda. Cada
grupo, en fila india, se sujeta al compafiero precedente por los hombros.
Es necesario un espacio con obstaculos, por ejemplo arboles y ensefiar previamente el recorrido a realizar al
gue va a dirigir. Una vez colocados, tendran que ir bordeando los obstaculos, haciendo eses. Los caballos se
moveran exclusivamente por orden del que dirija, y en el sentido que indique al objeto de hacerlos girar. Los
movimientos seran:
i Giro a la derecha: Les dara una palmada en el hombro derecho.

i Giro a laizquierda: Les dara una palmada en el hombro izquierdo.
1 Nuestro aire

Deberan conseguir llevar globos hinchados durante un recorrido previamente establecido, solo con soplidos

de todo el grupo y sin que el globo toque el suelo.
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1 Entre todos
Se hacen grupos, y entre sus miembros, deben coger a uno y llevarlo hasta un lugar determinado y regresar
de nuevo. Se pueden organizar entre ellos como quieran: turnarse de dos en dos, llevarlo a caballito, en

camilla con las manos, etc. Lo que no puede suceder es que el transportado toque el suelo.

Prueba 7: Desafio a la autoridad

Consiste en colocar al monitor/a en el centro, con un silbato o pito colgado del cuello, y con los ojos
vendados. Cada grupo envia un chico para que sin hacer el menor ruido, intente y consiga hacer sonar el
silbato sin que se dé cuenta. La pega esta en que el/lla monitor/a esta provisto de una pistola de agua en

cada mano, y al menor ruido de que alguien se acerca, disparara, y si logra mojarlo, sera eliminado.

Prueba 8: Sonrisas
Por grupos, los integrantes tienen que lograr hacer reir al monitor/a. Para ello, pueden usar, utilizar y hacer lo

gue quieran, excepto tocarlo.

MATERIAL:

- Bolsas de basura (amarilla, negra, azul verde y naranja) mucha basura
- Documentacioén sobre la contaminacion

- Una cartulina y rotus

- 5 globos

- Bolas de papel de periddico, dos bolsas negras, guantes y mascarilla

- Silbato y algo para tapar ojos

16:30 T AL L E R BVMB\CETAS RECICLADASO

Materiales:
- Botellas de 2 litros
- Papel de periédico
- Témperas

- Tapones...

18:00 Merienda

18:30 JUEGO DE TARDE:

4 juegos todos los nifios pasaran por todos, se separa a todos los nifios por grupos todos juntos y realizaran
los diferentes juegos, cuando los monitores que estén dirigiendo los juegos se pongan de acuerdo en que ya
es hora de hacer el cambio se pondra musica o se utilizara un silbato como sefial de cambio.
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1) Adivinar sensaciones
Objetivo: adivinar lo que estas oliendo
Descripcion: el juego consiste en adivinar lo que mi pareja tiene en la mano,
y para ello ha de tener los ojos tapados sin poder tocarlo, puede ser cualquier cosa que
veamos en la naturaleza, ya sea césped, palos, piedras, tierra, flores, p i 9§ a tarébién podemos incluis

olores quimicos y los nifios deben descartarlos.

2) Scattergories

Objetivo: Saltar de casilla en casilla e ir diciendo las palabras por la inicial que corresponda lo mas rapido
posible.

Espacio: dividir un trozo de la campa con cinta de baliza a modo de tablero de escatergolis

Descripcién del juego: Se dibujara un cuadro grande sobre la arena o con tiza si se trata de una zona lisa. El
cuadro estara formado por doce cuadrados en los cuales aparecera una palabra: comida, animal, color,
nombre, pais, deporte, marca, famoso, pelicula, objeto, arbol y flor.
Por turnos, el alumno debera saltar por todas las casillas diciendo lo mas rapido posible una palabra con la
inicial que toque. Ej: Empieza por la "A", una comida con la "A", un animal con la" A", etc.
Cuando el nifio se quede parado pensando mas de 10 segundos, se le pasara el turno al siguiente jugador.
La siguiente vez, tendra que empezar desde el principio de la cuadricula y decir todas las palabras del tirén
para pasar a la letra "B".

El jugador que mas iniciales consiga, gana.

3) Modntalo
Descripcién del juego: Consiste en conseguir "X" objetos de un bosque, un parque...para construir una
determinada figura, el que primero llegue al punto de control con todo el material se lleva dos puntos, el que
mejor lo haga un punto y al que mas bonito le quede otro punto. Se limitaria el tiempo en caso de que a

alguien / algun equipo no le dé tiempo, para terminar la actividad y asi verse todos en el punto de control.

4) Bomba entrelazada
Se colocan todos los nifios en un circulo, menos uno que se coloca en el centro, todos comienzan a jugar a la
bomba pasandose la pelota. El problema de este juego es que para pasarse la pelota tienen que jugar a las
palabras encadenadas. Entonces el que esta en el centro al comenzar a contar dir4 una palabra al azar y el
gue tenga la pelota tiene que pensar una palabra que comience con la silaba que termina la anterior. Cuando
el del centro grite bomba el nifio que tiene el baldén se sienta y estirara los pies para que sus compafieros le

salten

Material:

- Algo para tapar ojos

- Colonia, cola cao, pan, harina
- Cinta de baliza

- Balén
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22:00 JUEGO NOCTURNO: GYMKHANA LIBRO DE LA SELVA

Grupos naturales. Se darad un mapa o listado con el orden que tiene que llevar cada uno. El objetivo es
conseguir el primero los 7 fragmentos del texto.

Prueba n° 1: Descifrar un mensaje en 1 minuto.

AiVol vi os e, el gran DSD parde,spara decirle a Bagheera como habia pedido a Hathi, el Elefante
Salvaje, que sabe todas estas cosas, que le dijera las Palabras Magicas, y como Hathi llevé a Mowgli a una
laguna para obtener de una serpiente de agua la Palabra que sirva para todas las serpientes porque Baloo
no podia pronunciarla; finalmente como Mowgli podia considerarse a salvo de todas las eventualidades que
pudi eran present8rsele en |l a Selva, porgque ni serpient

Cada grupo recibe un papel en el que esta escrito un mensaje, se trata de descifrarlo en el menor tiempo
posible, teniendo en cuenta que letras y palabras estan en desorden.

MENSAJE: fABal oo ensef- a Mowgli | as pal absyasonawgsdas cas d
Palabras del pueblo cazador: «Tu y yo somos de la misma sangre» Pero, y ¢las del pueblo de las
serpientes? Fijaros bien, estan escritas debajo, solo que un poco enrevesadas. Se trata de poner en orden

las letras de cada palabra y después ordenar las palabras para formar la frase. Es muy facil.

AA | RRAET OY AL PERNECMETOSE UT Yo

(T4 y yo pertenecemos a la tierra)

Prueba n° 2: Gusto-olfato

Como sabéis en la selva es muy importante saber hacer uso de los sentidos y sus habitantes procurando
desarrollarlos al méximo, principalmente el olfato y el gusto. ¢(Os imagindis un lobo sin olfato?, le seria
realmente dificil seguir la pista de las piezas al cazar. También Mowgli aprendi6 a servirse de los sentidos en
la dura vida de la selva. Baloo y Bagheera le ayudaron a educarlos, porque saber seguir un rastro sélo por el
olor del animal perseguido o distinguir entre todas las plantas de la selva cuél es la buena para comer
requiere mucho entrenamiento.

Con los ojos vendados los lobatos han de reconocer por el olor y el sabor seis cosas (aceite, vinagre, vino,
agua azucarada, coca-c o | a, |l echeétodo ell o en vasos de pl 8stico).

Prueba n° 3: Carrera de obstaculos

AiLa agilidad es un f act or lasewvwa Mowg sabia esto y por epoase @eodumd v i da
desde muy pequefio de estar siempre fuerte y bien preparado. Sus correrias por la selva le ensefiaron a

salvar toda clase de obst8cul os. Dice el ALi braside | a
tambi ®&n como andar, y nadar <casi con igual habilidad q

Hacer en el menor tiempo posible el siguiente recorrido: subirse a un arbol, carrera sorteando arboles,
arrastrarse por el suelo sin tocar uma cuerda bajitaé.

Pr ueb a Laddzhde Kaao
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Ya sabéis que Mowgli fue raptado en una ocasién por los Bandar-Log quienes lo llevaron hasta las Moradas

frias. Enterados Baloo y Bagheera acudieron a salvarlo llamando en su ayuda a Kaa, la serpiente piton tan

temida por| os monos. AHund?2ase |l a luna tras | as <colinas,
agrupados sobre los muros y las almenas parecian entonces la rota y movible olla de aquel escenario. Baloo

dirigiose a la cisterna para beber; Bagheera comenz6 a alisarse la piel, y Kaa se deslizé hasta el centro de la
terraza, cerrando |l a boca con sonoro chasquido que atr

Cada grupo dispone de una cartulina en que est8 dibuja
deben seguir Baloo, Bagheera y Kaa para llegar lo antes posible a las Moradas frias.

Prueba n°5: Los Bandar-log

Dice Baloo hablando de losBandar-l og a Mowgl i : i El puebl o de | a selva |
su pensamiento. Son muchisimos, malos, sucios, desvergonzados, y desean si es que puede decirse de ellos
gue tengan un deseo fijo, llamar nuestra atencién. Pero nosotros no les hacemos caso, ni siquiera cuando
arrojan sobre nuestra cabeza nueces e i lhoBanda-og yas o Ni g
|l es hace caso, n i siquiera cuando, como en este caso t

Atravesar un madero mientras el resto del grupo, convertidos en monos por un momento bombardean al que
pasa con unaifltasvde papdélbd)] sacos de dormiré

Prueba n®6: Las lianas

i Si | o slogErmmddspreciados por los demas pueblos de la selva, uno de los motivos era su falta de
organizacion. Siempre estaban a punto de tener un jefe, de poseer usos y leyes propias, pero nunca lo
lograban, porque de un dia para otro se les borraba de la memoria,,, Vosotros vais a demostrar que sois
capaces de organizaros y que no sois como ellos.

Todos los participantes del gupo, menos uno, se colocan, con los ojos vendados, uno detras de otro, con las
manos apoyadas en los hombros del anterior. Al final se colocara el que tiene los ojos destapados. De esta
forma han de caminar hasta un objetivo cercano (15 m), donde recogeran un pafiuelo colgado, volviendo al
punto de partida. Todo ello bajo las indicaciones del que ve.

Prueba n® 7:

Sobre el llano que se extendia a la orilla opuesta, la hierba erguida, se habia muerto, y quedaba como
momificada. Las trilladas pistas del ciervo y del jabali, todas en direccion al rio, habian rayado la descolorida
I l anura con polvorientas rambl as, abiertas en |l a hierb

Este era el aspecto del rio Waigunga en los tiempos de la gran sequia, pero su aspecto normal solia ser muy
distinto, cuando la lluvia regaba la tierra regularmente. Seguramente, vosotros sabréis representarlo,
utilizando el ementos naturales, como ramitas, hojas, p

En dos minutos deberéis de camuflaros entre piedras, ramas y que no se os vea ni un pelo. El monitor les
buscara desde el sitio con una linterna, si les encuentra pierden
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MATERIAL:

-Al go para tapar o0j o0s, aceite, vinagre, agua con az¥car
- Mensaje para adivinar

- Laberintos

- Bolas de papel

- Algo para tapar ojos

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA23SABADO CAMPANMBRTQMDS GL

Jefe de dia : Marta

Tema del dia: El problema del agua y la pérdida de la biodiversidad

En este dia, aparecerd Mowgly durante el desayuno para alertar a los nifios del problema del agua en
nuestro planeta.

10:00 Oracion: Leones (relajacion)
10:30 Servicios:

11:30 PISCINA: JUEGO LIBRE

16:30 OLIMPIADAS DEL H>O

Las olimpiadas tendran 2 partes. En la primera parte, que realizaremos antes de merendar, se les explica que
La Tierra esta dividida tradicionalmente en 5 continentes y que vamos a observar como se valora el agua en
cada uno de esos continentes. iIMPORTANTE! Explicar lo que pasa con el agua en cada continente antes de
empezar la prueba en si.

Dividiremos a los nifios en 5 grupos mezclados. Tendran 10 minutos para poner nombre a su equipo y elegir
un escudo para su equipo, que decorardn en una pegatina para identificarse. Las pruebas que realizaremos
seran las siguientes:

A 1° AFRICA: En Africa hay mucha escasez de agua. En algunos pueblos para conseguir un poco de
agua tienen que viajar grandes distancias para logarla.

La prueba consiste en transportar por parejas una esponja que han metido en agua. La tienen que llevar del
cubo lleno de agua a la palangana recorriendo una gran distancia. Cuando lleguen a esta palangana,
deberan escurrir la esponja para ver el agua que han logrado. Correran a la meta y lo vuelven a hacer hasta
gue se pite el final del tiempo reglamentado. Ganara el equipo que mas agua haya logrado.

A 2° ASIA: En Asia el agua es escasa y en algunos paises esta contaminada. Los habitantes tienen
gue vivir dia a dia con el agua sucia.

La prueba consiste en coger prendas y objetos de un caldero grande que tiene agua oscura. Se formaran
parejas que tendrdn una mano atada y la otra libre (uno la derecha y el otro la izquierda) Las prendas y
objetos los cogeran con una sola mano cada uno: las prendas las deberan colgar en el tendal. Los objetos los
deberan guardar en el lugar correspondiente (tazas metélicas, cubiertos, otros). Ganara el equipo que mas
prendas y objetos haya colocado al final de un tiempo determinado. Se puede complicar la prueba tapando
los ojos a uno de la pareja.

A 3° EUROPA: En Europa hay zonas que tienen mucha agua y otros lugares poco. En los lugares de
rio se puede pescar peces de agua dulce y en los de mar de agua salada.

La prueba consiste en pescar peces con una cafia de un balde. Ganara el equipo que consiga mas peces
sumando los que haya conseguido cada uno de los miembros del grupo.

A 4° OCEANIA: En Australia y Oceania alternan periodos de sequia con grandes tsunamis y
tormentas. El animal mas conocido es el canguro.

La prueba consiste en llevar globos llenos de agua desde la salida hasta la meta. Tienen que ir saltando
con los pies juntos. Salen todos a la vez. Una vez que lleguen, lo meterdn en un recipiente y tienen que ir
corriendo nuevamente hacia la salida para coger otro. Lo tendran que llevar en una bolsa de plastico colgada
del cuello o en el niqui revirado hacia arriba como si fuera la bolsa del canguro. Ganara el equipo que méas
globos llenos de agua sin pinchar haya logrado.

A 5° ANTARTIDA: El agua en la Antartida esta congelada en forma de hielo. Como esta muy fria,
cuanto menos estés en contacto con ella mejor.
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La prueba consiste en que se coloca un jugador de cada equipo. Se le da un hielo a uno de ellos y se
comienza a hacer una serie de preguntas que estan escritas sobre temas diversos. Cuando den la respuesta
correcta pueden lanzar el hielo al siguiente. Si no la aciertan o pasa un tiempo determinado (contar hasta 5)
pierde y gana un punto el equipo que no haya tenido el cubo de hielo. Ganara el equipo que tenga mas
puntos.

18h MERIENDA

18:30 OLIMPIADAS DEL H>O

La segunda parte de las olimpiadas comienzan con unvideoA Apr ender a proteger
https://www.youtube.com/watch?v=RVnkkJaCuRo
gue proyectaremos en el comedor. Después, pasaremos a las pruebas de la tarde:

A 12 PRUEBA: EL CUESTIONARIO: Cada equipo elegira a un nifio para realizar esta prueba, que
consiste en responder a 10 preguntas (0 5, si vemos que se puede hacer demasiado largo) sobre el video
gue acaban de ver. Para evitar que se copien, jugaran de uno en uno y los demas jugadores saldran del
comedor. Conseguiran un punto por acierto.

A 22 PRUEBA: LA BOLSA BIODIVERSA: Tienen que traer en una bolsa pequefia de plastico 5
elementos distintos de la naturaleza. Se les recuerda que dependiendo de lo que traigan tendran una serie de
puntos. Estos puntos van en base a la dificultad de encontrarlos (punta s6lo 1 punto por ejemplo las hojas,
|l os pal os, pi edras y p Uandrdra0 nmmbtes pad repizar estapraeba t 0 € )

A 32 PRUEBA: EL INVENTO: Entre todos tienen que inventarse una herramienta o instrumento que
sirva para luchar contra la pérdida de biodiversidad. El minimo es que le pongan nombre, utilidad y hagan un
dibujo del mismo. Puntuara la originalidad.

A 42 PRUEBA: EL BAILE: Con una musica que se les proporciona, tienen gque organizar un baile de 2
minutos y representarle delante del tribunal. Se valorard el que mas incluya en su baile elementos de la

junt c

bi odiversidad (plantas, ani males, cascada de aguaée)

A 52 PRUEBA: CARTEL DE PROPAGANDA: Deberdn hacer en una cartulina con elementos de la
naturaleza y | etras pintadas con rotul ador de col
de | a bi o.®6é¢puduard cadazatel con un maximo de 10 puntos.

Ganara las olimpiadas el equipo que tenga mas puntos.

MATERIALES:

- 5 esponjas

- 5 baldes grandes

- 5 cubos

- 5 cafas de pescar
-Muchos peces

- Globos de agua

- Pegatinas grandes para los escudos de cada equipo
- Rotuladores

- Ordenador y pantalla
- Bolsas de plastico

- Folios

- Musica

20:00h ASAMBLEA

21:00H CENA
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22:00H INDICIOS

Se divide a los nifios en 10 equipos de diferentes edades. Previamente, se habran escondido por toda la
campa 10 sobres de colores con 10 pistas sobre diferentes elementos de la selva.

Se trata de que, por relevos, vaya saliendo un nifio de cada equipo. Cada nifio tendra 45 segundos para
encontrar el sobre y memorizar tantas pistas como pueda para decirselas a sus compafieros. Cuando el
acompafiante toque el silbato, todos los nifios que estan buscando tendran que volver inmediatamente al
comedor (donde estan sus comparferos) para que salga el siguiente. Si no vuelve rapidamente sera
eliminado.

Cada equipo tendra papel y boli para escribir las pistas e intentar adivinar qué elemento de la selva es.

El objetivo del juego es adivinar cuantos mas elementos y tener el mayor nimero de pistas.

OBSERVACIONES DEL DIA

25



DIA24DOMINGO CAMPAMBRB2O®S GLO

Jefe de dia : Maria

Tema del dia: El papel del hombre en la crisis ecoldgica/ Tecnologia/ EI hombre, el ombligo del

mundo.

10: 00 Servicios
11:00 Ensayo de canciones y preparamos Eucaristia
12:30 MISA EN ROCAMUNDO

16:30 TALLERES CAMISETAS Y BOTELLAS

Para este taller es necesario una camiseta blanca, da igual el tipo de corte. El taller va a consistir en plasmar

el |l ogo de ALos globos 20160 en | a parte frontal de | a
disefie a su manera. Para ello necesitamos varias plantillas con el logo (una por grupo natural) y diversas

plantillas diferentes para aquellas personas que no sepan que dibujar después.

Es necesario que cada responsable del grupo revise bien que las camisetas estan marcadas para que no

haya ninguna confusion. (45mint)

ElI siguiente taller se basa en fiLas botellas desestres
afiade agua, jabon y purpurina. Para cerrar el envase, pondremos en la zona del tap6n una globo cortado
gue evitara que se abra. (45mint)

18:00H MERIENDA

18:30H GYMKHANA: A EL HOMBREDO

Consiste en seis pruebas en las que se les va a hablar de los cambios en la tecnologia en las diferentes
etapas de la historia. Es necesario la ayuda de algunos acompafiantes para esta prueba. Se dividiran por
grupos mixtos que se llevaran preparados.

HISTORIA DE LA TECNOLOGIA:
PREHISTORIA
1) Edad de piedra: En el pinar

Durante esta época los humanos eran cazadores recolectores. Las primeras tecnologias estaban
relacionadas con la supervivencia de la especia, (cuchillos, arpones, agujas..) y estaban hechas de piedra. La
descubricion del fuego les permitié ahuyentar animales, cocinarlos para no enfermar con las enfermedades
gue la carne cruda acarreaba, a demas de mantenerles calientes y de poder alargar sus dias.

Juego: Teléfono escacharrado.

2) Edad de los metales: En el cementerio
Después de la edad de piedra hubo cambios muy radicales en la tecnologia agraria que llevo al desarrollo de
agricultura, la domesticacion animal y los asentamientos temporales. Todo esto posibilité el desarrollo de la
fundicién de cobre y bronce. Se desarrollé en Europa y Asia primero, pero tardd varios siglos mas de llegar a
Ameérica por si lejania. De esta forma, cuando la fundicién de cobre y bronce ya se habia desarrollado en el
Este, en América aun se seguia en el paleolitico. Mas tarde llegé el hierro, que acabo reemplazando a los
otros dos metales ya que se podian crear herramientas mas resistentes y baratas. Tecnologias como los
hachas de hierro, los picos, los rastrillos, o las puntas de los arados hacian que la limpieza de la tierra y la
produccién de los alimentos fueran mas rapidos y mas eficientes.
Todas estas mejoras sumadas a los alfabetos, a las artes y las ciencias y a la moneda comenzé a mover a la
humanidad hacia nuestra sociedad moderna.
Juego: Carrera con el huevo en la cuchara.
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HISTORIA
3) Edad Antigua: Por el campo de baseball
En esta época que comienza con la aparicién de la escritura y acaba con la caida del Imperio Romano,
aparecen el poder politico, las religiones organizadas, prestaciones de trabajo obligatorio e impuestos y el
comercio a gran distancia.
En esta época se empezd a esclavizar personas que estaban por debajo del estatus social, ya que, al
disponer de mano de obra, no necesitaban innovar para facilitar las tareas manuales. En esta época aparece
el razonamiento y con el la filosofia. Los inventos de esta época estan dirigidos a mejorar la calidad de vida

con |l a recogida de agua (alcantarill ado, acueduct os,

carrosé) vy alEnmmayenld§szanas cotosizadas.)
Juego: Con los ojos cerrados, uno tiene que guiar a otro por un pequenio circuito.

4) Edad Media: Bafios de abajo
Aunque la Edad Media es considerada como un atraso, después nos hemos dado cuenta de que no ya que
aparatos tan cotidianos como los relojes, las gafas o los molinos de viento fueron contribuciones de esta
época. También se caracteriza por la utilizacién del acero.
Es en esta época donde se cred el pergamino (se basaron en el papiro de la edad antigua de los egipcios)
gue consistia en pieles de becerros, oveja, cabra o carnero curtidas con cal y preparadas para recibir la tinta.
Juego: Papel en la boca y pasarle sin que se caiga.

5) Edad Moderna: Campo de football de abajo
Las tecnologias de la edad moderna hizo que las personas ganaran control sobre la naturaleza. Gracias a
ello, se incrementd la produccion de bienes materiales y de servicios y redujo la cantidad de trabajo
necesario para fabricar una serie de cosas.
En esta época, las maquinas ya realizan la mayoria del trabajo industrial y agricola. Se inventaron medios de
comunicacion como la television, la radio o el teléfono, el automdvil, tecnologia médica para poder vencer
muchas enfermedades mortal esé
Es aqui donde ya van en aumento los problemas ecoldgicos por el uso del carbén por ejemplo en la maquina
de vapor, que emitia gases los cuales dafiaban la atmdsfera.
Juego: Hacer una frase con el culo

6) Edad Contemporanea: Comedor
Este es un periodo de produccion enorme , gran consumo, rapidez de los transportes. Solo se piensa en el
ser humano y en como mejorar su estilo de vida, aunque la forma de mejorarla sea talar bosques para hacer
viviendas, esclavizar personas para conseguir prendas a mas bajo precio y venderlas a mas para que las
ganancias sean mayorese
Se mejoraron todos los inventos de comunicacion de la edad moderna (la televisién plana y en 3d, mejores
radios, tel ®f onos port8tilesé) y se integr airozcaramica,
| os aspiradoresé) y otros para |l a higiene(lavabos
Lo Unico importante en esta época que estamos viviendo es el hombre, todo se hace para hacernos la vida
mas facil y cémoda, lo que esta suponiendo un problema para el medo ambiente, problema que esta
suponiendo tanto crisis econémicas como ecolégicas. La desigual reparticion también es un problema grave
ya que hay mucha diferencia entre vivir en un pais desarrollado a en un pais en vias de desarrollo.
Necesitamos mas espacios verdes y menos tecnologias que nos dafian.
Juego: buscar una moneda en un cuenco con harina.

22:00H EN BUSCA DE LA ANJANA PERDIDA

Este juego consiste en pasar seis pruebas para conseguir la solucion al problema, probando las diferentes
bebidas e intentando encontrar la combinacién de ellas que se les habr4 dado a los nifios al comienzo del
juego.

El objetivo es encontrar a la Anjana que ha sido secuestrada por el Basilisco y para derrotarlo es necesario
una pocion, que requiere una serie de ingredientes especiales que tienen los diferentes duendes que se
encuentran repartidos por el reino de Agraba (Los globos).

Cada ingrediente tiene un nombre especifico y para que sepan reconocerlo se les dar a probar al comienzo
del juego. También se les entregard un sobre con el nombre de los ingredientes por si se olvidan de ellos,
pero solo podra ser utilizado en caso extremo.

Se necesita que dos acompafiantes se vistan de Anjana y de Basilisco.
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BEBIDAS

Pie de orco: mosto

Escamas de serpiente: Zumo de pifia
Pedo de rata: Cocacola

Vomito agridulce: Zumo de naranja
Babas de tritén: Limén exprimido
Ufia de ojancano: Leche de soja

Prueba 1: POCIEN Y mosto+leche de soja+c
La primera prueba que van a tener que realizar para que se les de la pocion sera la siguiente; una persona
del grupo tendra que taparse los ojos con una venda que dispondra el acompafante que se encuentre en esa
prueba. Todos los demas empezaran a chillar y ha decir palabras, pero el objetivo que tendra que conseguir
la persona con la venda sera dirigirse hacia un compafiero suyo que diga Trenti. No se pasara la prueba
hasta que no encuentre a aquella persona que dice la palabra clave.

Si se consigue pasar la prueba, se les dara a probar la pocion y tendran que descubrir si es aquella que se
les pide.

Prueba 2: POCIEN Y zumo de pifa+zumo de n

Esta prueba va a consistir en que todos los participantes del grupo tendran que pasarse un papel (boca con
boca) para conseguir la pocion. El papel tendrd que dar una Unica vuelta y no se puede caer.

Prueba 3: POCIEN Y mosto+lim-n exprimido+

Se trata del teléfono escacharrado. Aqui, el acompafiante que este en esta prueba, tendra que decir una
frase a uno de los nifios y tendran que pasarsela a modo de susurro hasta que llegue a el dltimo. No se les
podra dar la prueba hasta que no llegue la frase correcta hasta el Gltimo nifio.

La frase seré:

i E|l basilisco nace de un huevo que pone un gallo

Prueba 4: POCIEN Y Lim-n+zumo de pi fTa+lec

Tendran que unir un puzzle. Las partes de ese puzzle estaran dispersas por el lugar donde se encuentre el
acompafiante. Tendran que buscarlos y montarlo para que se les de la pocion.

Prueba 5: POCIEN Y Leche de soja+lim-n+co

Para conseguir asustar al basilisco hace falta poner nuestra peor cara. El acompafiante debera hacer una
foto al grupo, en donde ellos deberan de poner una cara lo suficientemente fea y horripilante. El requisito de
esta prueba es que cada una tiene que poner una cara diferente, no vale repetir.

Una vez que todos los grupos han pasado por todas las pruebas, se juntaran la pociones para derrotar al
Basilisco.

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA B LUNES ACAMPADA CAMPAMENTO L®S GLOBOS

Jefe de dia :

Tema del dia: Rallye fotogréfico de la naturaleza

¢ A donde vamos?
Risitas #_eones + Delfinesan Martin de Elines y dormimos en el Teleclub
Hachas suepardasVillaescusa de Ebro y el Tobazo

RelampagosLa Lora

¢, Qué llevamos en la mochila?

Material extradej uegos para pasar el dia, | a noche..

iiiNo hay que olvidar que tenemos que preparar la velada de actuaciones!!!

En el momento de salir a cada grupo se le entregara un sobre en el cual pondra:
ABRIR DENTRO DE 43 MINUTOS 24 SEGUNDOS.

Dentro del sobre cada grupo encontrara las instrucciones para para su mision.

Enhorabuenal!!!!!

Hab®i s conseguido aguantar hasta el moment o
aqui va:

Este afo durante |l a acampada ten®i s una apdrtesde-

andar os tenéis que fijar muy bien en todo lo que os rodea. Parece sencillo pero no lo es porque no
solo tenéis que fijaros muy bien sino que también tendréis que demostrarlo (COMO? ¢PARA
QUE?...
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Durante todos estos dias hemos estado viendo y conociendo (y seguiremos) diferentes aspectos

de nuestro planeta que no funcionan como tendrian que funcionar o mejor dicho nosotros los
hombr es no utilizamos, gestionamosél os recur sos
debiéramos asi que aqui es donde entrais vosotros.

Teniendo en cuenta el tema que mas abajo se os especifica tenéis que sacar fotografias que
plasmen que trato se le da a la naturaleza es decir, si me ha tocado el tema de la basura deberé
buscar sitios donde se vea toda la basura por el suelo tirada y sitios donde la basura esté como
tiene que estar..

Sacareis 4 fotos en positivo (las cosas bien hechas) y 4 fotos en Negativo (mal hecho).No vale
sacar fotos por sacar porque después tendréis que explicar a vuestros compaferos por qué el
grupo ha elegido esas fotos.

Las fotos se sacaran con el mévil del acompafiante y por supuesto recordad que todo el grupo
debe estar de acuerdo en sacar dicha fotoéno val e

MUCHISIMA SUERTE!!!

TEMA:
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DIA 5 MARTES ACAMPADA

CAMPAMENTO LGOS GLOBO!

MANANA: EXCURSION GUIADA AL MONTE HIGEDO

Nos pasara a buscar el autobus por los lugares donde dormimos.

COMIDA: En la piscina?
18:30h REGRESO AL CAMPA Y DUCHAS

20:00 ASAMBLEA

22:00 CANCIONES

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA Z MIERCOLES CAMPANBENT ZDBOS GLO

Jefededia: Bego

Tema del dia: Ecologia integral: La ecologia en la vida diaria

Para comenzar el ver, |l a ambientaci -n simularg una

S e nos avisa de la visita de una persona muy importante. Llegara a visitarnos San Francisco de Asis. El nos
contara algunas cosas de su vida y nos dara una carta que le ha dado su amigo Mowgli.

Seqln el Papa Francisco en el Laudato Si

Para que pueda hablarse de un auténtico desarrollo, habrd que asegurar que se produzca una mejora
integral en la calidad de vida humana, y esto implica analizar el espacio donde transcurre la existencia de las
personas. Los escenarios que nos rodean influyen en nuestro modo de ver la vida, de sentir y de actuar. Es
de valorar que en ambientes muy pobres se consiga transformar lo que pudiera parecer un lugar inhabitable
en un lugar de amor solidaridad y pertenencia. También es cierto que en condiciones extremas, puedan
conseguir su proposito las organizaciones mafiosas.

El disefio de barrios y ciudades, deberia buscar el encuentro con espacios apropiados para ello, para la
integracion, y no solo buscar la estética, que consigue que seamos un yo en lugar de un nosotros. Deberia
de dejarse tanto en las ciudades como en las zonas rurales lugares sin manipular para crear el encuentro.
La falta de viviendas provoca sobre todo, pero no Unicamente, que los mas pobres se acumulen en las
periferias, de donde en muchas ocasiones son expulsados, en lugar de urbanizar esas zonas, ofrecer
alternativas de traslado dignas, e informacién a los interesados. La calidad de vida también tiene mucho que
ver con el transporte. En las ciudades hay un exceso de coches utilizados tan sélo por una o dos personas
lo que supone una gran contaminacién . El uso del transporte puablico, ( segin algunos especialistas) podria
ser un gran alivio para evitar ademas aglomeraciones. Este exceso demanda la construccion de mas
autopistas y estacionamientos. Y no debemos olvidarnos de las zonas rurales que en muchas ocasiones
estan abandonadas. Otro punto a destacar es la aceptacion del propio cuerpo como don de Dios, es
necesaria para acoger y aceptar el mundo entero como regalo del Padre y casa comun. Aprender a recibir el
propio cuerpo, a cuidarlo y a respetar sus significados, es esencial para una verdadera ecologia humana.

La nocion de bien coman incorpora también a las generaciones futuras . Cuando pensamos en la situacion
en que se deja el planeta a las generaciones futuras, entramos en otra légica, la del don gratuito que
recibimos la tierra que recibimos pertenece también a los que vendran. . ¢ Qué tipo de mundo queremos dejar
a quienes nos sucedan, a los nifios que estan creciendo? ¢Para qué pasamos por este mundo? ¢ para qué
vinimos a esta vida? ¢para qué trabajamos y luchamos? ¢ para qué nos necesita esta tierra? Esta en juego
nuestra propia dignidad. No podemos mirar con desprecio e ironia las predicciones catastréficas, podemos
dejar a las siguientes generaciones un mundo lleno de basuras y escombros. El ritmo de consumo, de
desperdicio y de alteracion del medio ambiente ha superado las posibilidades del planeta, de tal manera que
el estilo de vida actual, por ser insostenible, s6lo puede terminar en catastrofes, La atenuacion de los efectos
del actual desequilibrio depende de lo que hagamos ahora mismo.

10:00 Oracién: Delfines (danza)
10:30 Servicios:

11:30 GYMKHANA
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La carta de Mowgl i nos ha dejado una tarea que hacer é

preocupado principalmente en nuestra ciudad. Cada uno de esos lugares supondra una prueba para los
cinco grupos que ya se habran formado.

Prueba 1

Los escenarios que nos rodean influyen en nuestro modo de vida. En ocasiones extremas el ser humano
puede caer en organizaciones mafiosas.

Juego: Cada grupo se colocar8 en fila para hacedo | anz
tantas veces como les de tiempo siguiendo el orden de fila. Ganara el equipo que logre meter mas canastas.

Esto les estard explicando un acompafiante, mientras otro, elegira a uno de los participantes, le sacara del

grupo un momento para intentar hacer un trato. Si falla sus canastas a propésito, pero disimuladamente para

que el director del juego no se de cuenta, al final de la prueba se sumaran al grupo 15 puntos mas. No puede
comunicarselo a nadie , ni de su grupo , ni de otro grupo , si asi fuera su grupo estaria descalificado. La
puntuacion se les dara cuando todos los grupos hayan finalizado.

La idea es que los que acepten el trato (han caido en la red mafiosa) en lugar de sumar esos puntos, se les
descontaran. Ganara por supuesto el que haga mas puntos de forma legal.

Prueba 2

El disefio de barrios y ciudades solo busca la estética, no el encuentro con espacios apropiados para la
integracion, hay falta de viviendas y los pobres se acumulan en las periferias.

Juego: Habrd cuatro puzzles de imagenes de barrios o ciudades. Se mezclaran todas las piezas y deberan
formarlos para ver las diferencias. Uno de ellos les mostrara una ciudad con su zona urbanizada, y los barrios

pobres situados en la periferia.

Prueba 3

El abuso del transporte en la ciudad, provoca un exceso de contaminacion de energias no renovables.

Juego: Se proyectar8 un video. AVeh2cul os y contaminac
Después de la proyeccion, se les hara unas preguntas. Ej :¢ Utilizas el coche para desplazarte incluso a sitios
cercanos? ¢ Prefieres que haya menos coches en la ciudad?

Prueba 4

Aceptacion del propio cuerpo, como don de Dios. Debemos aprender a recibir el propio cuerpo, cuidarlo y

respetar sus significados.

Juego: Se intentara que cada uno del grupo cuente lo que le gusta y lo que no de si mismos, y algo que les

guste de sus compafieros. Después se les pedira que hagan un dibujo de cémo se ven.

Prueba 5

Que le estamos dejando a las proximas generaciones? El ritmo de consumo y desperdicio esta alterando el

medio ambiente, estamos abusando del planeta y vamos a dejarlo lleno de basuras escombros y desierto.

Juego: La idea es buscar dos lugares comunes. Uno , ordenado y limpio, el otro desordenado. Cada grupo

pasard antes por el ordenado, donde deberdndejarl o i nc- modo, suci oéUna vez cons

otro lugar donde se lo van a encontrar todo patas arriba. La prueba acabara cuando dejen ese lugar en
perfectas condiciones.
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16:30H TALLERES DE FLORES Y DE LLAVEROS CON CORCHOS

Se haran dos talleres, uno de flores ( se utilizaran revistas, cartulinas usadas y folios de colores) y el otro de
llaveros con corchos de botellas.

18:00H RASTREO
20:30H ASAMBLEA

22:00H MOWGLY Y LOS ANIMALES DE LA SELVA

Se forman equipos de +- 5 personas, ademas se necesita que 5 participantes haga el papel de animales
(leén mono, leopardo, tigre, jaguar), los que tendran 3 cartas cada uno repartidas de la siguiente forma:

Primero tigre: 2 cartas altas y una baja.

Segundo leopardo: 2 cartas altas y una baja.

Tercero mono: 1 carta alta y dos medianas.

Cuarto jaguar: 2 cartas altas y una mediana.

Quinto ledn: 5 cartas altas y un As.

Nota:

Cartas altasé. 10, J, Q, K, As.
Cartas mediasé. 6, 7, 8, 9.
Cartas bajasé. 2, 3, 4, 5.

El juego se debe realizar en una zona cubierta de vegetacion, donde los animales se encontraran
escondidos tomando las ubicaciones que se indican en la figura.

Los equipos se encontraran fuera de la zona donde estan los animales, teniendo cada participante 3 cartas,
una alta y 2 bajas las que seran sus vidas. Cada 3 minutos iran entrando en la zona de los animales los
primeros de cada equipo los que deben tratar de pasar sin ser vistos por los animales. En caso de que sean
descubiertos deben batirse a duelo con el . En este duelo cada uno elige una carta del otro, luego ambos dan
vuelta la carta, en el caso de que sea mayor la del animal el competidor regresa al principio y comenzar de
nuevo, con una carta menos y esperando su turno en la salida. En caso de ser mayor la del participante este
sigue avanzando hacia el quinto animal(los animales no pierden cartas, solo dejan pasar).

La meta es llegar a batirse a duelo con el quinto, el cual tendra 6 cartas, entre ellas un As. Gana solo aquel
participante que en este duelo final saque el As de los naipes del rey de los animales ( Ledn )

Variaciones: Se puede cambiar el nUmero de vidas de los participantes, el nimero de cartas, la posicione de
los animales, el nimero de animales,...

Materiales: Naipes

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA BJUEVES JUZGAR CAMPAMENTO LOS GLOBO$% 201

Jefe de dia: Juan Carlos

Tema del dia: Lineas de accién para una nueva ecologia

10:00H ORACION: HACHAS (VIDEO)
10:30 Servicios

11:30 JUZGAR

Para orientar el juzgar tomamos como base el capitulo 5 de la enciclica, donde se nos dan unas lineas de
accion para una nueva ecologia.

Se nos insta a abrir un dialogo sincero y honesto interdisciplinar, atendiendo a todos los elementos de los
problemas en profundidad para llevar a cabo soluciones concretas.

Se propone un di 8l ogo entre naciones, entre movimient o:

Tenemos en cuenta estas preguntas que habran sonado durante todo el campamento: ¢Qué tipo de mundo
gueremos dejar a quienes nos suceden, a los nifios que estan creciendo?¢;Qué les pedimos los nifios a los
mayores que tienen el poder?¢ los nifios tenemos algo que decir?

Din8Smica: AiCumbre de | as nacionesbo

Hoy Mowgly llega al lugar donde vive el mago Merlin, y entre los dos proponen hacer una Cumbre entre
naciones para ver qué pasa con nuestro planeta y qué medidas se pueden tomar.

Se divide a los nifios en pequefios y mayores, para que la reflexion sea mas rica.

Una vez separados, se hacen 2 grupos, unos formaran parte de los Poderosos que estara formado por:
cient2ficos, economi stas, empresarios de grandes f 8bri

Otros seran los Naturales que seran naturalistas, miembros de ongs, religiosos, entendidos en la Laudado si,
politicoscompr omet i dos é

Cada grupo tendra 45 minutos para preparar su alegatos en la Cumbre. Cada nifio tomara un personaje de
los que les corresponden a su grupo, Dispondran de capitulos concretos de la enciclica, cada uno el que
tenga relaciébn con su personaje. También noticias de periddicos relacionadas con el tema,videos,
conclusiones de la Cumbre de la Tierra de Rio de Janeiro 1992. También de la Conferencia de las naciones
unidas 2012. Contaran también con todo lo reflexionado en el VER de este campamento.

Después comenzara la Cumbre, se dara un tiempo a cada participante para exponer sus ideas y las razones
gue las sustentan.

Se abrird el didlogo entre los dos grupos, siendo importante llegar a un consenso con propuestas concretas
gue serviran para el actuar.

16:30H JUEGO RELAMPAGOS MISIONEROS

El juego comienza a las 16:30h y continla hasta la asamblea.
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AEL MUNDO DE FANTASI A0

Se trata de un juego con disfraces. Se hacen 5 equipos con toda la gente del campamento, incluidos los
acompafantes.

En el rato de talleres se preparan los disfraces para cada persona y una bandera por grupo.

Los grupos seran basados en peliculas. También se adjudica un color para cada grupo con el que jugaran
mas tarde y que puede servir para su bandera.

1. Peter pan. Verde. dibujo: Campanilla.

2. Aladin. Morado. Dibujo: Genio.

3. Frozen. Azul. Dibujo: Olaf.

4, Star wars. Blanco. BBS.

5. Rey leén. Amarillo. Dibujo: rey ledn( obra de teatro).

Después de merendar, comienza el juego, que tiene dos partes.
12 parte: 1h y 30 minutos.

Consiste en conseguir el mayor nimero de tarjetas de cada pelicula, con un maximo de una por persona del
grupo.

Hay 5 mundos (peliculas) repartidos por la zona, en cada uno se plantea una prueba, al realizarla se
consiguen unas tarjetas con el simbolo de esa pelicula, cada equipo las recibira del color que se le ha
asignado. Segun lo bien que realicen la prueba se les entregara un numero: 13, si se hace muy bien, 10 si lo
hacen bien, 8 regular y 5 si no se esfuerzan.

Se calcula, 10 minutos por prueba.

Cada equipo tiene que conseguir las tarjetas de los 5 mundos. Al final, si queda tiempo, se puede repetir
alguna prueba si no han conseguido muchas tarjetas.

22 parte: 30 minutos.

Se compite unos contra otros haciendo retos de dos en dos. cada persona lleva sus 5 tarjetas, si han
conseguido todas, o las que les corresponda al repartirlas. salen de sus mundos, donde no pueden ser

atacados, en busca de otros adversarios, S encuentr a

tijerasao, e ke ung targeta deh aordrincargel derrgptado, y la lleva a su territorio donde se guardan
las conseguidas. El juego continda durante 30 minutos, al final se tocara una musica para dar por terminados
los retos. Cada grupo cuenta sus tarjetas, las de su color y todas las conseguidas, el que tenga mas, sera el
ganador y conseguira izar su bandera en el mastil.

En el juego participan dos personajes mas: Pocahontas y Wall-e. Su mision es perseguir a los participantes
del reto, cuando cazan a alguno le plantean un reto: traer en 1 minuto, a 5 personas de su grupo, si lo
consiguen, se les hace una prueba y se les da una tarjeta de su personaje, ésta vale por 2 de las otras. en la
12 prueba, su misién sera perseguir a los grupos, si caen a algun miembro, ese grupo seré retenido durante 2
minutos.

Pocahontas: Color rojo, dibujo: mapache.

Wall-e: color naranja, dibujo: Eva.
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Cenicienta: color rosa, dibujo: cenicienta.
Pruebas:

Frozen: iLa f e-DerrdbemuogasmoRstrun dechielo, -¢ Sven sélo come zanahorias?- Tiro
al copo.

Peter Pan: Hacer una figura de Acrosport.
Aladdin: Marrén cagueta.
Star wars: Lucha estelar.

El rey leén: Construir algo bonito con materiales reciclados

22:00 ROMEL Y MONTGOMERY

Vamos a explicarselo a los pequefios que no saben como se juega. Gran juego 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 llamaréa la ONU y una persona en la mesa.

LUGAR:
Por la campa detras del comedor. Hay que poner un foco alumbrando pero sélo un poco.
JUEGO:

Previamente se han hecho las tarjetas poniendo el mote de cada persona y el rango que va a tener en el
juego.

También se hace una lista con esos datos para que la tenga el que va a nombrar por turnos a quién dispara.
Una vez hecho eso, cada equipo estudiara instrucciones de actuacion y por tanto, la estrategia a seguir.
El objetivo del juego es encontrar y destruir la bandera del otro equipo.

Para ello cada equipo tendrd un turno de tiro, que se realizara diciendo desde la mesa un mote a voleo
(después se irdn anotando los ya dichos para decir todos antes de repetir).

La persona nombrada decide si hace el tiro 0 no y a quién dispara, tiene que ser una persona que vea desde
su sitio, la sefiala y la ONU (que esta por el campo de tiro) mira las dos tarjetas y dice con el megafono, quién
de los dos estéa eliminado y debe retirarse del juego.

Rangos:

Solo podra haber una bandera y un general. Asimismo el resto de rangos podra crecer equitativamente y se
podrén poner o quitar segin convengan por el nimero de participantes.

La bandera no puede disparar, de este modo quien alcance la bandera hace ganador a su equipo.

Los rangos siempre matan de arriba abajo, es decir, cada rango siempre mata a los que estén por debajo de
él en la lista.

- Bandera: 1

- General: 1
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- Capitan: Depende nimero de participantes
- Sargento: Depende nimero de participantes
- Cabo: Depende nimero de participantes

- Soldado: Depende nimero de participantes

*Cuando el nimero de participantes sea muy alto, podemos utilizar mas rangos, como por ejemplo: Coronel,
Cabo Il etc.

PARTE NUEVA: Cuando haya un niumero minimo de jugadores de cada equipo eliminados (por ejemplo 10,
aunque es valorable) se les retine por equipos en el comedor y se les explica que van a poder ayudar a sus
comparfieros de equipo aunque estén eliminados, se les van dando acertijos y crucigramas (valorar el tiempo
entre un juego y otro, una opcion es que cada 5 jugadores eliminados o cada X tiempo se les da un juego
nuevo) que si resuelven correctamente tendran una pista como recompensa.

Cuando reunan todas las pistas tendrdn que adivinar con las mismas el nombre de la bandera del equipo
contrario y se les dejara volver (en principio s6lo a un jugador del equipo, lo pueden elegir por votacion) al
campo para ayudar a sus compafieros a ganar el juego.

MATERIAL: Una linterna, un megafono, una mesa con micréfono, tantas tarjetas con los nombres de los
rangos como jugadores en cada equipo haya y la lista de participantes y su mote.

OBSER\ACIONES DEL DIA
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DIA D VIERNES CAMPAMENTO LOS GLOBO$% 201

Jefe de dia : Eugenio

Tema del dia: Ecologia y espiritualidad

AiMuchas cosas tienen que reorientar su rumbo, pero a
Francisco

- Apostar por otro estilo de vida. ElI mercado tiende a crear un mecanismo CONSUMISTA
COMPULSIVO.

Estamos inmersos en el consumismo que se alimenta de la influencia de la publicidad, y ésta se basa en
ideas tan falsas como que la felicidad depende de la adquisicion de productos.

Estamos en | a cultura del Acomprar, tirar, comprar 0.
para incrementar su consumo. Pero esto tiene desastrosas consecuencias medioambientales.

- Educacion para la alianza entre la humanidad y el ambiente. Es muy noble asumir y cuidar la
CREACION con pequefias acciones cotidianas. La EDUCACION tiene que ser capaz de motivarlas hasta
conformar un estilo de vida.

- La familia es fundamental porque en ella aprendemos VALORES como dar las gracias, a pedir
perd- n, a dominar |l a agresividadéy todo eso ayuda a
respeto a lo que nos rodea.

- Conversién ecoldgica. Siguiendo el modelo de SAN FRANCISCO DE ASIS estamos llamados a
reconocer los propios errores, pecados, vicios o negligencias y a ARREPENTIRSE de CORAZON.

- Gozo y paz. La ESPIRITUALIDAD CRISTIANA propone un modo alternativo de entender la calidad
de vida. La constante acumulacién, distrae el corazén. La SOBRIEDAD que se vive con LIBERTAD es
LIBERADORA.

- Amor civil y politico. Jesls nos recordé que tenemos a Dios como nuestro PADRE COMUN vy que
eso nos hace HERMANOS. El amor fraterno sélo puede ser gratuito.

- Signos Sacramentales y descanso celebrativo. Podemos entender la Ecologia a través de los
Sacramentos.

- La TRINIDAD vy la relacién entre las criaturas. Cuando contemplamos con admiracién el universo en
su grandeza y belleza debemos alabar a toda la Trinidad.

- Reina de todo lo creado. MARIA, la Madre que cuidé de JesUs, ahora cuida con afecto y dolor
materno este MUNDO HERIDO.

- Méas alla del SOL. Este encuentro habla del encuentro cara a cara con Dios.

iHACES FARAACAMBI AR EL MUNDO, CNI MO NO TEMASO
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10:00H ORACION: GUEPARDAS DE JESUS (Cuento)

LOS NINOS LLEVABAN A PASEAR A SU MAESTRA EN SILLA DE RUEDAS

Jacinto le pregunto, aquella tarde a su pequefia amiga Gabriela:
-¢,Qué has hecho hoy en la escuela?
- He hecho un milagro- respondio la nifia.
- ¢ Y qué milagro hiciste?

- Tenemos como profesora a una sefiorita que esta muy enferma. No puede caminar y la llevan a la escuela
sobre una silla de ruedas. La sefiorita hoy nos hablaba de los milagros de Jesus. Y los nifios le dijeron:

- No es verdad que haya milagros porgue si los hubiera, Dios te hubiera curado a ti.

Y ella, ¢qué dijo?,

- Si, Dios hace también milagros para mi

- ¢ Qué milagros te ha hecho Dios?

- Mi milagro son ustedes. i Porque me llevan los miércoles a pasear, empujando mi silla de ruedas.
- ¢ Lo ves? Hacemos milagros todos los miércoles por la tarde.

La seforita dijo también que habria muchos més milagros si la gente quisiera hacerlos.

Los milagros espirituales, los actos de amor, son mas importantes que las curaciones del cuerpo. La vida no
es para sentarse esperando que Dios haga milagros espectaculares en nuestro favor; ni es para limitarse a
confiar en que El resuelva nuestros problemas, sino para empezar a hacer ese milagro pequefio que El puso
en nuestras manos, el milagro de querernos y ayudarnos.

¢, Es mas milagroso devolver la vista a un ciego o curar a alguien amargado para que vuelva a
tener esperanza?

¢, Es un milagro méas grande multiplicar los panes o repatrtirlos bien?
¢, Es mas asombroso cambiar el agua en vino o cambiar el egoismo en fraternidad?

La felicidad es lo Unico que estamos seguros de poseer cuando buscamos la felicidad de los demas.

10:30H Servicios
11:30H PISCINA

16:30H PREPARACION DE VELADA DE ACTUACIONES:
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- Bailes
- Mondlogos de humor
- Noticias Telediario con anuncios

- Cantar canciones famosas del verano

18:00H PASEO Y MOMENTO DE REFLEXION

JUZGAR 22 PARTE <5

Para trabajar el juzgar tomamos como base el capitulo 6 de la enciclica, donde ' se

nos habla de una educacioén y espiritualidad ecoldgica.
Di n8mi ca: fiPaseo contemplativo para | a meditaci-n por

Saldremos a pasear todos los grupos por los alrededores de los globos, donde contemplaremos las

maravillas de la creacion. El sol, las nubes, el cielo, los animales, los ar bol esé. . al gui en nos
belleza natural del valle de Polientes y tranquilamente disfrutaremos de las riquezas que nos rodean
(ALaudato si 0). Para acabar reflexionando por grupos

el capitulo sexto de la enciclica. Para ello tendremos preparadas unas cuartillas plastificadas que nos
resumen muy bien este capitulo, asi como citas del evangelio a las que hace referencia el Papa.

Todo esto nos ayudara a reflexionar sobre la belleza del entorno en el que esta emplazado el campamento
de los globos. jjj Laudato si !!!!

Mowgli nos dice:

Ninguna persona puede madurar en una feliz sobriedad si no estd en PAZ consigo mismo. La paz interior de
las personas tiene mucho que ver con el cuidado de la Ecologia y Bien Comun.

La Naturaleza esta llena de PALABRAS DE AMOR, pero ¢,cémo podremos escucharlas en medio del ruido
constante, de la distraccién permanente o del culto a la apariencia?

Muchas personas experimentan un profundo desequilibrio que las mueve a hacer las cosas a toda velocidad,
para sentirse ocupadas, en una prisa constante que a su vez las lleva a atropellar todo lo que tienen a su
alrededor. Esto tiene un impacto en el modo de cdmo se trata el ambiente.

épor eso, ahor a, V a mo por gaupos y varaos d detenemnas enplagares donitos para
reflexionar y hacer el JUZGAR. Para ello sera necesario llevar unos tarjetones o guiones sobre qué
reflexionar y la Biblia.

22:00H VELADA DE ACTUACIONES

OBSERVACIONES DEL DIA
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DIA 30SABADO ACTUAR CAMPAMENTO LOS GLOBO$% 201

Jefe de dia : Edurne

Tema del dia: La ecologia en mi vida

10:00H ORACION RELAMPAGOS (Taizé)

10:30h SERVICIOS
Después de los servicios saldra Mowgly.

11:30H ACTUAR
¢ SOMOS REALMENTE ECOLOGICOS?

Si el dia 21 de Julio del 2016 nos hubieran preguntado a cada uno si éramos ecolégicos O si
actuabamos de una forma correcta ecoldégicamente hablando, TODOS hubiéramos contestado que Sl, pero
ahora con todo | o que hemos aprendido y todo | o que he
planeta?...

Toca hacer examen de conciencia, a todos nos cuesta la mayoria de las veces reconocer en qué
fallamos pero vamos a intentar hacer un esfuerzo, ser sinceros y reconocer que cosas hago mal y lo mas
importante:

¢ QUE TENGO QUE CAMBIAR?

Por grupos natural es, cada grupo escribir8 wun cap?2tu
capitulos (uno por grupo). Se les dara a elegir el tema que ellos quieran de todos los vistos durante el
campamento, el agua, ecologiait ecnol og2 aé

Comenzaran eligiendo los méas pequefios y asi sucesivamente, dada la dificultad de algunos temas les
damos esta pequefia ventaja a los menores.

Como méaximo sera una hoja e ira acompafiado del compromiso grupal. Si al final del capitulo incluyen un
dibujo que represente lo que han escrito mucho mejor.

Para el compromiso individual se les invitara a meditar un rato por toda la campa y lo escribiran en
unas tarjetas

16:30H JUEGQO: El rescate de Baloo
Se divide el campamento en dos equipos, los cazadores furtivos y el ejército de mogli.
Se hara en el bosque de la velilla.

Baloo es cazado por unos cazadores furtivos y retenido en su campamento base. Un educador se disfraza de
baloo y atado al lugar donde esté el campamento. Es importante que esté bien atado o escondido, para que
no sea facil liberarlo. La misién del ejército de mogli es liberar a baloo y los furtivos intentar evitarlo.

Cada jugador lleva por dentro del pantalén una cinta que es lo que le permite seguir jugando. Los furtivos
deben quitarle la cola a los de mogli y al revés. En el campo de batalla solo pueden quitar la cola al jugador
gue hayan retado (no pueden ir por detrds cuando estan en un reto con otro jugador y quitarle la cola, lo
mismo que no pueden jugar dos o0 mas contra uno solo del otro equipo). Cada vez que pierdan una cola
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tendran que ir a sus respectivos puntos de encuentro para coger una nueva después de 3-5 minutos de
penalizacion. Para retar tienen que tocar a esa persona y pedirle el reto.

Antes de empezar el juego, el ejército de mogli tiene el privilegio de escoger a 5 jugadores que jugaran como
Baghueera. Podran llevar consigo 5 colas guardadas en el bolsillo para que cada vez que pierdan se vayan a
un lado y se la repongan sin tener que ir al punto de encuentro.

El campamento de los furtivos esta delimitado con una cinta en el suelo alrededor de baloo. En el momento
en el que un amigo de mogli consiga atravesar la linea, cualquier furtivo puede quitarle la cola, aunque no
esté en un reto.

Como rescatarla solo entrando puede ser dificil, los amigos de mogli tendran que conseguir 4 piedras
magicas, cada 10 colas que consigan, es una piedra. Una vez tengan las 4, entraran 20 al campamento de
los furtivos solo defendidos por 5.

Baloo esta atrapado con varios pafiuelos, se liberara si cogen todos ellos.
18:30H Revision del campa.

Se entregara a cada grupo un boletin de calificaciones y entre todos se tendran que poner de acuerdo para
calificar cada asignatura. IMPORTANTE: cuando califiguen alguna asignatura con una nota inferior o igual a
6 OBLIGATORIAMENTE deberan escribir en las observaciones pistas de avance.

22:00H DISCOTECA
Para acceder a nuestro disco los asistentes deberdn adquirirsuentradaque t endr 8 dos objetivo

Recibiran una pulsera de un color ( se daran al azar) , que tendra escrito por dentro el titulo de una cancién.
Cada vez que suene dicha cancién durante la noche todos los que tengan esa cancién tendran que
acercarse al mastil para bailarla.

Con la pulsera se entregard la entrada, con ella podran acercarse a nuestra barra para solicitar su
consumicién. ( Si no hay entrada no hay refresco jaja).

Se intentara cansarlos para que duerman toda la noche del tirén.
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DIA 31DOMINGO DIA DE LA FAMILIA CAMPAMENTO LOS GLOBO$% 201

Jefe de dia : Patri

10:00H Recoger maletas
10:30H DISTRIBUCION DE TAREAS
CAMPA:
MATERIAL:
TIENDAS:
GLOBOS:
BANOS:
COMEDOR:
DELIMITAR ESPACIO COCHES:
11:30H Preparamos misay ensayamos canciones
MONICION DE ENTRADA:
GRACIAS:
PERDON:
PETICIONES:

OTROS:

12:30H El que no pita no pasa
13:00H MISA

16:30H VIDEO

17:00H ULTIMO MASTIL

17:30H RECOGER EL CAMPAMENTO

iHasta el préximo  afo!
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ANEXOS:

JUEGOS DIAS DE LLUVIA

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

II. Reforzar el aprendizaje de conocimientos adquiridos.

l1l. Actividad recreativa para los grupos

Tamafo de Grupo: llimitado

Tiempo Requerido: 60 minutos

Material:

|. Papel y lapiz para cada participante.

II. Una pelota.

[ll. Un pafiuelo por jugador.

Lugar: Salén amplio y bien iluminado.

Desatrrollo:

I. El instructor presenta el ejercicio y forma subgrupos.

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

lll. 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 i 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 eleccion,
deteniéndose frente al que interpela a su jefe, poseedor de la lista de apodos de sus comparfieros 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
compaferos o poré el mi s mo.

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

IX. Si la eleccion 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
ACoraz -nndeylLgue Martha no es AZ 413n. De esta su
pueden efectuarse elecciones con crecientes posibilidades de éxito.

45

erte,



XI. Cualquier jugador tiene plena libertad para adelantarse hacia un equipo y no dirigirse al jefe para saber a

quién lanzara el pelota-d et ect or . En efecto, puede anunci ar: Lanzo
hacia el jugador que cree que realmente es AToro Senta
Xll. Si el jugador se equivoca (cosa que ocurre muchas veces), regresa a su sitio. Entonces sera el jugador

gue haya recibido la pelota quien tendra derecho a levantarse y adelantarse hacia otro equipo para intentar

descubrir a un agente secreto del mismo.

Xlll. Gana el equipo que logra eliminar a todos los agentes secretos de los otros equipos.

VARIACIONES: En el caso de utilizar este ejercicio para reforzar el aprendizaje, es necesario manejar como
fapodoso | os conceptos y quien arroja |l a pelota tendr$§
lanza la pelotadice:fiLa capit al del estado de Nuevo Le-no y se |
de Monterrey.

Evaluacion: En sesion plenaria se comenta la vivencia.

DIBUJANDO A CIEGAS
Destinatarios: Nifios, jovenes y adultos.

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

Desatrrollo:

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

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

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 detras de la casa.

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

4.- Participa el equipo nimero 2. Lo hace de la misma manera que el anterior. La dindmica continda 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.

TE APORTOé [/ DEPENDO E®dttradidionaRuegoAl€lanzarse el ovillo de lana. Se hace un
corro y cada uno tiene que elegir primero un elemento de la naturaleza. A ser posible que todos sean

di stintos: 8rbol, hoja, cabra, hierba, agua, etcé) En
le debe tirar a un elemento concreto diciendo lo que tu le aportas. Cuando se hayan completado todos, para
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recogerl o se dice fiDependo de ti paraéodo y cada wuno va
le lanzo el ovillo.

EL PLANETA EN CUADRO: repartir a cada grupo o pareja una pieza ya dibujada que tendran que colorear

como quieran, pero que luego al juntarla forma un gran cuadro sobre los peligros que acechan al planeta.

DESCUBRO Ml ARBOL: Se colocan los chicos/as por parejas. A uno de los dos se le venda los ojos. Le

tiene que llevar de la mano hasta un arbol o elemento de la biodiversidad. Con los ojos cerrados lo toca y
luego vuelven al lugar de partida. Tiene que descubrir qué arbol o elemento era. El grupo cuyas parejas haya
tenido més aciertos es el que gana.

LA MANCHA TOXICA: Se delimita un espacio de terreno. Uno del grupo es la mancha toxica. Se le puede

vendar los ojos o0 no. Tiene que intentar tocar a los demas que son los peces. Cuando un pez sea tocado
tiene que dar la mano a la mancha téxica y seguir buscando mas peces.

BOSQUE DE _ARBOLES: Se crea un espacio cuadrado en donde habra un grupo de nifios/as en cada

esquina. Unos seran semillas, otros brotes, otros arbustos y otros arboles. En medio habra un lefiador que
intentara atraparlos. El juego consiste en que tienen que ir completando el ciclo natural de la vida: las
semillas donde los brotes, éstos donde los arbustos y éstos hacia donde estan los arboles. El juego finaliza
cuando todos sean arboles. El equipo que consiga hacer mas arboles es el que gana.

¢QUIEN SOY?2: El juego consiste en hacer preguntas que solo pueden ser respondidas con S| o NO Un
grupo pregunta al otro para adivinar un ser vivo de la naturaleza. Hay un tiempo limitado para hacer
preguntas.

NOS JUGAMOS EL PLANETA: Se sitlan todos los chicos en corro y se van pasando la bola del mundo
(que ser& una pelota azul inflada).

SIN_OXIGENO: Se divide el espacio en dos partes. En una estaran globos azules y en otra los rojos. El
equipo azul tiene que quitarle todos los globos al rojo y al revés. Si son pillados con el globo tienen que
devolver ese globo y uno de penalizacién de los suyos.

FUERA CONTAMINACION: Se dividen en dos grupos. En un campo hay una serie de balones o globos y en

el otro los mismos. En un tiempo determinado que es controlado (dos minutos) tienen que intentar dejar su
campo con el menos nimero de globos (o sea de contaminacidn) posible. Ganaréa el que tenga menos globos
en el momento de tocar el silbato.

COLABORA EN SALVAR EL MUNDO: ElI mundo (pelota o globo azul) esta en peligro. Se colocan todos por
parejas, uno enfrente del otro sujetando entre los dos una toalla, y al lado de estos otra pareja igual colocada,

hasta que tengamos una fila hecha con todo el equipo. La ultima pareja tendra el globo o bal6n encima de la
toalla, y se la pasara a la pareja de al lado utilizando la toalla, y asi uno tras otros se la iran pasando hasta
que llegue a la primera pareja, ya que cada vez que pasas el globo azul te tienes que ir a la Ultima parte de la
fila. Pierde el que se le caiga el globo o el que haya hecho menos vueltas.
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BATIDA DE LOBOS: 3 cazadores ,6-9 lobos; Los cazadores tienen un refugio. Todos los lobos estan juntos

y uno tiene el balon, este lo tiene que tirar hacia arriba gritando "Batida,Batida..." En este momento los
cazadores tienen que ir a por el baldon y pasarselo entre ellos (no pueden moverse cuando tienen el balén) e
intentar dar a alguno de los lobos (solo un lanzamiento). Una vez lanzan si dan a un lobo este se queda
quieto ya que esta herido y el balon pasa a los lobos que contraatacan (solo un lanzamiento), en el momento
que los cazadores salen corriendo a su refugio. Si alguno de los lobos da a algun cazador salvan al lobo
herido y si no dan a ninguno el lobo herido pasa a ser cazador. Una vez acabe se vuelve a empezar de
nuevo, hasta que queden mas cazadores que lobos.

ALGUNOS JUEGOS DE | NTERI OR

JUEGO MW DI BUJO CI EGO
NU de partTocdiopsanitoess:que se quier a.
Edadodas.

Mat erBiodl2:graf os o | 8§pices, hojasjde. papel y cintas par a
Organi zbhes -participantes deben estar sentados, con | os
Desarrdldaoada uno de | os participantes se |l e comunica,
Una vez que terminen, el vardd, 0 delre hiantesntaalro adiswi nar
cierto cualquier parecido con | a realidad es pura coin

JUEGO MNWWROH:I BI DO PRONUNCI AR
NU de partTocdiopsanitoess:que se quier a.
Edadl10 de afos.

Mat erNiallg:uno.

Organi zhos$ -participantes deben estar formando un c2rcu

Desarr®d | brata de intentar mant ener unha conversaci - n,
consonant e. Por ejemplo "R"

"aPeguntaste |l a respuesta a Doberto?"

"Si, me dijo qué eda el ate badoco

JUEGO NWS3:DI SPARATES

NU de partTocdiopsanitoess:que se qui er a.

Mat e rTieanlp:er a.

Organi z@@cupaos de 10 personas sentadas en c2rcul o.

Desarrwnd ol:e pregunta al de su derecha: " Pard aguw® zs il re\
preguntar § al de su derecha " Para qu® sirve...", p
respondiendo todos.

Cuando hayan terminado, el pri mero dir §: "est e, (el d
este me hdocquéeepana..... (EI de su derecha). As?2 se f
Deben salir el mayor n¥%mero de disparates.

Si alguien no hace un buen di sparate se | e pinta |l a ca
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JUEGO NW RKRATA Y EL GATO
NU de partTocdiopsanitoess:que se quier a.
Eda8:1a0 afos.

Mat erDoasl :pel ot as, una grande y otra m8s peque€fa.

Organi zdeignupo grande de personas sentadas en c2rculo

Desarr®d lloe entrega | a pelota grande a uno de | os ni 1
situado a lizgdereadma ©e | e dar 8 | a otra pelota, l a cu
( GATO) , deber 8§ ir pas8§ndose de mano a mano, para i nte

tambi ®n estar8 en movimiento.

JUEGO M@ z8:e visi bvliesidbilbeuj o i n

Edad: hacia adel ant e

Mat erUnalb:ol 2grafo y un papel

Organi zBor - parej as

Desarrwdd ode | os participantes dibuja a mano al zada vy
empezado. La otra persona debe eirmagsearcomt ogun® sdei bp i
completarl o dibujando | o que | e falte hasta demostrar
No est8§8 permitido salirse del contorno o muy poco, e€en

JUEGO WU RA: UN PATO

Eda@8: hacia adel ant e

Mat erNianlgszuno, si acaso pintura para |l a car a.
Organi zdoiehrcul o grande sentado en el suel o.
Desarr®Bll Il director del juego (Madre), simula que tiene

derecha dMicriae nwil:p attess.p oAdlea: quad?Madr e 4dontpeX¥steae: | o pasa.
segundo jugador de cada | ado,-Midredbeunktdpateor.eler o-ajuatsp odt
g u G2 segundo debe pr'eguunntigar®ma dir @ rderd pmartdeegundo respond
Un p®eoesta manera se desarrolla el juego, hay que ter
se equivoca, se |l e puede hacer pagar una "prenda" o pi

JUEGO NOGAULUDAR LA SILLA

Eda@hacia adel ant e

Mat erUnal :(sill a por participante, un pafuel o por partici
Organi z@adanjugador toma wuna sill a, |l a observa bien, S
sill a. En ese momenporselr spmadtoen zapatos
DesarrMllla:sefal , todos | os participantes deben camin
repartidos por el suel o. Cuando encuentren uno, deben
tras esto dredb,e Yu'scalrzeon" otra pata, as?2 hasta que | as
Debemos tener en cuenta de no poner el mi smo NU de zag
jugadores no encuentran zapatos, est8§ peemiuna.o quitar
Gana la 10 silla calzada.

JUEGO NU 11:
EdadO afos en adel ante.

Organi zaedosn:l os jugadores menos uno se ponen en c2rcu
de pie fuera del c2rcul o.
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Desarr@dadnmndo todos | os | ppadariesnn gxuat &nmmdarmcalda antes vy
jugador qgue est8§8 de pie selecciona a uno o dos depenc
Empieza a contar una historia de un asesinato.w?2Cuamdo

|l os jugadores seleccionados intentando no hacer ruido
tumbar como antes. La historia sigue y cuando dice que
indica quien ha sider sacseai gadda Esi minada y | os demS§8s
gui enes piensen que son | os asesinos.

Qui en reciba m8s votos queda eliminado y tiene que de

dos verdaderos asesinos nglwe deasnt oel ilnmo giraadno se loi md ma r a |
sospechas.

JUEGOS DE PI SCI NA:

A BALLENA EN PseL ldGRiQden en dos grupos que se col o
pi scina. Unos son Barcos de Green Peace k-otaosn8apanpts
l a piscina y uno de cada equipo tiene que ir al rescart
otro jugador pasa a for mar parte del equi po contrari |
l' i mitado.

A SUPERVI VENGIi Ai mos en dos equi pos. El equi po A s
pi scina mientras el equipo B intentar8 pasar hacia el
equi po B tendr8 | os balones en khaagaerses deinbénbargudebd
|l anzando bal ones. Si toca a uno del equi po A con el b a
A TELADEARB® Aiqui po forma una red d&8ndose | as mano
ancho de | a piscimrmra.qukl patsas eaewsidpo el i dror de por debaj c
el equi po que pase 0 mM8s jugadores o en menos tiempo (
A LOS TI BUROM&S os ni fos se colocan wun distintivo
ti burones y se piepairha. pBr testol ael grupo se |l o tiene

50



