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é0ue vamal a hacer?

Recrear el primer jamboree de la Isla de Brownsea.

Se empleard como marco simbélico el primer campamento scout celebrado del T al @ de agosto de 1907 en la isla de Brownsea.
Por ello, cada uno de los dias se centraré en una idea en concreto, adaptando las actividades tal y como se celebré en el primer

Jamboree.

DIA 1 PRELIMINARES

Formacion de patrullas:
distribucién de
asignaciones, insfruccion
especial para lideres de
patrullas, asentamiento del
campamento.

DIA 5 CABALLERIA

Honor, cdédigo de los
caballeros, servicio
desinteresado, valor,
caridad, habilidades,
lealtad. Hacer bien
diariamiente.

DIA 2 CAMPAMENTOS

Habilidades del

campamento: consfruccion
de cabafas, nudos,
fogatas, cocina,
salud y saneamiento,
perseverancia.

DIA é RESCATE DE VIDAS

Primeros auxilios: ahogo,

gases, fuego, estampidas,

pdnico, accidentes vidles,
efc.

DIA 3 OBSERVACION

Rastreo, habilidades de

memoria, deducir significado

de signos durante el rastreo,
entrenamiento de la vision.

DIA 7 PATRIOTISMO

Deberes ciudadanos, tiro
al blanco, Historia, la

armada, simbolos patrios.

DIA 4 EL BOSQUE

Estudio de animales y
aves, plantas, estrellas.

DIA 8 CONCLUSION

Resumen del curso, dia de
deportes.

X
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Horario Rutas

07:00h . Despertar y aseo - Responsables
07:30 h Eucaristia (voluntarial
RUTAS

08:00h Despertary aseo
0845 h Desayuno
09:30h Buenos dias / Oracién
0245 h Actividades
13830 h Comida .
1600 Actividades
18:00h Merienda
18:30h Actividades
2SN Cena
2230 h Actividades
2345h Oracién / Reflexion del dia
00:00 h Silencio
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Preliminares Campamentos ~ Observacién  El Bosque Caballeria
| 743 ]
Acdqgid.c?, Actividades por
1600 Acre |Toqon % AMas
asenfamienfo . Actividades | Actividades | Actividades por
.................................. . porramas { porramas | ramas
1830 Inauguracion Eucaristia
, : Actividades por
22:00 | Velada inaugural
ramas
JUEVES 27 VIERNES 28 SABADO 29 DOMINGO 30
Rescate de vidas Patriotismo Conclusién Despedida
LA Actividades por Grupo Scout
16:00} Actividades por | Actividades por Eucaristia por Subcampos Recogida y
ramas ramas partida
1830, o Qlawsura
22:00

Festival Jamscout
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Proqmmncio'h Rutat

Hechiceros

Construcciones

Capacidades Diferentes

R1)

Llegada de
los grupos,

Comida

acreditacién y
asentamiento.

inauguracion

Dindmica de Valores Juego de“g)]r)ienfocion
Merienda
Inauguracién Eucaristia Juego de Orienfacion (R1)
Cena
Velada - Velada Velada

MARCHA
(R2)

MARCHA
(R1)

Vuelta Marcha (R2)

®

Merienda

"De Buena Ley”

Cena

Velada

Duchas - Horario de mafana de 09:45-13:30

@ Bafo - Horario de tarde de 16:30-19:30

Rx- nimero del grupo en el que se dividen los RUTOS,%d de 3, en los dias 24, 25 y 26 de julio.

LIEIEETE
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Pmlrmncio'h Rutat

Capacidades Actividades por
Diferentes Vocaciones Servicio P SALIDA
R2] Grupo Scout
Vuelta
Marcha @ . @
Comida
(RT)
Juego Actividad con Servici Eucaristia de
) . . " " erviclio
Orientaciéon Pioneros: “lslas Subccmpo
Merien\aa
"De Buena Juego Actividad con Pioneros: .
P ) ., Sl Servicio Clausura
ley Orientacion Islas
Cena
Velada Velada Survival Zombie Festival Jamscout

Duchas - Horario de manana de 10:30-14:15

@ Bafo - Horario de tarde de 16:30-19:30

Rx- nimero del grupo en el que se dividen los RUTOS,)%QM de 8, en los dias 24, 25y 26 de julio.

Lo qut nol hace Grandes
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Movimiento Scout Catdlico
Cran Via de les Corts Catalanes, 416, 1-4

08015 Barcelona {Espariof—————_——
(+34) 932 925 377

msc@scouts.es

WWW. SCOUTS.es
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Ficha de Actividades

LA SELVA A K.A. HECHICERO EQUIPO DE PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo fisico
Desarrollo intelectual

Desarrollo social Zona del campamento Ruta

Beneficiarios (Ramas) 2h

Rutas
N2Participantes

350 rutas divididos por subcampos

Fondo Motivador

Conectar mas con la naturaleza 8 rollos de cinta de sefializacion
Aprender a utilizar la naturaleza para llevar a cabo las estrategias que 350 tarjetas de personajes
previamente han desarrollado con tus compafieros de equipo.

Obejtivos de la actividad

Creacion de estrategias

Conectar con el bosque y usarlo para tus estrategias
Aprender a ser sigiloso

Conocer y aprender a trabajar con nuevos rutas

Descripcion de la actividad

Se divide la zona de juego en 3 partes, una para cada equipo (15-20 personas por equipo).

Caja jugador tendra un papel con un rol (leén, pantera, puma, tigre, jaguar, 0so, zorro, ciervo, helecho y cicuta) y cada rol
tiene un rango diferente.

El objetivo de cada equipo es encontrar y eliminar a los leones de los otros dos equipos.

Para enfrentarse a los otros equipos basta con que un jugador toque a otro, en ese caso los dos mostraran sus tarjetas y
ganara el personaje que sea de mayor rango. En el caso de que dos personajes tengan el mismo rango se enfrentaran
mediante lucha scout (pafioleta en la espalda e intentar quitarsela a otro).

El jugador de menor rango entregara su papel al jugador de mayor rango, para continuar jugando buscard al leén de su
equipo para que le entregue otro papel. El jugador de mayor rango entregara el papel conseguido a su ledn, para que cuando
eliminen a uno de sus comparieros pueda continuar jugando con ese papel.

A continuacién la tabla de personajes y rangos:
n? personas

Ledn 100 9,8,7,6,5,4,3,2 |1 (5%) 17 tarjetas
Pantera |908,7,6,5,4,3,2,1 1 (5%) 17 tarjetas
Puma 8r7,6,5,4,3,2,1 1(5%) 17 tarjetas
Tigre 706,5,4,3,2,1 1(5%) 17 tarjetas




Jaguar 6[(5,4,3,2,1 2 (10%)
Oso 5r4,3,2,1 3 (15%)
Zorro 4m3,2,1 4 (20%)
Ciervo 3E2,1 5(25%)
Helecho |[2@1 1(5%)
Cicuta 1210 1(5)%

34
51
68
85
17
17

tarjetas
tarjetas
tarjetas
tarjetas
tarjetas
tarjetas
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Ficha de Actividades

VALORES EQUIPO PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo intelectual
Desarrollo de la personalidad

Desarrollo espiritual Campamento. Zona ruta

Beneficiarios (Ramas) 2 horas

Rutas

N2Participantes
350 rutas divididos por minicampos

Conseguir a través de pequefias pruebas unas tarjetas con valores y Texto de reflexion sobre cada valor (8 copias de cada)
defender cudl es para el joven el valor que él considera mas importante. 350 mandalas

8 paq. lapices de colores y 8 sacapuntas
8 juegos de parejas

8 barajas espafiolas de cartas

Tarjetas con los nombres de los valores
Relfexionar sobre la importancia de los valores (350 tarjetas de cada valor)

Defender tu eleccién ante el resto de compafieros
Desarrollorar la habilidad manual

Relacionar los valores elegidos con Jesus

Descripcion de la actividad

Habrd 5 puntos, por cada 50 rutas (8 grupos), donde los jovenes de forma individual van pasando y se enfrentan a una prueba,
si superan la prueba conseguiran una tarjeta con el nombre de un valor; paciencia, astucia, competitividad, confianza y
lealtad. Una vez hayan pasado todos por las 5 pruebas, de forma individual seleccionardn qué valor de los que han
conseguido les parece mas importante a cada uno para su vida.

Posteriormente, atendiendo al color de la tarjeta que han elegido se reunirdn por grupos y comentaran por qué es mas
importante para ellos ese valor y no alguno de los otros. En los grupos habra gente de todos los diferentes valores.
Antes de comenzar a defender los valores elegidos el moderador leera un breve texto de reflexion sobre cada valor.

Pruebas para conseguir las tarjetas con los valores (5 6 10 minutos como mucho cada prueba):

1. Paciencia: colorear un mandala lo mejor posible.

2. Astucia: juego de las parejas, se ponen boca abajo las tarjetas con dibujos emparejados y se tienen que ir encontrado las
parejas levantandolas de 2 en 2.

3. Competitividad: por parejas, aguantar con los brazos levantados el mayor tiempo posible.

4. Confianza: Por parejas deben hacer un pequefio recorrido, uno ird con los ojos vendados y otro hara de guia.

5. Lealtad: juego de cartas "El Mentiroso". Jugar para ganar traicionando y mintiendo o sin mentir.

*Los moderadores de las pruebas son los que deciden quien supera cada prueba. En principio todos pueden superar todas
las pruebas. Lo importante es el debate final sobre qué valor es mas importante para ellos y por qué.
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Nombre de la actividad Responsable A dad

VELADA RUTAS DEL EQUIPO "X" (por determinar)

Area de Desarrollo

Desarrollo Social
Desarrollo Espiritual

Campamento. Zona Ruta

Beneficiarios (Ramas) 1h 30min

Rutas
N2Participantes

350 rutas divididos por minicampos

Fondo Motivador

Crear un vinculo, anterior al encuentro, entre los rutas que tiene que

preparar la actividad y despertar interés y ganas de ir al encuentro A determinar por los organizadores

Objetivos de la actividad

- Hacer participes a los rutas en la programacion del encuentro
- Reflexionar sobre el dia y su tematica ("observacion")
- Conocer actividades/juegos que provienen de otras realidades scout

Descripcion de la actividad

A cada asociacion/grupo ruta se le asignara una noche en la que son ellos/as los que tienen que coordinar y desarrollar
una actividad que se han preparado previamente al encuentro.

La actividad tendra 1 hora de duracién, para 50 personas (por minicampos) y tiene que tener en cuenta la tematica del dia.
Después de la actividad de 1h se llevara acabo la oracién del dia que también se tiene que preparar el grupo que organizay
cerraran el dia con una reflexién.
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Ficha de Actividades

CAPACIDADES DIFERENTES EQUIPO PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo intelectual
Desarrollo fisico

Desarrollo social Campamento. Zona Ruta

Duracion
Beneficiarios (Ramas) 3 horas

Rutas
N2Participantes

175 rutas

Sentir en tu propia piel como se puede sentir un joven que tiene 10 mapas, 8 fichas de poblados, 1 ficha

dificultades para comunicarse y para trabajar con otros jévenes que lenguaje de signos, 7.5€ en monedas, 1
rollo de precinto, 2 esponjas, 2 cubos,

10 formularios médicos, 2 pares de
guantes jardinero, 10 sopas de letra
sobre ropa, 10 baterias de preguntas, 1

Obejtivos de la actividad paquete de folios de colores, 8 paquetes

Sensibilizar a los jovenes sobre capacidades diferentes de rotuladores y 10 conchas de
Identificar diferentes discapacidades Santiago.

Conocer algunas técnicas de trabajo que se utilizan para trabajar
y comunicarse dependiendo de las capacidades de una persona

Descripcion de la actividad

En esta actividad hay dos tipos de participantes:
1. Los peregrinos: van de poblado en poblado superando una serie de dificultades que se explicaran mas adelante.
Estan repartidos en equipos de 10-12 personas y durante toda la actividad participaran con su equipo sin separarse.

no tienen sus mismas capacidades

2. Los habitantes: repartidos en 8 poblados y los cudles poseen una anomalia.

Formaran poblados de 6-8 personas y no se moveran de su poblado.

Al empezar la actividad se repartird a cada equipo un mapa con un itinerario donde vienen marcados cada uno de los 8
poblados y que tendran que ir recorriendo (el itinerario es diferente para cada equipo con el fin de que no se junten todos
los equipos en los mismos puntos).

A cada poblado se le repartira un documento informativo el cual explica la anomalia que presentan y poder meterse asi en rol
que les toque. También se indicara que tipo de prueba de superacion tienen que hacer a los peregrinos que vayan llegando.
El marco simbdlico de esta actividad es el Camino de Santiago. Cada equipo formado por un grupo de peregrinos parten

de Roncevalles hasta Santiago pasando por varios poblados ficticios en los cuales los habitantes de esos lugares tienen una
peculiaridad. En cada uno de los poblados todos los habitantes tienen una anomalia que sdlo ellos conocen.

Los peregrinos deberan identificar la discapacidad y relacionarse con los habitantes para conseguir su objetivo, que sera
diferente en cada uno de los poblados y se explicaran a continuacion:

- Poblado 1: habitantes sordos; objetivo entrar a un restaurante y pedir un menu; superacion aprender al menos 3 palabras
representadas con lenguaje de signos.

- Poblado 2: habitantes ciegos; objetivos comprar material; superacion aprender a identificar monedas (euros) y ser capaz



de dar cambio sin mirar.

- Poblado 3: habitantes con paralisis cerebral; objetivo encontrar alojamiento; superacion pasar una prueba de equilibrio
sin poder mover apenas sus extremidades.

- Poblado 4: habitantes con amputacion de brazos; objetivo encontrar una casa para ducharse; superacion sin utilizar los
brazos pasarse una esponja mojada desde un cubo lleno de agua hasta un cubo vacio y llenar una cierta cantidad.

- Poblado 5: habitantes con malformacidn en las manos; objetivo llevar al médico a uno de los peregrinos que se encuentra
mal; superacion rellenar el formulario del médico sin apena poder mover los dedos de las manos.

- Poblado 6: habitantes con sindrome de down; objetivo conseguir ropa; superacion realizar una sopa de letras sobre ropa
con un grado de dificultad alto en un corto periodo de tiempo.

- Poblado 7: habitantes con transtorno obsesivo compulsivo; objetivo reconocer la obsesidon de cada habitante; conseguir
que al menos uno de ellos supere esta obsesion.

- Poblado 8: habitantes con discapacidad intelectual; objetivo conseguir un medio de transporte; superacion conseguir
comunicarse y hacerse entender con los habitantes del poblado.

Una vez que el equipo de peregrinos supere los 8 poblados se les hara entrega de la concha de Santiago.

En cada uno de los poblados cada equipo no podra estar mas de 10-12 minutos.

Una vez terminado el tiempo para esta parte (2 horas aproximadamente), cada equipo haya terminado o no todas las
pruebas tendrd un tiempo de reflexién donde a través de una bateria de preguntas que se les entregara expondran cémo
se han sentido, qué dificultades han encontrado, qué piensan en relacion a las diferentes capacidades de las personas, etc.
Como punto final, cada equipo tedrd 15 minutos para disefiar el eslogan o el logo que ellos elegirian para una campafa

de sensibilizacion sobre las discapacidades y deben colgarlos en el facebook del consejo ruta.
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Ficha de Actividades

Nombre de la actividad Responsable (s) Actividad

Juego de orientacién EQUIPO PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo social

Desarrollo intelectual

i

Campamento

Beneficiarios (Ramas) 3h

Rutas N2Participantes

175 rutas

Fondo Motivador

Localizar los puntos mas significativos del campamento mientras 12 planos en blanco del campamento
conoces a otros rutas y te diviertes con ellos. 12 rotuladores
1 paquete de folios

3 pag. de pan de molde de 24 rebanadas

como minimo cada uno

2 barajas de cartas espafiola
Conocer el entorno del campamento y los puntos mas significativos 1 paquete de 100 globos de agua
Conocer a otros jovenes rutas

Fomentar los momentos de risa y diversion

Descripcion de la actividad

Se dividira a los rutas en equipos de 12-14 personas (12 equipos).

A cada equipo se le facilitara un plano del campamento en blanco, el objetivo es que cada equipo localice en el campamento
una serie de lugares que se les va a indicar previamente (duchas, comedor, capilla,...) y lo marquen en el mapa.

En cada punto tendran que enfrentarse a un reto y recibirdn una puntuacién por la resolucién de cada reto. También
tendran que inmortalizar cada reto mediante foto, video o como ellos consideren.

Una vez localicen todos los puntos y se enfrenten a las retos, o bien se termine el tiempo (2 horas), se reuniran todos

los equipos en el punto de inicio y, mientras se hace recuento de puntos, cada equipo tendra que escribir en un papel

su gran reto final teniendo en cuenta que este reto le puede tocar a otro equipo o a ellos mismos. Se hara un sorteo y

cada equipo se enfrentara a un reto final.

Ganara el equipo que consiga mas puntos.

Las puntuaciones de los retos se basaran en el grado de implicacion y en la complejidad a la hora de enfrentarse a los retos.
A continuacién se nombran los puntos de localizacién y se describen los retos de cada punto:

Comedor

Comer 5 rebanadas de pan de molde (sin agua) en menos de 1 minuto

Enfermeria




Explicar al personal de enfermeria como actuar en caso de desmayo, atragantamiento y quemadura.
Duchas

Cantar una cancién mientras te duchas

Rio

Tirar una piedra y que salte el mayor nimero de veces (rana) en el agua

Zona arbolada

Rodear la mayor cantidad de arboles posible

Resto de unidades/ramas

Encuentra un pionero pelirrojo, un explorador con aparato dental, un lobato que sepa hacer el pino y un castor con gafas.
Tiendas

Meter al mayor n2 de personas posible en una tienda de campaiia sin romperla

Escenario

Baile en el escenario

Capilla

Cruz humana en la puerta de la capilla

Puerta de entrada

Hacer un circulo todo el equipo, sentarse en las rodillas del que estd detrds y pasar por debajo del arco de entrada sin caerse.
Feria de proyectos

Describir qué es la feria de proyectos

Materiales

Piramide con baraja de cartas

Cocina

¢Cuantas vacas tienes que ordefiar para dar de desayunar a todo el jam scout?

Fuente

Llenar de agua lo maximo posible 8 globos pequefios

Internacional

Decir una frase en cada uno de los idiomas de la gente internacional que participa en el campamento
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Ficha de Actividades

RUTA CON PERNOCTA EQUIPO DE PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo fisico
Desarrollo social

Subida a la Laguna Negra y Pico Urbion

Beneficiarios (Ramas) Un dia y medio

Ruta (vuelta para comer)

N2Participantes
175 rutas divididos en 2 grupos

Fondo Motivador

2 mapas de la zona 1:25.000
Tomar contacto directo con la naturaleza y conocer la zona de Covaleda 2 brujulas

2 botiquines de marcha

2 laser

2 pinza de la ropa

Obejtivos de la actividad

Animar a los jévenes a conocerse un poco mas

Conocer el entorno natural de la zona de Covaleda
Mejorar el sentido de la orientacion
Conocer el cielo nocturno en esa zona en esa época del afio

Descripcion de la actividad

Se realizaran dos rutas simultaneas y se repetiran al dia siguiente, de forma que todos los jovenes participen al menos en
una de las rutas.

El dia anterior a la ruta los jévenes tendrdn la posibilidad de inscribirse en una de las 2 rutas ofertadas (dificultades
diferentes) hasta llenar el n2 maximo de participantes. Cada grupo dispondra de un mapa, una brujula y la descripcidon del
recorrido.

Los jévenes iran acompafiados por los animadores ruta.
Paralelamente a la marcha se realizardn pequefias dindmicas como por ejemplo el juego de la pinza.

Por la noche se realizara un taller de observacion astronémica.
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Ficha de Actividades

DE BUENA LEY EQUIPO DE PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo emocional
Desarrollo de la personalidad

Desarrollo espiritual Campamento. Zona ruta.

Beneficiarios (Ramas) 2h

Rutas
N2Participantes

175 rutas divididos en 4 grupos

Fondo Motivador

Utilizar el pensamiento critico 1 paquete de 100 folios
12 copias de los casos a tratar
12 boligrafos (3 por grupo)

Obejtivos de la actividad

Defender una idea que no es tuya, estés de acuerdo o no con esa idea

Desarrollar el pensamiento critico ante diferentes supuestos
Empatizar ante diferentes casos o supuestos

Descripcion de la actividad

JUICIOS:
Se separaran a los rutas en 4 grupos, dentro de esos 4 grupos:

Se crean dos gabinetes de abogados, de 10-12 personas cada uno. Cada gabinete debe de estar coordinado: uno que
defienda una idea y otro que no.

Habra un juez (animador adulto) a modo de moderador. Se encargara de controlar los tiempos, intervenciones y la
organizacion del juicio tratando de ser lo mas parcial posible.

Publico (aprox. 20 personas): hara preguntas comprometidas a ambos bandos.

Lo temas a tratar son; religion, refugiados, individualismo y limites del humor, entre otros.

Al final del juicio el publico tendra que decantarse por alguna de las dos partes.

Ejemplos de casos:

CASO CASANDRA: Una chica hace un chiste sobre un atentado en el que murieron varias personas. é Es sancionable esto con
pena de carcel? ¢Como se deberia actuar? ¢ Tiene limites el humor?

FIILOSOFIA SUECA (individualismo): La ideologia dominante es suecia es una ideologia basada en el la autosuficeincia
economica para ser realmente libres, aunque esto conlleva a que cientos de personas mueren solos en sus casas sin que
nadie se de cuenta

Esto nos lleva a que Ken, de 52 afos ha sido hayado muerto en su casa y es imposible contacar con ningun familiar ni
conocido suyo ¢Es preferible una total autosuficiencia economica a tener una red familiar y de amistades?




¢Habria que ayudar a esta gente a establecer relaciones interpresonales?

*Se anexaran mas casos a tratar.
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Ficha de Actividades

|ACTIV|DAD SOBRE LAS VOCACIONES

EQUIPO PROGAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo de la personalidad
Desarrollo espiritual

Desarrollo social Campamento

Beneficiarios (Ramas) 3h

Ruta
N2Participantes

350 rutas

Encontrar a otros rutas de diferentes asociaciones con los que
desarrollar juntos proyectos basados en las inquietudes de los jévenes

Video consejo nacional ruta
Proyector
8 copias de los 4 textos de reflexién sobre

las vocaciones
30 carteles
30 fichas para proyectos

Obejtivos de la actividad

Fomentar el trabajo en pequefios grupos caracteristico de las
agrupaciones rutas. 30 boligrafos
Generar ideas de proyectos vocacionales que sean realizables.
Conocer a otros jovenes con las mismas inquietudes.

Descripcion de la actividad

La actividad constara de 3 partes:

1. Videos (1/2h max.)

Se proyectardn unos videos preparados por el consejo y la junta nacional ruta del progama de jovenes de scouts - msc para
mostrar todas las actividades que se han ido realizando durante el afio.

2. Presentacion de Proyectos (aprox. 1 hora)
Agrupados por minicampos, los rutas presentaran proyectos que hayan realizado o estén en proceso (se les avisara con
antelacion para que puedan preparérselo).

La forma de presentacion es libre, de manera que sea animado.
Al finalizar cada presentacion, se comentara entre todos y se les preguntara dentro de en qué ambito vocacional
(profesional, comunidad, ciudadania, espiritual) creen que esta enmarcado y se hablara de la importancia de las vocaciones.

3. Nuevas ideas y grupos de trabajo (1,5h aprox.)

Se dispondran por toda la zona ruta del campamento diferentes carteles. En cada cartel habra un dibujo o una palabra o una
frase, estos carteles se distinguiran por colores teniendo en cuenta el ambito vocacional al cual podrian pertenecer en caso
de realizar un proyecto relacionado con dicho simbolo.

Cada ruta tendd que situarse en un cartel, como méximo puede haber 12 rutas por cartel.




Una vez formado el grupo, tienen que pensar entre todos en un proyecto que llevarian a cabo, teniendo en cuenta que éste
tiene que estar relacionado con lo que a ellos les sugiere dicho cartel.
Junto al cartel habrd unos folios, alli ademds de anotar nombres, apellidos y emails de cada participante, también tienen que
estar reflejadas unas pautas minimas comunes para todos los proyectos:

Que sea realizable

NUm. personas que participaran

Ambito de actuacién

Ambito vocacional en el que esta enmarcado

Objetivos

Descripcion de la actividad

Duracion de la realizacion del proyecto

Plazos de preparacion y ejecucién

Nombre del/la ruta responsable de la actividad

Nombre del proyecto (atractivo)
Por ultimo se pedira a cada grupo que realice un video de presentacion de unos 2 6 3 minutos, para posteriormente publicarlo y
animar a otros rutas a participar.
Aunque en el desarollo de la actividad sélo es posible participar en 1 opcidn de proyecto, se dara la posibilidad de unirse a
cuantos se quiera una vez acabada la dindmica (recordando ser responsables a la hora de comprometerse a trabajar)

*Se propondra que en el siguiente foro ruta posterior al Jamscout se realice una presentacion de los proyectos que se han
realizado o estan en proceso nacidos de esta actividad.
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Ficha de Actividades

ISLAS EQUIPO PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo Intelectual
Desarrollo social

Campamento

Duracion
Beneficiarios (Ramas) 2 horas

Rutas y pioneros N2Participantes

703 (pioneros 32 + rutas divididos en
grupos de 80 personas)

Vivir una experiencia conjunta entre pioneros y rutas a través de la 1 pag. de 500 folios por cada 80 participantes

cual se conoceran, trabajaran en equipo y compartiran experiencias. 5 reglas por cada 80 personas

10 tijeras por cada 80 personas
8 barras de pegamento por cada 80 personas
15 lapices por cada 80 personas

Obeijtivos de la actividad

Familiarizar a los pioneros con el método de trabajo en la rama Ruta
Fomentar el trabajo en equipo
Facilitar el contacto entre pioneros y rutas

Descripcion de la actividad

Antes de comenzar la actividad se les dard papel y boli a los pioneros para que escriban las preguntas o dudas que tengan
sobre la rama ruta. Durante el tiempo en el que transcurra la actividad un grupo de rutas y animadores daran respuesta

a dichas preguntas. Una vez finalice la actividad se comentaran las preguntas y respuestas mas significativas.

ACTIVIDAD:

Se distribuye a los participantes en 5 grupos de aproximadamente 14 - 16 jévenes, en cada grupo tiene que haber pioneros
y rutas de forma que estén mezclados. Cada grupo sera una isla y las 5 islas constituiran un archipiélago.

Al inicio de la actividad cada isla dispondra Unicamente de una materia prima, siendo las materias primas; papel (reciclado o
reutilizado), tijeras, lapices, pegamento y reglas.

Cada isla tiene que construir el mayor niumero de cubos (tetraedros) de papel posible, cuyos lados sean de 4 cm. Para ello,
podran intercambiar materiales con el resto de islas (sin salirse del archipiélago), s6lo podrdn comunicarse entre ellas si van
en una barca. Una barca es una pareja de participantes unida por las manos con otra persona entre ellas, las 3 personas
tencran que ser del mismo equipo y hasta que no vuelve la barca que ha salido a una isla no podra salir otra.

Ganara la isla que mas cubos haya construido y que estén en mejor estado en el tiempo dado.

Al finalizar el tiempo han podido pasar dos cosas:
1) Que las islas se hayan unido y hayan hecho los cubos en conjunto. En este caso se preguntara por los beneficios de

trabajar en equipo y hacer una pequefia reflexion.



2) Que las islas hayan competido entre ellas: en este caso se les preguntara que por que lo han hecho asi y no en equipo
para tener una reflexién después.
En cualquier caso podriamos relacionarlo con la situacion global actual.

Como se ha comentado anteriormente, una vez termine la actividad de los cubos se comentardn por archipiélagos las
preguntas y respuestas mas significativas sobre la rama ruta.
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Ficha de Actividades

DIA DE SERVICIO EQUIPO DE SERVICIO + EQUIPO RUTA

DESARROLLO SOCIAL DESARROLLO EMOCIONAL
DESARROLLO FISICO DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD
DESARROLLO INTELECTUAL Covaleda y zona de campamento

DESARROLLO ESPIRITUAL

Beneficiarios (Ramas) Mafiana y tarde
Rutas

350

El joven podra elegir una actividad de servicio de las que se ofertan que 1 Cartel donde apuntarse a las actividades
responda a algunas de sus inquietudes, desarrollarla y sentirse util y de servicio
servicial. 340 m de cordino de colores para hacer

pasapafoletas de recuerdo
3 tijeras pequeias

Obeijtivos de la actividad

Desarrollar al menos una actividad de servicio que responda a los intereses
del joven

Contribuir con el entorno social de la zona a través de actividades de
servicio

Descripcion de la actividad

Durante el dia de servicio (mafiana y tarde) se desarrollaran simultdaneamente diferentes actividades de servicio relacionadas
con el entorno social, habilidad manual, colaboracién con la parroquia cercana, colaboraciéon con los distintos equipos del
Jamscout (ramas, comunicacidn, logistica,...), etc.

El dia anterior al dia de servicio los jovenes conoceran la oferta de actividades de servicio, limitadas a un nimero de
participantes, y tendran que apuntarse a una de ellas respondiendo a sus propias inquietudes siempre que sea posible
Se les explicara en qué consiste la actividad y la desarrollardn durante todo el dia. La Ultima hora de la tarde se juntaran
por subcampos y compartirdn su experiencia con el resto de jovenes: explicaran que han hecho, por qué han elegido esa
actividad, como se han sentido, si les ha parecido util, si volverian a realizarlo, etc.

Las oferta de actividades sera la propuesta por el equipo de Servicio.

*Cada actividad tendra limitado el nimero de participantes, una vez se complete el cupo no se admitiran mas participantes.
Sélo podra incorporarse un nuevo miembro si se cambia por alguno de los que ya estaba inscrito, de mutuo acuerdo.
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Ficha de Actividades

SURVIVAL ZOMBIE EQUIPO PROGRAMACION RUTA

Area de Desarrollo

Desarrollo fisico
Desarrollo intelectual

Desarrollo social Campamento. Zona ruta

Beneficiarios (Ramas) 2 horas

Rutas

N2Participantes
340 rutas

Ponerse en la piel de unos supervivientes de un apocalipsis zombie, 350 identificaciones
intentar sobrevivir ante todo para poder encontrar la cura. 40 rollos de tira de papel de colores
Pintura flourescente de cara

15 tarjetas de cada arma, cédigo desinfeccion

24 copias de mapa del campamento

Obejtivos de la actividad 1 espejo de mano, 4 paquetes de toallitas

Fomentar el trabajo en equipo 20 metros de cuerda de pita

Potenciar la estrategia 1 acertijo zombie, 1 pag. folios y 8 bolis
Interaccionar con rutas de todas las diocesanas que participan 1 mensaje en codigo morse

Potenciar el afan de superacion 1 barrefio, 1 cubo, 2 bolsas de cortezas y 1 cabeza

Descripcion de la actividad

Ndmero de personas que pueden participar en cada mision: 1 6 2 personas.

Numero de grupos de supervivientes: 24 grupos de 12 - 14 personas. Se distinguen porgue llevan una identificacién colgada.
NUmero de zombies (pueden correr): 50. Se distinguen porque llevan la cara pintada.
Ndmero de quimicos: 1 por grupo. Se distinguen porque llevan una marca en su cuerpo que sélo ellos tienen.

Desarrollo:

Cada grupo de supervivientes dispone de un mapa donde vienen marcados una serie de puntos. En cada punto tienen que
superar una mision para conseguir la clave que necesitan para poder combinar los elementos del antivirus una vez lleguen al
laboratorio.

En cada grupo de supervivientes hay un quimico, éste es el Unico que una vez su equipo llegue al laboratorio con las claves
puede combinar los elementos y conseguir asi el antivirus. *Es importante que el quimico no sea infectado.

Habrda zombies por todo el recinto intentando impedir que los supervivientes accedan a las misiones y consigan la clave,

lo harén infectando a los superivientes. Para infectarlos tendran que quitarles la identificacion que llevan colgada del cuello.
Cuando un superviviente sea infectatado tendra que ir al cementerio para alli convertirse en zombie, le pintarén la cara

y al convertirse en zombie podra infectar a otros supervivientes.

El juego finalizara cuando termine el tiempo marcado.

Pruebas/misiones:

1. El espejo: Se pone una cuerda en el suelo haciendo un recorrido, nos ponemos encima de la cuerda con las piernas
abiertas y la cuerda entre nuestras piernas de espaldas, y con un espejo a la altura de los ojos desde el cual veamos
la cuerda tenemos que hacer el recorrido entero, de espaldas con piernas abiertas y la cuerda entre nuestras piernas.
2. Acertijo zombie: tendran que resolver el acertijo que se les plantea.

3. Codigo morse: Habra un mensaje en codigo morse y se tendra que descifrar.




4. Desechos: en un barrefio habrd una mezcla pringosa y un objeto dentro. Tendran que meter la mano sin mirar y encontrar
el objeto.

5. La nana zombie: tendran que cantarle una nana a los zombies que se inventaran en el momento.

6. El despiste: Cada participante deberad intentar camuflarse de cualquier manera para poder pasar desapercibido

por los zombies.

7. Encestar la cabeza: Se tendra que encestar en un cubo una cabeza zombie para poder accionar una mecanismo.

Armas:

Bombas / granadas: la explosion afecta a todos los zombies que haya cerca, éstos permaneceran inmdviles durante 30 seg.
Pistola: cuando dispares a un zombie se tumbara en el suelo y ese sera el tiempo que tengas para escapar. La pistola sélo
tiene 3 balas por lo que cada vez que dispares una bala a un zombie éste te hara una marca. Cuando tengas 3 marcas perdera
la pistola.

Motosierra: cuando un zombie te infecte (te quite la tarjeta de identificacion) podras utilizar el motosierra cortandole la
cabeza y podras recuperar tu identificacion.

Cerillas: el zombie permanecera 35 segundos inmdvil. No afecta a otros zombies que haya cerca.

Ballesta: la flecha en la cabeza del zombie provoca que éste permanezca 20 segundos inmévil. Es de un sélo uso.

Correa con pinchos: todos los zombies que haya cerca permanecerdn 5 segundos inmoviles.

*Para utilizar un arma el participante tendra que gritar fuerte el nombre del arma que va a utilizar. Las armas se pueden
conseguir en los puntos donde se realizan las misiones superando pruebas adicionales que sélo las personas que estan

en estos puntos conocen. Todas las armas son de un sélo uso excepto la pistola que es de tres.




