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ORGANIZACION SUBCAMDO LOBATOS

Jamscout Lobatos
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Subcampo de
Lobatos Todo el espacio del Jamscout dedicado a lobatos.
La denominaremos “La Selva de Seeonee”: 850 lobatos aprox.
20 minicampos de 50 nifios (con 3-4 manadas completas). Los hombres son
lugares de la Selva de Seeonee (finalmente no hay 20, sino 17 minicampos)
Guarida de Moradas Roca de Cubil de los Colinas de
perros Jaros frias Consejo lobos Seeonee
Minicampo Camino a c q F del cami
Dekkan de ampos €€ 1 psca de Paz uego de amino a
Bhurtpore cazador Khan Hiwara
los Dholes
Lugar de la | Pantanos del Rio Aldea de Tierras
Muerte Norte Waingunga Buldeo Labrantias
Camino de Roca del . Arbol de
Hermano La Barranca Pastizales
Oodeypore . Dhak
Gris
Las dos primeras filas las denominaremos minicampos “tipo A”, mientrasque
las dos filas inferiores se denominan minicampos “tipo B”. Se contemplaran dos
cuadrantes de horarios segun el tipo.
: Cada minicampo tendré 5 seisenas de 10 nifios. En todas las seisenas hay
Seisena o
lobatos de todas las manadas del minicampo y uno- dos responsables. Algunas
actividades seran por minicampo y otras por seisenas.
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Coordinador
@ coordinadores.

Visualizacion de los minicampos sobre el mapa de Seeonee:
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OB/ Al YOS DE LOBATOS

Para crear los objetivos del encuentro para la rama de Lobatos hemos cruzado los objetivos
generales del Jamscout con tres objetivos generales de Lobatos, de modo que nos resultan
nueve objetivos especificos a cumplir durante el campamento. Estos objetivos son:

Pais

Responsabilidad

pais

Objetivos Obijetivos Fe Valorar la
generales J Descubrir los - -
Jamscout generales £l> Favorecer el caminos que abre oportunidad de vivir
Lobatos encuentro con Dios . p un encuentro
< 7 la opcidn pais ;
nacional
Reconocer el ser scout como Encontrar los Conocer los
> diferentes Vivir con alegria lo
elemento de cohesion valores del colectivos que ue imolica la
enriqueciéndonos de la evangelio en las abarca la o qcién Heqrman dg d Scout
diversidad actividades P

Descubrir la transversalidad
como motor de nuestra
progresion personal

Llevar a la practica
los valores de San
Francisco

Asumir la buena
accion diaria

Asimilar nuevas
técnicas de
expresion y

campismo

Trabajar desde los valores del

evangelio para ser agentes de

Favorecer el
encuentro de una

Disfrutar de la
diversidad cultural

Entender lo que
nos hace iguales a

S

Cada minicampo tendr& un coordinador. Se establece una reunion diaria entre
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cambio en la construccion de un

mundo mejor

comunidad
cristiana

que podemos
encontrar dentro de
la rama

todo el movimiento
scout catolico

CUADRANTE DE OBJETIVOS Y

ACTIVIDADES

Opcién | Objetivo general Objetivo especifico Actividades
Encontrar los valores del Cuentacuentos
evangelio en las actividades Misa de Lobatos
. Reconstruimos la parroquia de
Llevar a la practica los valores de 2
Favorecer el ; San Damian
San Francisco -
Fe encuentro con Descubierta
Dios Eucaristia de lobatos
Favorecer el encuentro de una Celebraciéon de Santiago
comunidad cristiana Templo de San Francisco
Oraciones de la mafnana
Conocer los diferentes colectivos Mi entorno
gue abarca la opcion pais Juego diversidad funcional
Camparfia ambiental
Descubrir los Asumir la buena accion diaria Consejo de Roca
p =Scu Ambientacion General
Pais | caminos que abre —
la opci6n pais Juegos de conocimiento
Disfrutar de la diversidad cultural Deporte de culturas
gue podemos encontrar dentro de Tu tierra me suena
la rama Camparfia ambiental
Buenos dias
. . _— Gymkhana Scout
Vivir con alegria lo que implica la —
Hermandad Scout Formacion de manada
La Ley de la Selva
Marcha
Construccion de minicampo
Valorar la Taller de estrellas
oportunidad de Asimilar nuevas técnicas de — -
Resp. | .../ - ; Actividad de socorrismo
VIVIr un encuentro expresion y campismo - ~
nacional Gytanic. Expresién corporal
Juego de misterio
Shere-Khan
Entender lo que nos hace iguales Despedida de la manada
a todo el movimiento scout Juegos acuaticos
catélico Juego nocturno
Diario del lobato
Listado de Juegos varios
Otras actividades Duchas
El revisor
Ambientacion General
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PIANNING DE ACTIVIDADES “A”

Para los minicampos tipo A: Pantanos del Norte, Rio Waingunga, Aldea de Buldeo, Tierras
Labrantias, Lugar de la Muerte, Roca del Hermano Gris, La Barranca, Pastizales, Arbol de Dhak

S22 D23 | L24 | M25 | X26 | J27 | V28 | S29 o
Formacion | Campamento | Observacion Bosque Caballerosidad| Rescate Pais Deporte
Dia de Akela | Diade Kaa® | Diade H.Gris | Dia de Baloo | Dia Raksha | Diade Hathi | Bagheera
L | —

8.15 Levantarse y aseo Responsables
8.45 Levantarse y aseo Lobatos
=Ll Desayuno
9.30
10.15 Buenos dias / Revisor
ﬂgg Actividad de Celebracion ACtgledad ng%il;:a
12.00 conocimiento de Santiago SOCOMISMO Damian

: . Gymkhana Mafiana
12.30 Descubierta Scout Or QruPoS
13.00 Formacion Juegos Deportes por grup
13.30 de seisenas acuaticos de culturas
14.00
14.15
15.00 Comida Comida <
15.30 5
16.00 > % Marcha . ©
16.30 c g Construir Juego de Campafia . Gytam_c;. Eucaristia E
17.00 -g Lo minicam misterio ambiental Mi entorno Expresion de lobatos >

8o po

1730 | ©8 £ corporal o
1800 | 0T £ Merienda Merienda g
18.30 <2g Juego S

: S 9| Eucaristia | Laleyde Camparfia (Tiempo de ~ueg =
19.00 << : d dre)* diversidad cl D
19.30 general la Selva ambiental escuadre) funcional ausura 8
20.00 Consejo de Roca
20.30
21.00 Cena
21.30
22.00 . .
5230 Inaugu- Tu tierra Juego Taller de Cuenta sh Despedida Talent

. = ere-Khan o
23.00 racion me suena nocturno estrellas cuentos minicampo Show
23.45 Acostarse
24.00 Silencio

Momentos de bafio en el rio

Momentos de ducha

Domingo 23 10.30 a 14.45
Jueves 27 de 10.30 a 14.45

Lunes 24 de 16.30 a 19.30
Miércoles 26 de 16.30 a 19.30
Viernes 28 de 16.30 a 19.30

Aclaraciones:
*) El sdbado 22 habr& una formacion para el simulacro de evacuacion
**) Tiempo de descuadre: Somos conscientes de que no dara tiempo a hacer todas las

actividades. Por lo tanto durante ese hueco se podran recuperar o adelantar actividades que
no haya dado tiempo.

,
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PIANNING DE ACTIVIDADES “B”

Para los minicampos tipo B: Moradas frias, Roca de Consejo, Cubil de los lobos, Colinas de
Seeonee, Dekkan de los Dholes, Roca de Paz, Fuego del cazador, Khan Hiwara

S22 D23 | L24 | M25 | X26 | J27 | V28 | S29 |ow
Formacion | Campamento Bosque Observacién | Caballerosidad| Rescate Pais Deporte
Dia de Akela | Diade H. Gris | Diade Kaa! | Dia de Baloo | Dia Raksha | Dia de Hathi | Bagheera
o —
8.15 Levantarse y aseo Responsables
8.45 Levantarse y aseo Lobatos
LU0 Desayuno
9.30 Y
10.15 Buenos dias / Revisor
11.00 o . Activi Parroqui
11.30 Actividad de Celebracion Ctdedad c?e %c;t;la
12'00 conocimiento de Santiago . Damia
12.30 Campafia socorrismo amian VERET
13.00 Formacién Descubierta ambiental Juegos Deportes por grupos
13.30 de seisenas acuaticos de culturas
14.00
14.15
15.00 Comida Comida <
15 30 Marcha <
16.00 > 2 : o
o) . : _ ©
16.30 c £ | Construir Juego de Gymkhana . Gytamg. Eucaristia S
T O G . N Mi entorno Expresion
17.00 | © ‘g -2 | minicampo misterio Scout I de lobatos >
17.30 > s % corpora O
1800 | © B £ | Merienda Merienda *g
1830 | X2 0 - Juego S
< @ | Eucaristia LalLeyde | Gymkhana | (Tiempo de . =
19.00 < eneral la Selva Scout descuadre)** diversidad Clausura @
19.30 g funcional 8
20.00 Consejo de Roca
20.30
21.00 Cena
21.30
22.00 . .
Inaugu- Tu tierra Juego Taller de Cuenta Despedida Talent
22.30 : Shere-Khan o
53.00 racion me suena nocturno estrellas cuentos minicampo Show
23.45 Acostarse
24.00 Silencio

Momentos de bafio en el rio

Momentos de ducha

Domingo 23 10.30 a 14.45
Jueves 27 de 10.30 a 14.45

Lunes 24 de 16.30 a 19.30
Miércoles 26 de 16.30 a 19.30
Viernes 28 de 16.30 a 19.30

Aclaraciones:
*) El sdbado 22 habra una formacion para el simulacro de evacuacion

**) Tiempo de descuadre: Somos conscientes de que no dara tiempo a hacer todas las

actividades. Por lo tanto durante ese hueco se podran recuperar o adelantar actividades que
no haya dado tiempo.
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ACTIVIDADES DOR AREAS

Relacion conmigo Relacion con los , .
: ) Relacion con Dios
Mismo demas
Cuerpo Respeto Naturaleza
Revisor
Desarrollo | Shere-Khan o . Descubierta Natural
P Diversidad Funcional
Fisico Marcha Deportes culturas Marcha
Juegos acuaticos P Actividad Medio Ambiente
Deportes culturas
Creatividad Utilidad Sabiduria
Construccién de minicampo
Juego Nocturno
Desarrollo . L
Intelectual Gymkhana Scout Tu Tierra me suena Preparacion misa
Taller de estrellas Mi entorno Parroquia de San Damian
Cuentacuentos
Juego de misterio
Autoestima Comunidad Amor
Formacion de seisenas
Actividad de conocimiento
griso?:riroor:g)l Consejo de Roca Marcha Gymkhana Scout
Ambientacion Despedida del lobato Cuentacuentos
Ambientacion
Buenos dias
Apertura Ciudadania Fraternidad
Ambientacion
D(;sgé{glllo Gytanic Actividad Socorrismo La Ley de la Selva
Ambientacion Campafia ambiental Templo de San Francisco
La Ley de La Selva
Interiorizacion Comunién Oracién
[I)E?ss?rriiﬁg(lj Oracién de la Mafiana Gymkhana Scout 8;?;;)?2;;}'%2/';2?;: o
P Ambientacion Celebracion de Santiago o 9
Eucaristia lobatos
Autonomia Compromiso Vocacién
Desarrollo Juego de misterio Descubierta Oracién de la mafiana
Personalidad | Consejo dgrRoca Actividad Medio Ambiente Eucaristia de lobatos
Ambientacion Mi entorno




i out

Lo qut

aot hace Grandes

Jamscout Lobatos

+scours JuseX

Equipo de actividades de Lobatos del Jamscout:

REPARTO DE ACTIVIDADES

Carlos

Angela

Maria

l \
’

Amalia

., Permanente de
Federacio

Scouts Catdlicos | Scouts Catélicos Scouts de Scouts Catdlicos ! fe —
de Andalucia de Andalucia Navarra - MSC de Andalucia d’Escoltisme Scouts - MSC
Valencia
Construccion Formacion de Actividad de . ., Oracion de la
S . o Ambientacion Shere-Khan ~
de minicampo seisenas conocimiento mafiana
Tu Tierra me Consejo de . Taller de Templo de San
Marcha Revisor ;
suena Roca estrellas Francisco
Actividad Juego Celebracion de
Juego nocturno | Cuentacuentos Medio Gytanic diversidad .
. ; Santiago
ambiente funcional
Actividad de Laley de la Deportes Parroquia de Gymkhana Eucaristia de
Socorrismo Selva culturas San Damian Scout Lobatos
Prepa_rauon Jugg_os Mi entorno Jut_ago Qe
Misa acuaticos Misterio
Despedida Buenos dias Descubierta
manada

ACTIVIDADES QUE PRECISAN PREPARACION POR PARTE

DE LOS KRAALES DE LOS GRUPOS PARTICIPANTES

Algunas de las actividades requeriran una preparacion previa, ya sea por algun material
especifico, algo a tener en cuenta, aprender, imprimir o preparar:

Actividad Observaciones
Impresion del Cada responsable de Iob.atos debera imprimir este cuaderno compl_eto, leerlo,
cuaderno ent(_a'nderlo_ y llevarlo siempre durante el campamento._Se recoml_enda su
impresién en formato A5 y encuadernado para mejor portabilidad.
Durante el Buenos dias siempre iniciaremos con una cancién que podéis
Buenos dias escuchar aqui. Debéis aprendérosla:
https://www.youtube.com/watch?v=0hI6mI9nuu0
Tu tierra me Cada manada debe llevar una actuacion para la velada. Debera contener
suena elementos propios de la zona de donde se viene.

Taller estrellas

Los responsables debéis practicar con la guia que hay en la ficha
correspondiente para ser capaces de reconocer las constelaciones.

Cada nifio debera traer una mochila pequefia para llevar comida y agua a las

Marcha
marchas.
Juegos Cada manada traera un juego tradicional que se realizara durante esta
culturas actividad. Un juego diurno para 10-20 lobatos de no excesiva duracion.
Salvamento Debéis aprender (o imprimir) la guia adjunta en la ficha de la actividad

10
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https://magllerandi.files.wordpress.com/2013/04/rcp-ap-final.pdf

REPARTO DE GRUPOS POR MINICAMPOS

Algunos de los minicampos pueden sufrir algin cambio, ya que algunos datos se siguen actualizando al momento
del envio de este documento.

San Juan de la

, Aridama Maraga-Neiga Alveus Amarok
Pastizales . . Cruz . .
Tenerife Tenerife Jaén Guadalajara Alicante
< Delaware Alud Alamo Milagro Almanzor
Fulgell g Dl Jerez Madrid Ciudad Real Salamanca Plasencia
Tierras Maonsolis Santa Ana Ahuimaraya Tormellas Santa Ma_lrla de
) . Gracia
Labrantias Almeria Granada Las Palmas Salamanca Murcia
Barrio La San Juan
La Barranca La Salle Encue_ntro . Azogue Victoria Bautista
Jerez Madrid Ciudad Real . :
Valladolid Murcia
Rio Wainaunaa Santa Margarita GOA San Antonio Sant Vicent
gung Cadiz Madrid Valladolid Castellén
Aldea de San José La Merced Achinet PEIE?(? dae
Buldeo Jerez Madrid Tenerife P
Asturias
. Reina . .
Moradas frias QAL, AT Constanca . Baco Bajo Aragon
Jaén Ciudad Real Zaragoza
Mallorca
Colina de Khanhiwara Lince - San Buen Pastor Rhode’s
. Gregorio .
Seeonee Santiago . Madrid Huelva
Madrid
Roca de Paz Eneas Quetzal Avalon Delaware
Huelva Madrid Palencia Murcia
Cubil de los Grupo VIl — Samasabe- Guan-Xerach Caph
Nervion Calasancio . :
lobos : . Tenerife Asturias
Sevilla Madrid
Fuego del Orién Xavier Berenguela
cazador Huelva Jaén Salamanca
Dekkan de los La Salle Puerto Vlrge_n de las Parquesol Impeesa
Real Nieves : .
Dholes P Valladolid Alicante
Cadiz Granada
La Salle Puerto San Agustin o San Miguel
Roca de Real del Guadalix | B D¢/ Camen Gijon
J Cadiz Madrid Asturias
Lugar de la Padua San Jorge Tigotan Loyola Murcia Aitana
Muerte Huelva Madrid Tenerife Murcia Alicante
Agrupament
Roca del Valhalla Escolta Santa Nadino Amanecer
Hermano Gris Almeria Eulalia Guadalajara Plasencia
Menorca
Camino a Khan Tamar San Estanislao La Yecla Stoas La Calzada
: de Kostka : ;
Hiwara Huelva . Burgos Santiago Asturias
Malaga
Pantanos del La Salle Tayri Ocejon San Jorge —
. . . Gijon
Norte Cordoba Tenerife Guadalajara :
Asturias

1
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FICHAS DE ACTIVIDADES

Actividades continuadas

[
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Consiruir un Mundo Mejor

Nombre de la actividad

Ambientacion General

Responsable Actividad

Ambientacién General

Pablo

Area de Desarrollo

Interiorizacion, Autonomia

Autoestima, Comunidad, Apertura, Ciudadania, DI EIWII Todo el campamento

Beneficiarios (Ramas) \

Lugar Zona de juegos

Lobatos

NO
Participantes

Seisenas (10 lobatos)

Fondo Motivador

Materiales

Anexo Insignias

COMpromisos.

Vamos a descubrir los lugares de la selva de Seeonee y | |Cuaderno diario

lo que significa cada uno. También tendremos un Cajon de material Seisena
sistema interno al campamento para conseguir poco a
poco una insignia del Jamscout mediante pequefios

Objetivos de la actividad

progresion personal

Asumir la buena accién diaria

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra

Descubrir los caminos que abre la opcién pais

1

1 por nifio
1 por nifio

n 0 )

Descripcién de la actividad

sitio es:

afiladas.

Pastizales: Pradera, zona de pasto de las reses.

Arbol de Dhak. Arbol donde se citaban Hermano Gris y Mowgli.
Tierras Labrantias. Tierras labradas por los humanos.

La Barranca. Desfiladero donde murié Shere-Khan

Campos de Bhurtpore: Campos destruidos por Hati y sus hijos en venganza contra los
hombres por haberlo hecho caer en una trampa y haberlo lastimado con unas cuchillas muy

La ambientacion del campamento se basara en la distribuciéon de minicampos, que seran lugares
mencionados en El Libro de la Selva, asi como el diario que llevaran los nifios (incluido en el
cuaderno que recibira junto con su kit del Jam).
Los minicampos. Los nifios deberan ser conscientes de lo que significa el lugar que les ha tocado.

Y si pudieran de alguna manera, decorar con algun guifio el minicampo, mejor. El significado de cada
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¢ Rio Waingunga. Rio que atraviesa la Selva de Seeonee

Aldea de Buldeo. Viejo cazador de la aldea donde vivia Messua. Traté de cazar a Mowgli

creyendo que era un mago del bosque.

Camino de los perros Jaros. Los Dholes, Perros jaros asesinos, traidores y sin ley

Moradas frias. Templo abandonado, habitado por los monos Bander Log

Colina de Seeonee. Montarias en las que se escondié Shere Khan

Roca de Paz. Roca que aparece cuando escasea el agua, a la que pueden ir los animales a

beber sin temor a ser atacados por otros.

Roca de Consejo. Lugar donde se relne el consejo de lobos

e Cubil de los lobos. Cuevas donde viven los lobos

e Lugar de la Muerte. Sitio lleno de abejas, donde son conducidos los perros Jaros para
precipitarse al rio mientras son atacados por la abejas

e Camino de Oodeypore. Bagheera nacié en el palacio de Oodeypore, una ciudad de la India que

destaca por sus fortificaciones, puertas monumentales y palacios de marmol.

Roca del Hermano Gris. Roca donde llevaba el Hermano Gris a Mowgli para reflexionar.

Fuego del cazador. Hoguera que Buldeo montaba para resguardarse de los animales

Camino a Khan Hiwara. Pueblo donde vivia la mama de Mowgli.

Dekkan de los Dholes: donde vivian los perros jaros o dholes.

Pantanos del Norte. Sitios umbrios misteriosos de la selva.

Dias teméticos
Cada dia estard ambientado en un personaje y una tematica.

D23 | L24 | M25 | X26 | J27 | V28 | S29
Campamento Observacion Bosque |Caballerosidad Rescate Pais Deporte
[Xse?: Dia de Kaa | Dia d‘e H. Gris | Dia de Baloo | Dia Raksha Dia de Hathi Bagheera
=

La Insignia del Jam

Cada lobato tendra una insignia, una pegatina que colocara en su pafioleta o en su diario, que sera
compuesta por siete partes, una por cada dia con tematica del Jamscout. Para conseguirlas, cada
dia tendran que proponerse una buena accion relacionada con la teméatica del dia. Al final del dia, en
el consejo de roca, deberan contar si han conseguido realizar esa buena accion que se han
propuesto y en caso afirmativo, se les otorgara la parte de la insignia.
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Qué te propone cada personaje:
Campamento

Dia de Akela. Habilidades del campamento, construccion de cabafas,
nudos, fogatas, cocina, salud y saneamiento, perseverancia. Tendras que
hacer una buena accion para que el campamento mejore en alglin aspecto.

Observ.aci(')n Dia de Kaa. Rastreo, habilidades de memoria, deducir significado de signos

durante el rastreo, entrenamiento de la vision. La buena accion que deberas
hacer implicara buscar algun detalle de tu entorno que te propongas
mejorar.

El Bosque _ _ _
Dia de Hermano Gris. Estudio de animales y aves, plantas, estrellas,

observacion de animales. Hoy tendrés la posibilidad de ayudar a que la
Naturaleza esté cuidada y respetada.

Caballerosidad | pig de Baloo. Honor, cédigo de los caballeros, servicio desinteresado, valor,

caridad, habilidades, lealtad, trato decente a los demas. Hacer el bien.
Tienes la oportunidad de sentirte util y servicial, seguro que conseguiras
ayudar a muchas personas durante este dia.

Rescate de vidas _ _

Dia de Raksha. Rescate del fuego, ahogo, gases, estampidas, panico,

& accidentes viales, etc., primeros auxilios. Busca a alguien que necesite
\_._\u

auxilio, o alguna manera de prevenir algun accidente.

Pais Dia de Hathi. Deberes ciudadanos, solidaridad, piensa primero en los
demas. Hoy tu buena accién consistira en entender que todos somos
diferentes y debemos respetarnos. Un buen lobato piensa primero en los
demas.

Deporte
Dia de Bagheera. Salud, deporte, alimentacion... La buena accién sera

facil de conseguir, en esta ocasion para tu propio beneficio. jHaz algo
bueno por tu cuerpo!
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Lo que

Nombre de la actividad

Oracion de la Mafana
Buenos dias

Buenos dias / Oracion de la
NERERE!

Responsable Actividad
Maria

Area de Desarrollo

Oracioén, comunidad, vocacion

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Fondo Motivador

Una formacion diaria de todos los lobatos de un
minicampo para comenzar el dia con una oracion,
reflexion y juego.

Objetivos de la actividad

Favorecer el encuentro con Dios
Favorecer el encuentro de una comunidad cristiana

Duracioén ;
dias

30 minutos. Todos los

Lugar Minicampo

NO
Participantes

Minicampo (50 lobatos)

Cuaderno diario

Cajon de material Seisena
Cartulinas de colores
Folios

Materiales Cantidad

1 por
lobato

1 por
seisena

Descripcién de la actividad

Claves generales de la oracion:

e Se iniciara todos los dias con una cancién
Las haran los responsables.
Seran sencillas y con elementos bésicos.

https://www.youtube.com/watch?v=0hI6mI9nuu0

A edificar la Iglesia del Sefior.

1. Oracién: Vamos a ir construyendo una Iglesia, a través de una dinamica y una lectura del
evangelio. Se propondran poner en practica valores que se concluiran en el Consejo de Roca.

Algunos elementos seran repetitivos. Para que los vayan adquiriendo y aprendiendo.
La oracidn de la noche la haran por seisenas. Y sera mucho mas sencilla y con un caracter de
saber que al principio y al final de la jornada nos acordamos de Dios.

Cancion: Los responsables deben aprendérsela antes del campamento

A edificar la iglesia, Los altos son la iglesia
A edificar la iglesia, los bajos son la iglesia
A edificar la iglesia del sefior Somos la Iglesia del sefior...
Hermano ven ayudame Hermano ven ayudame
Hermana ven ayudame, Hermana ven ayudame

Los pobres son la Iglesia,
Yo soy la Iglesia, los ricos son la Iglesia,
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tu eres la Iglesia,

Somos la Iglesia del sefior...
Hermano ven ayudame
Hermana ven ayudame,

A edificar la Iglesia del Sefior.

Somos la Iglesia del sefior...
Hermano ven ayldame
Hermana ven aylidame,

A edificar la Iglesia del Sefior.

2. Presentacion del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el
horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese
campo si quieren ganar la insignia del animal.

3. Danza. Luego se hard una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendr& que controlar que

alguien la dirija)

Dia Personaje Tematica Oracion Valor en Consejo de Roca
Domingo 23 Akela Campamento | Unos cimientos Mis capacidades
Lunes 24 Kaa Observacion Unas vigas Personas en mi vida
Martes 25 He(r;nr}z;mo Bosque Unas paredes Mi crecimiento
Miércoles 26 Baloo Caballerosidad Una puerta Apertura a los otros
Jueves 27 Raksha Salvamento Unas ventanas Una mlradgdlr:r:j%la hacia el
Viernes 28 Hathi Pais Un mobiliario Acogida del hermano
Sabado 29 Bagheera Deporte Una b_uena Sino lo _conS|go_d|os me
limpieza perdona. ¢y yo? ¢ perdono?
Domingo 30 i ) Yo soy iglesia Ya estoy construyendo ”Io
que nos hace grandes

Cada dia se desarrolla la ficha del Buenos dias en este cuaderno.
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El revisor

Nombre de la actividad \ Responsable Actividad
El Revisor \ Pablo

Area de Desarrollo

20 minutos todas las

Duracion ~
Cuerpo mafanas
Lugar Minicampo
Beneficiarios (Ramas) \
Lobatos Un revisor por cada 4-6

NO

O [ tiendas. Segin cdmo

duerman

Cantidad
Fondo Motivador Premio para los ganadores | 10-20

Forma divertida de mantener limpio el minicampo y a (tipo golosinas)
ellos mismos Cartulina (para puntuaciones | 1

Objetivos de la actividad \

Una forma original y dinamica de mantener el orden y la
higiene del minicampo y de los lobatos

Descripcién de la actividad

Cada dia, después del desayuno, los lobatos tendran que recoger las tiendas, mochilas y el
minicampo. También deberan estar bien aseados. Sera muy importante, pues a diario vendra el
revisor para hacer la revision de toda la higiene.
El revisor (un responsable disfrazado, caracterizado y con un personaje con un caracter creado, que
infunda respeto, el personaje o personajes en si estan escogidos a la libertad de cada kraal de
seisena; se recomienda que lleve una vara o similar, que ayudara a ejercer el papel mas
divertidamente) llegara desde lo lejos anunciando su llegada con un silbato.
A continuacion revisara de manera estricta los siguientes elementos, puntuando en su cuaderno
cada tienda los siguientes items:
- Orden dentro de la tienda. También incluye olores y decoracion.
- Limpieza en los alrededores de la tienda. Seran también responsables del entorno, aunque no
sea suyo la basurilla que se encuentre.
- Mochilas de los nifios que correspondan a la tienda que se revisa
- Higiene personal. Pedira a los componentes de una tienda que se dispongan en fila de
hombros para hacer la revision: limpieza de la ropa, limpieza del cuerpo, olor... etc
Lo divertido es que el revisor sea una persona un poco loca. Las puntuaciones seran anunciadas a
diario. Se puede colgar el resultado en una cartulina. Al final del campamento se podria buscar algun
premio para los ganadores.
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Lo que

Consejo de Roca

Nombre de la actividad

Responsable Actividad
Consejo de Roca Angela.

Area de Desarrollo

Duracién 30 minutos.

Autonomia, autoestima

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Lugar Minicampo.

NO
Participantes

Cantidad
Fondo Motivador Caja de material Seisena 1/seisena

Trabajar una buena accién diaria, compartir con los Adjunto evaluacion (ensu |1
demas el objetivo personal marcado y el resultado cuaderno)
obtenido. Evaluar el dia y hacer una puesta en comun
con el resto de la seisena.

Objetivos de la actividad

- Asumir la buena accién diaria.

- Descubrir los caminos que abre la opcion pais.

- Descubrir la transversalidad como motor de nuestra
progresion personal.

- Expresar nuestra opinidn en una critica constructiva.

Descripcién de la actividad

Actividad a realizar todos los dias (cada dia se desarrolla en su ficha correspondiente en este
cuaderno). Deben ser lo méas breve posible.

Seisenas. 10 lobatos.

e Parte 1: Evaluacion del dia. (10min).

En esta actividad los nifios se separardn por seisenas y realizaran una evaluacion breve de las
actividades realizadas durante el dia. Un lobato moderara la evaluacion y los que quieran podran
aportar sus evaluaciones, que han apuntado en su diario en el apartado de evaluacion del dia. Esta
pequefia responsabilidad puede ser llevada a cabo por seisenero y subseisenero o rotarse por todos
los miembros de la seisena. Es importante que los nifios realicen la actividad con seriedad y trabajen
la argumentacion y el respeto de la opinién al compafiero.

La evaluacion constara de una parte cuantitativa en la que valoraran la actividad en un ratio 1-5,
siendo 1 la nota mas baja o negativa y 5 la maxima o positiva. En la parte cualitativa deben de
recoger una pequefa anotacién que justifique dicha nota.

e Parte 2: Buenas acciones y entrega de insignias. (10 min).
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Lo que

En esta parte cada lobato expondra brevemente a sus compafieros como se les ha dado trabajar su
buena accion diaria. Si en el desarrollo de la actividad estimamos que da tiempo, los lobatos podran
participar en las exposiciones del resto de sus comparfieros haciendo una valoracion constructiva de
las acciones realizadas. Momento de felicitacion por el buen trabajo realizado, sugerencias,
motivacion, etc. Por ultimo se haré entrega de las insignias diarias.

e Parte 3: Conclusion de la oracién de la mafiana. (5 minutos)
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Nombre de la actividad

Templo de San Francisco

Responsable Actividad
Josefe

Area de Desarrollo

Fraternidad

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Fondo Motivador

Un punto de encuentro, para los tiempos libres, donde
intercambiar ideas, relacionarse, conocerse, expresarse
y entretenerse.

Objetivos de la actividad

Favorecer el encuentro con Dios

Trabajar desde los valores del evangelio para ser
agentes de cambio en la construccion de un mundo
mejor

Favorecer el encuentro de una comunidad cristiana

Durante los tiempos

Duracion libres
Lugar Templo
(o]
N Todos

Participantes

Materiales

Carpa

San Francisco gigante
Papeleria varia
Actividades impresas

1
1
Varios
varios

Descripcién de la actividad

Francisco.

Durante el precampamento se construira en la zona de juegos de lobatos una carpa, donde habra un
Mufieco de San Francisco. Esta carpa funcionara a modo de capilla, sera el templo de San

Podran visitarlo en tiempos libres, dentro encontraran diversas actividades: pasatiempos, reflexiones,
paneles para que cuelguen sus cosas que quieran ofrecer,...
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Actividades Dia 23 — Campamento

Dia de Akela

“La unica habilidad competitiva a largo plazo es la habilidad para
aprender”. (Seymur Papert)

Buenos dias

Descripcién de la actividad

1. Oracion: UNOS CIMIENTOS

CANCION: A edificar la Iglesia.

Sentamos a los nifios en torno a una tienda sin las piquetas puestas. Les ensefiamos a los nifios
una piedra. Y les decimos que piensen en unos segundos para qué podemos usar esa piedra.
Recogemos sus respuestas y les decimos que ahora mismo la necesitamos para poner las piquetas.
De hecho cogemos unos voluntarios y ponemos las piquetas con la piedra. Tras hacerlo les decimos
a los niflos que nosotros en nuestra vida tenemos que ser gente que se construya con la seguridad
de unos buenos cimientos. Les decimos que vamos a escuchar una parabola de Jesus:

“Asi, todo el que escucha mis palabras y las pone en practica, puede compararse a un hombre
sensato que edificd su casa sobre roca. Cayeron las lluvias, se precipitaron los torrentes, soplaron
los vientos y sacudieron la casa; pero ésta no se derrumbd porque estaba construida sobre roca. Al
contrario, el que escucha mis palabras y no las practica, puede compararse a un hombre insensato,
gue edificé su casa sobre arena. Cayeron las lluvias, se precipitaron los torrentes, soplaron los
vientos y sacudieron la casa: ésta se derrumbd, y su ruina fue grande” (Mateo 7, 24-27)

Podemos preguntar a los nifios si han entendido el texto y si se dan cuenta que Dios ha puesto en
nosotros grandes capacidades para ser mejores personas, es decir, para construirnos cada dia.

Les pedimos, por ultimo, que piensen durante todo el dia cuél es su mejor virtud, es decir, su mejor
cimiento.

Se reza la Oracion del Lobato
2. Presentacion del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el

horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese
campo si quieren ganar la insignia del animal.
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Campamento . .
Dia de Akela. Habilidades del campamento, construccion de cabafias, nudos,

fogatas, cocina, salud y saneamiento, perseverancia. Tendras que hacer una
buena accion para que el campamento mejore en algun aspecto.

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que
alguien la dirija)
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®

Q::m Actividad de conocimiento
1 |

Nombre de la actividad Responsable Actividad

Descubro nuevos amigos Maria

____Areade Desarrollo
Comunidad IGITECTIIN 1 hora

Lugar Zona de juegos
Beneficiarios (Ramas)
NO
Participantes

Materiales Cantidad
Fondo Motivador | Balén 1/seisena
Las manadas de cada minicampo nos conoceremos ‘ Folios 1/lobato

Caja de material de Seisena | 1/seisena
Objetivos de la actividad
Trabajar desde los valores del evangelio para ser

agentes de cambio en la construccion de un mundo
mejor

Descubrir los caminos que abre la opcién pais
Disfrutar de la diversidad cultural que podemos
encontrar dentro de la rama

Descripcién de la actividad

Los 50 lobatos del minicampo nos reuniremos en un circulo. Repartiremos numeros del uno al cinco,
para hacer los juegos (no seran las seisenas). Esta actividad consta de varios juegos que cada
equipo formado tendra que hacer. Se puede ir cambiando de equipos, mezclando los lobatos cada
10 minutos, para hacer los juegos con diferentes nifios.

Lobatos Minicampo (50 nifios)

Juego 1: Hola me llamo _ y mi comida favorita es
Nos colocaremos en un circulo y el primero debera decir: “Hola, me llamo ___ y mi comida favorita
es . El siguiente debera presentar primero al compafiero que se ha presentado
anteriormente y terminar diciendo su nombre y su comida favorita. El siguiente debera decir los dos
anteriores y por ultimo lo suyo propio... y asi sucesivamente hasta llegar al primero que debera decir
los de todos los que estamos en el circulo.

Juego 2. El pistolero.

Todos en circulo, uno cualquiera empieza el juego. Este tiene que sefialar en forma de pistola a
alguien del circulo, y decir su nombre. Los dos que estan a los lados del que han dicho su hombre
tienen que decir el nombre del otro. Quien lo diga antes, elimina al otro, quien se tiene que sentar y
ya no juega.

Juego 3. ( TE GUSTAN TUS VECINOS?
Se hace sentar a todos formando un circulo y uno se pone de pie. El que esta de pie le pregunta a
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cualquiera: “¢ Te gusta tu vecino?”. El preguntado debe responder “No”, y el que esta de pie
preguntara: “¢Y por quien los cambiarias?” y el que esta sentado debe responder: “Los cambiaria por
Pepito y Fulanito”. Entonces los que estén sentados a derecha e izquierda del preguntado cambiaran
de puestos con los que hayan dejado Pepito y Fulanito (que deberan sentarse al lado del
preguntado) y el que esta de pie también se sentara quedando uno de pie que sera el préximo que
guedara de pie y hara las preguntas.

Juego 4. El juego de las setas.

Para este juego necesitaremos un par de balones para que sea un poco mas ameno.

Para empezar todos estaremos de pie en una zona delimitada y lo bastante grande como para que
entremos todos y podamos correr. El juego consiste en que cuando uno coge el balén, tienen que
intentar lanzarlo a alguien y darle sin que este lo coja en el aire y sin que de antes un bote en el
suelo.

Cuando esto ocurra, esa persona a la que han dado, se tendra que sentar en el suelo y esperar a
gue la salven.

Para salvarse la inica manera sera que cuando el balén caiga, una de las personas que esta
sentada en el suelo, sin levantarse, lo coja y se lo pase a otra persona sentada y esta lo coja sin
bote.

Se puede jugar todo el tiempo que se quiera o hasta que solo quede una persona de pie.

Juego 5. Pies quietos.

Se colocan todos los jugadores entorno a otro que tiene el balén en sus manos, este lanza el bal6n
para arriba y dice: “Declaro la guerra a Pepito”, entonces el resto de jugadores sale corriendo para
alejarse del baldn, salvo Pepito que debera ir a por el bal6n y cogerlo. Nada méas cogerlo gritara:
“Pies quietos” y todos los participantes deberan pararse y quedarse de pie. El que tiene el baldn tiene
gue conseguir golpear a otra persona lanzandole el balén con la mano, ademas puede dar tres pasos
para acercarse un poco. Cuando se golpea a un jugador, o bien se elimina el golpeado o se le da un
punto al que acert6 y lanza este el balén de nuevo para arriba, pero si falla o el adversario coge el
bal6n antes de que toque el suelo, el punto se lo podemos dar a este y que sea él el que lance el
balén. Si un jugador lanza el balén para arriba dice un nombre y esa persona consigue atrapar el
balon sin que toque el suelo, tiene la oportunidad de acto seguido lanzar él el bal6n y decir un nuevo
nombre.
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Formacidon de seisenas

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Formacién de las seisenas de trabajo para la rama Angel
lobatos. ngeta.

Area de Desarrollo
Comunidad Duracion [igled:¥
Lugar Zona de actividades.
Beneficiarios (Ramas)
NP 50 lobatos. (+Todas las
Todos los nifios que se alojan en el minicampo. T oy manadas alojadas en el
minicampo de trabajo)

Cantidad
Fondo Motivador Folios 30

Facilitar la organizacion y realizacion de las actividades Caja de material seisenas 1/seisena
del encuentro para lobatos. Haciendo posible la vida en Cartulinas tamafio A2 6
pequefios grupos operativos. (colores pelaje lobos pero

gue se vea lo escrito)
- Vivir con alegria lo que implica la Hermandad Scout.
- Valorar la oportunidad de vivir un encuentro nacional.
- Reconocer el ser scout como elemento de cohesién
enriqueciéndonos de la diversidad.

Descripcién de la actividad

En esta actividad se formaran las seisenas (grupos de 10 nifios) con los cuales trabajaremos de
manera funcional el resto de las actividades del encuentro.

e Parte 1: Trabajo por manadas de grupo de origen. (5 min. explicaciéon y 15 min. Parte 1):

Primero separaremos a los lobatos por manadas de origen. Un responsable explicara a toda su
manada la actividad al completo.

Para formar las seisenas los lobatos de nuestra manada deben de agruparse por cinco afinidades
(gustos, intereses, hobbies, etc). A este primer grupo lo llamaremos pre-sesisena (termino que
usaremos para facilitar la explicacién de la actividad). EI nimero de nifios que formaran las pre-
seisenas dependera del nimero de lobatos de nuestra manada y del total de nuestro minicampo, lo
ideal es que las seisenas sean grupos de 10 nifios y que en ellos haya lobatos de todos los grupos
presentes en nuestro minicampo. Es importante que se respete la agrupacién por afinidades. Sera
sencillo que las pre-seisenas estén compuestas por nifios de diferentes edades, sexo,.. Facilitando
gue las seisenas estén compuestas por lobatos y lobatas de todas las edades comprendidas en el
rango de nuestra rama.
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Una vez que nuestros lobatos se hayan separado por afinidades les daremos un folio para que
recojan en 2 o 3 palabras el nexo en comun, por ejemplo: “Aventureros historiadores”. (Material: 30
folios y 30 lapices).

e Parte 2: Formacién de las seisenas. (20min.):

En esta parte nuestras pre-seisenas saldran a la basqueda de otras pre-seisenas con las mismas
afinidades y gustos recogidos en su folio. Debemos recordarles a los nifios que deben de formar
seisenas de 10 lobatos de ambos sexos, de todos los grupos y edades. Una vez cerradas las
seisenas, pasaremos a realizar la parte 3. Es importarte que los responsables se aseguren de que se
cumplen los requisitos expuestos.

e Parte 3: Organizacién de la seisena. (20min.):

Este tiempo lo destinaremos a trabajar por seisenas. Los lobatos deben recoger en una cartulina el
nombre de su seisena, debe der ser un color relacionado con el pelaje de los lobos, los miembros
gue la componen, los cargos de la seisena, seisenero y subseisenero, un grito y una presentacion de
la seisena. Para realizar esta parte a cada seisena se le entregara una cartulina y una caja de ceras
o colores. Durante este tiempo los nifios pueden incorporar a su cartulina detalles realizados con el
material que encuentran en su entorno, dando asi un toque personal y caracteristico.

También se les dard su caja de material, donde encontraran un cuaderno, que sera el cuaderno de
seisena, que podran utilizar a lo largo del campamento. El material sera custodiado por el intendente
de seisena. Debe quedar claro que el material no se repone, por lo que no se puede perder y ellos
son los Unicos responsables.
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Construccion de minicampo

Nombre de la actividad Responsable Actividad

Construccion de minicampo Carlos
Area de Desarrollo
Creatividad PIVEHII 2 horas
Lugar Minicampo
Beneficiarios (Ramas)
o

Lobatos N 50 (minicampo)

Participantes

Materiales Cantidad
Fondo Motivador Palos para Los asignados

Conseguir que los lobatos cooperen desde el primer construcciones
momento, trabajando ademas, un elemento basico del Rollos de Cuerda de pita | 6/minicampo
escultismo como es la cabuyeria y la construccion Herramientas Las asignhadas

Objetivos de la actividad

Asimilar nuevas técnicas de expresion y campismo

Descripcion de la actividad

Para comenzar la actividad dividiremos a los lobatos en diferentes grupos para hacer las diferentes
construcciones propuestas, de esta forma habra un grupo creando mochileros, otro creando
zapateros, otro creando tendedero, otro el portal de entrada al minicampo, y un ultimo una
construccion libre. Cuando los
nifios hayan decidido en qué construccion trabajaran, cogeremos el material y lo iremos repartiendo,
partiendo de la base de intentar ahorrar en la medida de lo posible y no malgastarlo, es decir, no
daremos a un grupo un rollo de cuerda sin abrir si hay uno que estd empezado. Las
construcciones las realizaremos de la siguiente manera:

Zona de

construcciones:

Detras de cada
tienda de
campana.
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Mochilero: Para el mochilero utilizaremos cuerda y eses metalicas. Tenemos dos opciones para
montarlo, si hay arboles con ramas fuertes podremos hacerlo colgante, para ello pasaremos la
cuerda por la rama varias veces y después la trenzaremos para que tenga mas fuerza, tras esto
realizaremos un nudo ocho en la base, que debe quedar aproximadamente a 1m del suelo para que
la mochila no arrastre y quede a una buena altura para que los nifios puedan acceder a ellas sin
problema. Después colocaremos las eses en los extremos y ya se podran colgar las mochilas. De
otra forma podremos enrollar el tronco del arbol con cuerda dando varias vueltas y tensando bien,
cuando hayamos realizado esto podremos colocar las eses para colgar las mochilas.

Zapatero: Para el zapatero utilizaremos palos de madera de diferentes medidas (1.5m x4 y 1m x6)
para cada uno y cuerda. Comenzaremos colocando dos palos largos haciendo una V inversa y
haciendo un amarre diagonal, realizaremos lo mismo con los otros dos, los colocaremos a una
distancia de algo menos de un metro y los aseguraremos al suelo procurando que queden lo mas
paralelos posible, cogeremos los palos mas cortos y colocaremos uno a cada lado de los largos
realizando un amarre cuadrado. Montaremos tres baldas, tras esto realizaremos un tejido cruzando
cuerda de lado a lado de cada balda para dar mas seguridad a nuestra estructura.

Portada de entrada al Minicampo: Para el portal de entrada al minicampo necesitaremos como
minimo 5 palos de 2 m y realizando amarres cuadrados construiremos una puerta, y después
haremos decoracion.

T

v\\‘
A\/A \

PUERTA 2ULU
CON ESCUDOS
REALES 0
RECORTADOS
EN CARTON
y PINTADOS

NOMBRE
FABRICADO
CON PALOS

Tendedero: Dos palos altos clavados en el suelo con tensores a los lados (nudo tensor) y una
cuerda para unirlos. Hacer un par de tendederos. Como es la construccion mas sencilla, después
pueden encargarse de la decoracion general del minicampo.

Otra construccion libre. Ejemplos: tablén de anuncios.
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Consejo de Roca

Descripcion de la actividad |

1. Evaluacién del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rapidamente.

Buenos dias

Revisor

Descubro nuevos amigos
Formacion seisenas
Construcciones
Eucaristia

Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias

3. Finalizacion de la dindmica de la Iglesia. MIS CAPACIDADES. Les recordamos que por la
mafiana le pedimos gque pensaran cudl es su mejor virtud. Lo van diciendo. Imaginamos que sera
algo bueno, por lo que les pedimos que durante estos dias lo pongan en practica para hacer que sea
un campamento Unico e inolvidable. Terminamos con un Padrenuestro entre todos.

Tu Tierra me suena

Nombre de la actividad | Responsable Actividad
Tu Tierra me suena | Carlos

Area de Desarrollo

Utilidad BITEWIN 2 horas
Lugar Zona de Juegos
Beneficiarios (Ramas)
Lobatos N°

50 (minicampo)

Participantes

Materiales
Fondo Motivador No seran necesarios materiales para

Dar a los lobatos la oportunidad de mostrar costumbres esta actividad. Cada grupo debera

tipicas de los diferentes lugares de origen de los que aportar los materiales que precise para
proceden, viendo que todos formamos parte de una realizar su presentacion.
gran familia
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Lo que

Objetivos de la actividad

Disfrutar de la diversidad cultural que podemos
encontrar dentro de la rama

Descripcion de la actividad

Los lobatos tendran que preparar y escenificar una presentacion/teatro de actividades o costumbres
tipicas de su lugar de origen y posteriormente exponerla a los deméas miembros del minicampo.
Ademas se contara con el jurado profesional, formado por un responsable de cada grupo que forma
el minicampo que dara la victoria al grupo que mejor presentacion realice. Se dard premio a la
caracterizacion, a la puesta en escena y al mas currado.
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Actividades Dia 24 — Observacion

Dia de Kaa

“Tiene mejor conocimiento del mundo, no el que mas ha vivido, sino el

que mas ha observado . (Arturo Graf)

Buenos dias

Descripcion de la actividad

1. Oracién: UNAS VIGAS.
CANCION: A edificar la Iglesia.
Sentamos a los nifios en circulo. Le pedimos a un nifio que se ponga en el centro. Junto a él hay
clavado un palo en el suelo lo suficientemente alto para que pueda apoyarse en él, pero no le
decimos nada simplemente que se ponga a pata coja y esté quieto.
Luego nosotros seguimos hablando con el resto de nifios y les preguntamos cosas: como va el
campamento, si lo estan pasando bien, cuales cosas han sido las mejores y las peores,... Debe
parecer que nos hemos olvidado del que esta a pata coja.
En un momento nos hacemos los sorprendidos y nos volvemos al que esta a pata cojay le
preguntamos si esta cansado imaginamos que si, porque hemos esperado lo suficiente. Pueden
ocurrir dos cosas: que no se haya apoyado en el palo y le podemos preguntar por qué no lo ha
hecho, sino se los habiamos prohibido, y si lo ha hecho por qué lo ha hecho y respondera que
porque estaba cansado.
Les hacemos ver a los nifios que siempre hay gente alrededor de nosotros que nos ayudan a no
caernos, que estan dispuestos a acogernos,...
Escuchamos lo que nos dice Jesus:
“Bajaba un hombre de Jerusalén a Jericé, y cayé en manos de unos ladrones. Le quitaron la ropa, lo
golpearon y se fueron, dejandolo medio muerto. Resulta que viajaba por el mismo camino un
sacerdote quien, al verlo, se desvié y siguio de largo. Asi también llegé a aquel lugar un levita y, al
verlo, se desvio y sigui6 de largo. Pero un samaritano que iba de viaje llegé adonde estaba el
hombre y, viéndolo, se compadeci6 de él. Se acerco, le cur6 las heridas con vino y aceite, y se las
vendd. Luego lo monté sobre su propia cabalgadura, lo llevé a un alojamiento y lo cuidd. Al dia
siguiente, saco dos monedas de plata y se las dio al duefio del alojamiento. “Cuidemelo —le dijo—, y
lo que gaste usted de mas, se lo pagaré cuando yo vuelva”. ¢ Cual de estos tres piensas que
demostrd ser el préjimo del que cayé en manos de los ladrones? “(Lc. 10, 30-36)
Terminado el fragmento del Evangelio y le preguntamos a los nifios si lo han entendido.
Les pedimos que durante el dia piensen en esa persona que siempre ha estado alli para ayudarles y
si nos hemos dejado ayudar.
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Terminamos con la oracién del lobato

2. Presentacion del dia. Se presentard el dia de qué animal es y qué valor representa segun el

horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese
campo si quieren ganar la insignia del animal.
Observacion

Dia de Kaa. Rastreo, habilidades de memoria, deducir significado de signos
durante el rastreo, entrenamiento de la vision. La buena accién que deberas
hacer implicar4 buscar algun detalle de tu entorno que te propongas mejorar.

3. Danza. Luego se hard una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendr& que controlar que
alguien la dirija)
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Descubierta

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Descubierta Natural Pablo

Area de Desarrollo

Duracion 2h

Naturaleza, Compromiso

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos N°
Participantes

Materiales Cantidad

Cuestionario con plano 1/ seisena

Por todo el campamento
y alrededores

Lugar

Seisenas (10 lobatos)

Fondo Motivador

Localizaremos todas las zonas del Jamscout, en blanco de la zona
conoceremos mejor cOmo es la organizacion, Caja de material de 1/ seisena
aprenderemos a distinguir las especies que nos rodean seisena

y a valorar toda la zona del campamento.

Objetivos de la actividad

Favorecer el encuentro con Dios

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra
progresion personal

Llevar a la préactica los valores de San Francisco

Descripcién de la actividad

En la descubierta conoceran las zonas del Jamscout y la zona natural del entorno.

Basicamente tendran que ir dibujando sobre un mapa de la zona en blanco todo lo que vayan
descubriendo, aparte de contestar algunas preguntas en el anverso de la hoja.

En el cuestionario tendran que rellenar dénde estan los sitios que se les propone: escenario, zona de
cada rama, comedor, servicios, duchas, subcampos de cada rama, enfermeria, etc.

Ademas se les propondra que descubran diferentes especies vegetales, animales (en especial
artrépodos o animales pequefios), asi como ecosistemas tipicos de la zona, intentando dibujarlas y
definirlas. También tendran que orientar el mapa y distinguir la topografia del lugar, usos del suelo...
También deberan completar el nombre de los distintos minicampos del campo de lobatos. También
gue planteen el itinerario de evacuacion en caso de que tuvieran que huir de alli. Las preguntas
seran para conocer datos del Jamscout, datos de Scouts — MSC, curiosidades de la zona, y el
entorno natural. Para responder adecuadamente tendran que preguntar a personas que se
encuentren por el Jamscout.

Al finalizar pueden copiar su mapa en limpio y plastificarlo, sefialando dénde esta su minicampo.
Colgaran sus mapas en el minicampo para saber como moverse por alli.
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Indicar en el mapa: Responder preguntas:
1. Elnorte 1. ¢Cuantos de Scouts-MSC somos en Espafa?
2. Subcampo de lobatos 2. ¢Cuantos scouts hay en el Jamscout?
3. Subcampo del resto de 3. Escribe el nombre de al menos 10 minicampos
ramas de lobatos. Y cual es su significado en El Libro
4. Escenario central de la Selva.
5. Comedor 4. Escribe al menos cinco formas de nombrar a la
6. Servicios cinta que cierra la pafioleta m
7. Duchas 5. Escribe el nombre de 10 grupos scout que no
8. Enfermeria pertenezcan a vuestra regién, indicando de
9. ltinerario de evacuacion donde son
10. Capilla 6. ¢Cbomo se llama el pueblo méas cercano al
11. Portada Jamscout?
12.Rio 7. Jamscout es un juego de palabras. ¢Qué
13. Arco central significa?
14. Nombre de las avenidas 8. Reconoce 5 especies animales y dibujalas
principales 9. Reconoce 8 especies vegetales y dibujalas.
15. Carteles informativos 10. Di alguna curiosidad de la zona
16. Capilla 11. ;,C6mo se llama el parque natural mas
cercano?
12. ¢ Cbémo se llama el rio que pasa por el
campamento? ¢ De qué rio es afluente?
13. ¢, COmo se llama la ermita que hay el
campamento?
Plano aproximado que tendran que rellenar:
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Juego de misterio

Nombre de la actividad Responsable Actividad |

¢Quien le ha escondido las Maximas a Baloo? Amalia
Area de Desarrollo |
Creatividad, autonomia DIVIE] 1 hora

Lugar Zona de juegos

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos N© 1 minicampo, el juego se
EEIRIE[EIIEEN hace por seisenas

Cantidad
Fondo Motivador - Cartulina marréon 1

Utilizaremos el Marco Simboélico en un complicado juego | |- Pasaporte con orden de 1 por
de l6gica en el que tendrédn que estar muy atentos para prueba por seisena seisena
averiguar el misterio, a la vez que practican campismo. - 20 objetos 20
— —_— - manta o algo para tapar 1
- puntales para mochilera 2
- Rollo de pita 2

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra

progresion personal - 'I?/IFUJU|a . 1
Valorar la oportunidad de vivir un encuentro nacional - Mapa grande la zona
- objetos, basura,... 20

Asimilar nuevas técnicas de expresién y campismo

Descripcién de la actividad

La actividad esta basada en el juego del Cluedo, en el que alguien ha robado la corteza de arbol
donde estan escritas las maximas.

- Caja de material seisena 1 /seisena

“Baloo tiene una tabla de corteza de arbol en la que estan escritas las maximas, como él ya se esta
haciendo mayor a veces no recuerda bien donde las guarda de una vez para otra. Hace un mes,
todos los animales se juntaron para gastarle una broma y escondérselas para que se enfade y ellos
pasen un buen rato gastandole esta broma. Baloo, ahora que las ha perdido, no sabe si se las han
robado y sélo puede confiar en los lobatos, los que tanto tiempo les ha dedicado en ensefarselas.
¢ Queréis ayudar a Baloo a encontrar las maximas? ¢0Os atrevéis a pasar las 9 pruebas para
conseguirlas?”

El juego consiste en descubrir qué animal ha escondido las maximas, dénde y cuando. Iran
consiguiendo pistas que les daran los responsables en los diferentes puestos. Como hay 5 seisenas,
siempre habra pruebas libres para ir cada vez que acaben una.

PRUEBAS:

- Prueba 1: Juego de Kim (observacion): en el que debajo de una manta habra 20 objetos y se
les dejara 10 segundos para que intenten memorizar cuantos objetos hay. Cada uno del
equipo tendra que decir g sin repetir.

- Prueba 2: Hacer un amarre para hacer un mochilero (destreza): primero el responsable les
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ensefara a hacerlo y luego el equipo tendra que hacer uno.

- Prueba 3: Un responsable les ensefia 7 nudos y la seisena tiene que conseguir hacer al
menos 4. (Cabuyeria)

- Prueba 4: Orientar un mapa y encontrar tres objetos (orientacion) .

- Prueba 5: Pasillo de observacion: Buscaremos una zona con muchos arboles y maleza y
esconderemos cosas gque no deban estar ahi, de todo, basura, una guitarra, latas,
lumogas,...y ellos pasando de uno en uno observaran y al salir del “pasillo” tendran que decir
que objetos han visto.

- Prueba 6: Recolectar 10 restos de animal (plumas, caca, telarafa,...)

- Prueba 7: Se sientan en circulo de espaldas y tienen que dibujar lo que ven, luego juntaran el
dibujo y ver el paisaje que ha quedado.

- Prueba 8: Mikado gigante: buscaremos palos y haremos el mikado gigante, tienen que
conseguir al menos la mitad de los palos sin moverlos.

- Prueba 9: Dibujar la palabra que les diga en responsable con su cuerpo en el suelo.

En cada prueba conseguiran una pista. Juntando las 9 pistas podran resolver el juego de légica para
saber quién es el que escondié las maximas. Para ello tendran que averiguar donde estaban, qué
llevaban y a qué hora los cinco personajes que investigamos. Tendran que asociarlos en la tabla
adjunta siguiendo las pistas. Necesitaran las nueve pistas para poder completar el cuadro y saber
quién es el que escondid las maximas. (Cuidado, es dificil, si les puedes echar una mano, mejor)

¢ Animales: Raksha, Bagheera, Hathi, Kaa, Akela.

e Lugares: Cubil, Roca del consejo, Moradas frias, Roca de la Paz, Rio Waingunga.
e Objetos: Tétem, pafioleta, silbato, la flor roja y las maximas.
e Horas: 6h amanecer, 10h mafana, 14h mediodia, 18h tarde, 21h noche.
1. Hathi fue el primero en viajar y no lo hizo a ninguna roca
2. Kaa dijo que en su viaje habia unas ruinas humanas.
3. Bagheera viaj6 doce horas después que Hathi, mientras que Kaa fue el Gltimo en viajar.
4. Ningun lobo llevaba el tétem, pero uno de los lobos llevaba el silbato.
5. Raksha viajé cuatro horas mas tarde que Hathi.
6. Bagheera viajo con su tétem al Rio Waingunga.
7. El silbato se lo llevaron a la Roca del consejo.
8. Akela se llevd la Flor roja.
9. Hathi llevaba una pafioleta.
ANIMAL LUGAR OBJETO HORA
Solucién:
ANIMAL LUGAR OBJETO HORA
Raksha Roca del consejo Silbato 10h Mafana
Bagheera Rio waingunga Totem 18h Tarde
Hathi Cubil Pafioleta 6h Amanecer
Kaa Moradas frias Maximas 21h Noche
Akela Roca de la Paz La Flor roja 14h Mediodia
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Nombre de la actividad ‘ Responsable Actividad
La ley de la selva. Angela.

Area de Desarrollo
Desarrollo social. Duracioén 60 minutos.

Lugar Zona de actividades.

Beneficiarios (Ramas)
Lobatos N©

Participantes

Cantidad

Fondo Motivador \ Paquetes arcilla blanca 3/seisena
Realizar una manualidad. ‘ Bolsa Cubiertos de plastico | 1/minicamp
Objetivos de la actividad \
- Vivir con alegria lo que implica la Hermandad Scout.
- Valorar la oportunidad de vivir un encuentro nacional.
- Reconocer el ser scout como elemento de cohesion

enriqueciéndonos de la diversidad.

10 lobatos.

n 0 )

Descripcién de la actividad

Para realizar esta actividad nos sentaremos en el suelo, en circulo por seisenas. En este taller los
nifios deben de realizar con arcilla blanca algo que ellos identifiguen como simbolo de la hermandad
scout.

Es un momento de imaginacion y trabajo en equipo, pueden aportarse ideas, sugerencias, recursos...
Pueden utilizar todos los recursos y herramientas que encuentren. Al trabajar el valor de la
hermandad es interesante que los lobatos busquen una finalidad a su manualidad, regalarla,
intercambiarla, formar algo entre todos. Dejaremos que creen a su antojo.

Durante la actividad se debe interactuar con la seisena para que nos cuenten que estan realizando,
gue representa y que haran con la manualidad.
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Descripcion de la actividad

Consejo de Roca

1. Evaluacién del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rapidamente.

Tu tierra me suena

Buenos dias

Revisor

Descubierta

Juego de misterio

La Ley de la Selva

Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias

3. Finalizacion de la dindmica de la Iglesia. PERSONAS EN MI VIDA. Les pedimos que recuerden
esa persona que les ha ayudado y la digan, si quieren. Ahora en un momento de silencio van a dar las
gracias a Dios por esa persona y pedirle lo que quieran para ella. Hay que agradecer a Dios las
personas que pone en nuestras vidas. En (ltimo lugar rezamos juntos el Padrenuestro.

Nombre de la actividad
Juego nocturno

Juego nocturno

Responsable Actividad
Carlos

Area de Desarrollo

Creatividad

Beneficiarios (Ramas)

Creatividad

Fondo Motivador |

Realizar una actividad nocturna en la que los lobatos
aunen fuerzas para conseguir un objetivo comun

Duracion 1 hora

Lugar Zona de Juegos

NO
Participantes

50 (minicampo)

Materiales

Pote
Rollo de papel aluminio
Cajas/contenedores

Cantidad
1/lobato
1/minicampo
5/minicampo
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Obijetivos de la actividad |
Entender lo que nos hace iguales a todo Scouts — MSC |
Descripcién de la actividad

Se dividira a los nifios en 4 equipos y, en el campo de juego se les asignara una base a cada equipo.
Cada lobato debe llevar su pote. En la base tendran 30 bolas de papel aluminio y una caja. Los
responsables contaran con una base con los mismos instrumentos pero solo con 15 bolas.

Los nifios serén los bichos e intentaran conseguir el numero méaximo de semillas (bolas) para su
equipo en cada ronda. Y los responsables seran pajaros, que intentaran robarselos. El juego consiste
en transportar el mayor nimero de bolas a la base propia. Las bolas se transportaran dentro del pote,
pero podran ser robadas por tus oponentes.

En el centro del campo de juego habra una base de responsables, donde se podran conseguir bolas a
cambio de alguna prueba.

Las reglas son las siguientes:

-Pueden llevar linternas

-Para empezar se colocaran en su propia base.

-Las bolas se transportan siempre dentro de los potes, todas las bolas que haya fuera de los potes o
de las cajas pueden ser robados

-Se jugaran 10 tiempos de 10 minutos, tras cada uno se hara un recuento y se daran puntos a los
equipos ganadores

-No se pueden coger las bolas de las cajas ajenas

-Para quitar las semillas a los otros equipos mientras los transportan se tendran que golpear los potes
por abajo Para que salgan y después cogerlos
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Actividades Dia 25 — El Bosque

N

Dia de Hermano Gris

“Deja el mundo en mejores condiciones de lo que lo encontraste”.
(BP)

Buenos dias

Descripcién de la actividad

1. Oracién: UNAS PAREDES.

CANCION: A edificar la Iglesia.

Ponemos a los nifios en torno a un arbol. Un monitor ha colgado un papel en una rama. Lo
suficientemente alta para que un nifio no pueda cogerla solo. Le pedimos a un nifio que coja la hoja.
Nosotros nos volvemos para hacer preguntas al resto del grupo: como van,... Como no conseguira
alcanzarlo al poco nos volvemos y le preguntamos por qué no nos da el papel. Nos dira que no
alcanza y mandaremos a alguien que le ayude (que lo puedan conseguir a caballito o que busquen un
palo para tirarlo, es decir que colaboren). Lo que hay que recordarles a los nifios que nunca podemos
dejar las cosas, que tenemos que ir creciendo para ir consiguiendo nuestras aspiraciones en la vida.
Cuando hayan conseguido el papel leen lo que pone en él:

“Y Jesus crecia en sabiduria, en estatura y en gracia para con Dios y los hombres”.

Igual que en el Evangelio se dice que JesuUs crecia nosotros tenemos que seguir creciendo.

Les pedimos a los nifios que piensen durante el dia en qué creen que han crecido en el Gltimo afio y
en qué tienen que crecer mas.

Terminamos con la oracion del lobato

2. Presentacién del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el
horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese campo
si quieren ganar la insignia del animal.

El Bosque
Dia de Hermano Gris. Estudio de animales y aves, plantas, estrellas,
observacion de animales. Hoy tendras la posibilidad de ayudar a que la
— Naturaleza esté cuidada y respetada.

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que
alguien la dirija)

17
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Celebracion de Santiago

Nombre de la actividad \ Responsable Actividad
Celebracién de Santiago ‘ Pablo

Comunién y oracion Duracion 1lh

Area de Desarrollo

Lugar Zona de juegos
Beneficiarios (Ramas) |

Lobatos N©
Participantes

Minicampo (50 lobatos)

Materiales Cantidad |
Papel continuo (2m) |1/ minicampo
Celebracion de la palabra por el dia de Santiago, patron Caja material seisenas |1/ seisena

de Espafa. Anexo Imagenes 1/ minicampo

Objetivos de la actividad |

Trabajar desde los valores del evangelio para ser
agentes de cambio en la construccion de un mundo
mejor

Favorecer el encuentro con Dios

Favorecer el encuentro de una comunidad cristiana

o D )

Descripcién de la actividad

Celebracién de la palabra. Se preparara el evangelio, lecturas, peticiones, gracias y ofrendas, todo ello
se llevar4 a cabo mediante dinamicas.

Habra un papel continuo, con un lobato dibujado. A medida que van saliendo a hacer las dinamicas,
se le pegara un elemento mas al lobato para convertirlo en peregrino. Controlar la duracion de cada
parte. Hacer el reparto de seisenas previamente y explicarles qué tienen que hacer.

El guion de la celebracion sera:

Parte de la L . Simbolo que se
celebracion QU AEIUREE afade al mufieco temp
Capa
1 Monicion Algwen de la Cuento Santiago 5
seisena 1 lo lee
Canto de Baja a dios de las nubes (mientras Cruz de ,
2 Todos . . 2
entrada se va preparando la Seisena 1) Santiago
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Perddn

Seisena 1

Dindmica. Cada uno saldra con una
cantimplora llena de agua. Deberan
dar de beber a alguien que quiera
pedirle perdon. Este dara de beber
a otro que quiera pedirle perdén, y
se irdn pasando las cantimploras
hasta que vuelvan vacias. Un
lobato explica que ya estamos
limpios de corazén y podemos
comenzar nuestro camino.

Lectura

Alguien de la
seisena 2 lo lee

Salmo

Alguien de la
seisena 3 lo lee

Lecturas al final de la ficha

Concha

Aleluya

Todos

Canto Aleluya

Evangelio

Alguien de la
seisena 4 lo lee

Credo

Seisena 2

Dinamica. Cada lobato dira una
frase del credo, acompafiandolo de
un gesto o mimica. Todos los
lobatos tendran que imitarlo. Hay
gue prepararla previamente

Peticiones

Seisena 3

Cada lobato (o por parejas) de la
seisena tendra que pedir segun lo
gue nos ensefia cada animal del
libro de la selva. Por tanto uno
pedira sobre la salud, otro sobre
nuestro conocimiento, sobre
nuestras emociones, sobre la
sociedad, sobre nuestra fe y sobre
nuestra persona. Tendran que
formular la peticion completa. Hay
gue prepararla previamente

Sombrero

8!

10

Ofrendas

Seisena 4

Dinamica. Los lobatos ofreceran
cosas que un peregrino puede
encontrar en su camino, de forma
gue cada cosa simbolice algo.

8!

11

Padrenuestro

Todos

Canto Padrenuestro “en el mar he
oido hoy”

Sandalias

12

Paz

Todos

Dinamica. Cada nifio tiene un
pasaporte (un folio). Se levantaran

Pasaporte
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para dar la paz a otros lobatos en
un minuto, sefialando como quieran
en los pasaportes de otros (su
nombre, su huella, algo que quieran
regalarle y pegarlo en su folio...)
solo tienen un minuto asi que
deben darse prisa para darle la paz
al maximo de lobatos.
Dinamica. Los lobatos de esta
seisena llevaran gracias escritas en
una cinta, las leeran y las pegaran
a un bastén. Repartirdn algunas
cintas para que otros lobatos
escriban sus gracias y las puedan g
colgar del baston.

Un lobato explicara que el baston
nos acompanara en el camino, y a
su vez todas las cosas que nos
apoyan estaran también presentes.
Hay que prepararla previamente

Baston

13 Gracias Seisena 5

Insignia lobato

14 Canto Qe Todos Cantamos el Himno del lobato
despedida

Monicion de entrada:

Cuentan las confusas narraciones de los primeros afios de la cristiandad que a él le fueron
adjudicadas las tierras espafiolas para predicar el Evangelio, y que en esta tarea lleg6 hasta la
desembocadura del rio Ulla. Sin embargo con poco éxito y escaso nimero de discipulos, por lo que
decidio volver a Jerusalén. Cuando regresé a Palestina, en el afio 44, fue torturado y decapitado por
Herodes Agripa, y se prohibié que fuese enterrado. Sin embargo sus discipulos, en secreto, durante la
noche trasladaron su cuerpo hasta la orilla del mar, donde encontraron una barca preparada para
navegar pero sin tripulacion. Alli depositaron en un sepulcro de marmol el cuerpo del apdéstol que
llegaria tras la travesia maritima, remontando el rio Ulla hasta el puerto romano, en la costa Gallega,
la capital de la Galicia romana, la actual Santiago de Compostela. Alli enterraron su cuerpo en un
bosque cercano, donde levantaron un altar sobre el arca de marmol. En base a este suceso se
llamaria al lugar Campus Stellae, o Campo de la Estrella, de donde derivaria al actual nombre de
Compostela.

Lectura: Lectura de la segunda carta del apdstol san Pablo a los corintios (4, 7-15)

Pero llevamos este tesoro en recipientes de barro para que aparezca que una fuerza tan
extraordinaria es de Dios y no de nosotros.

Atribulados en todo, mas no aplastados; perplejos, mas no desesperados; perseguidos, mas no
abandonados; derribados, mas no aniquilados.

Llevamos siempre en nuestros cuerpos por todas partes el morir de Jesus, a fin de que también la vida
de Jesls se manifieste en nuestro cuerpo.

Pues, aunque vivimos, nos vemos continuamente entregados a la muerte por causa de Jesus, a fin de
gue también la vida de Jesus se manifieste en nuestra carne mortal.

De modo que la muerte actGa en nosotros, mas en vosotros la vida. Pero teniendo aquel espiritu de fe
conforme a lo que esta escrito: "Crei, por eso hablé," también nosotros creemos, y por eso hablamos,
sabiendo que quien resucitd al Sefior Jesus, también nos resucitard con Jesus y nos presentara ante
él juntamente con vosotros. Y todo esto, para vuestro bien a fin de que cuantos mas reciban la gracia,

Ul
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mayor sea el agradecimiento, para gloria de Dios.

Palabra de Dios.

Te alabamos, Sefior.

Salmo:

Entre gritos de jubilo cosecharan aquellos que siembran con dolor.

Cuando el Senor nos hizo volver del cautiverio, creiamos sofar; entonces no cesaba de reir nuestra
boca, ni se cansaba entonces la lengua de cantar.

Entre gritos de jubilo cosecharan aquellos que siembran con dolor.

Aun los mismos paganos con asombro decian: “iGrandes cosas ha hecho por ellos el Sefior!” Y
estdbamos alegres, pues ha hecho grandes cosas por su pueblo el Sefior.

Entre gritos de jubilo cosecharéan aquellos que siembran con dolor.

Como cambian los rios la suerte del desierto, cambia también ahora nuestra suerte, Sefior, y entre
gritos de jubilo cosecharan aquellos que siembran con dolor.

Entre gritos de jubilo cosecharan aquellos que siembran con dolor.

Al ir, iban llorando, cargando la semilla; al regresar, cantando vendran con sus gavillas.

Entre gritos de jubilo cosecharan aquellos que siembran con dolor.

Evangelio: Lectura del santo Evangelio segiin san Mateo (20, 20-28)

Gloria a ti, Sefor.

Entonces se acercé a JesUs la madre de los hijos de Zebedeo con sus hijos, y se postr6 como para
pedirle algo.

El le dijo: «¢Qué quieres?» Le dice ella: «Manda que estos dos hijos mios se sienten, uno a tu
derecha y otro a tu izquierda, en tu Reino.»

Replico Jesus: «No sabéis lo que pedis. ¢Podéis beber la copa que yo voy a beber?» Ellos le dicen:
«Si, podemos.»

Les dice: «Mi copa, si la beberéis; pero sentarse a mi derecha o mi izquierda no es cosa mia el
concederlo, sino que es para quienes esta preparado por mi Padre.

Al oir esto los otros diez, se indignaron contra los dos hermanos.

Pero Jesus los llamo y dijo: «Sabéis que los jefes de las naciones las dominan como sefiores
absolutos, y los grandes las oprimen con su poder. No ha de ser asi entre vosotros, sino que el que
quiera llegar a ser grande entre vosotros, sera vuestro servidor, y el que quiera ser el primero entre
vosotros, sera vuestro esclavo; de la misma manera que el Hijo del hombre no ha venido a ser
servido, sino a servir y a dar su vida como rescate por muchos.»

Palabra del Sefior.
Gloria ati, Sefior Jesus.
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Nombre de la actividad

Marcha + Vampiro

Marcha

Responsable Actividad
| |Maria

Area de Desarrollo

Cuerpo

Duracion Mafana y tarde

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Lugar (segun la ruta)

NO

RISy ' nicampo Tipo (250)

Materiales Cantidad

Fondo Motivador | Botiquin 1/minicampo
Saldremos de la rutina del campamento durante un dia. Comida y merienda 1/lobato
Asi compartiremos los valores de compafierismo, Mochilita que debe traer | 1/lobato

esfuerzo y contacto con la naturaleza.

cada lobato de su casa

Objetivos de la actividad

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra

progresion personal

Valorar la oportunidad de vivir un encuentro nacional
Asimilar nuevas técnicas de expresion y campismo

Mapas topogréaficos 1/minicampo

Descripcién de la actividad

e Dinamica durante el camino: VAMPIRO. Se le reparte a cada nifio un papel con el nombre de otro

nifio del minicampo tipo y el nombre de un objeto. Cada nifio tendra que “matar” al nifio que le ha
tocado, dandole el objeto que ponga en el papel y el “matado” debe cogerlo con la mano. Si esto
ocurre asi, el “muerto” debera darle su papel o papeles (ya que ha podido matar a otros antes), a la
persona que le ha matado. Si el “asesinado” no coge el objeto, no muere. Asi hasta que el juego
termine y solo quede una persona o dos.

e Servicio durante las marchas: Intentaremos recoger la basura que veamos por el camino.

e Rutas: Se haran en dos dias distintos, segiin minicampo. Cuatro caminos diferentes, en dos turnos
diferenciando la salida unos 40 minutos para que no vayan todos juntos.

R (,je Igs Ruta (,je Igs Ruta Chozo del | Ruta Duruelo de
Necropolis Necrépolis Tio Félix la Sierra
(sentido horario) | (sentido antihorario)
. Roca de Cubil de los Colinas de
. Turno 1 Moradas frias .
Dia Consejo lobos Seeonee
= Turno 2 Dekkan de los Roca de Paz Fuego del Khan Hiwara
Dholes cazador

Us
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Pantanos del
Norte , . Tierras
Dia Turno 1 Lugar de la Rio Waingunga | Aldea de Buldeo Labrantias
25 Muerte
Turno 2 Roca del . La Barranca Pastizales Arbol de Dhak
Hermano Gris

o Ademas, se asignaran tareas parala marcha

 Botiquinero — Portara el botiquin
Mapero — Llevara el mapa y dirigira
Masajista — Dirige masajes para las paradas
Director de estiramientos — Dirige los estiramientos antes de salir
Periodista — Llevara un diario de la marcha
Intendente — Llevara el material necesario para la marcha
Dinamizador — Entablard conversacion a los que estén mas solitarios
Cantante — Dinamizara con canciones durante la marcha
¢ Solidario — Ir4 apoyando a los que mas les cueste andar

e Desarrollo de las rutas:

RUTA DE LAS NECROPOLIS

9,85 Km
2 horas
Ruta circular

Esta ruta es especial para aquellos que les gusta la
arqueologia y buscar tesoros y tumbas antiguas es
su pasién. Comienza con el paraje

denominado "Paso de los Arrieros”, con restos de
un muro de los siglos IV al 1l a.C.; se trata de
cuatro construcciones aisladas en rectangulo
irregular que distaban entre si unos cincuenta o
sesenta metros; estos muros formados por una
sola hilada de piedra aprovechaban como apoyo
los afloramientos rocosos. También encontraremos




Jam oouﬁ Jamacout Lelates ®SCOUTS

Lo que wot hace Grander

la Necrdpolis del Pozo San Millan que ofrece tres sepulturas antropomorfas, Necropolis de

La Cuerda de los Morales dos grupos de dos tumbas antropomorficas y de bafiera excavadas en
roca, en los siglos X-XI. Necropolis del Onsar de Pedro Garcia en esta ladera hay abundantes
afloramientos rocosos que han sido utilizadas para excavar dos tumbas de pequefio tamafio con un
rebaje para sujetar la tapadera, separadas entre ellas por unos 15 m

RUTA DEL CHOZO DEL TiO FELIX

GBS

> oy
V\hw"'\v'ﬁ‘\ % 4 @ ‘ § k- = ‘\ \_/ 9 Km

N P - 3 horas

. Subida: 460m

I / 5 ' 8 Km
& - N 3 horas
- \ , Subida: 460m
oy ? =0\
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Consejo de Roca

Descripcion de la actividad

1. Evaluacién del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rapidamente.

Juego nocturno
Buenos dias

Revisor

Celebracion Santiago
Marcha

Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias

3. Finalizacion de la dinamica de la Iglesia. MI CRECIMIENTO. Primero les pedimos que recuerden
y nos digan en qué han crecido y en qué quieren crecer mas. En segundo lugar rezamos juntos el
Padrenuestro.

Taller de Estrellas

Nombre de la actividad \ Responsable Actividad
Taller de Estrellas Pablo

Area de Desarrollo

Creatividad Duracioén 1h

Lugar Zona sin arboles

Beneficiarios (Ramas) \

Lobatos

Una/Dos Seisenas (10-20

o ..
N° Participantes lobatos)

VW EEEES Cantidad

Fondo Motivador Baraja Cartas constelaciones 0.5/seisena
Descubrimiento de astronomia, las
constelaciones y las mitologias

Objetivos de la actividad !

SO
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Descubrir la transversalidad como motor de
nuestra progresion personal

Valorar la oportunidad de vivir un encuentro
nacional

Asimilar nuevas técnicas de expresion y
campismo

Introduccioén
1.
2.
3.

4.

Descripcién de la actividad

Vamos al sitio de la actividad. Llevar aislantes

Se hace una breve introduccién sobre cdmo hay que mirar el cielo y cdmo encontrar las
principales constelaciones. Explicadselas con un papel continuo si es posible

Se reparten las historias de las constelaciones y se las leen. La mayoria tendr& que buscar
una pareja para leer la historia completa entre dos constelaciones. Se aprenden las historias.
Nos tumbamos en los aislantes para ver el cielo. Vamos paso por paso buscando, y los nifios

tienen que contar la historia que se le ha asignado.
Ir abrigados

No llevar las linternas

. Aqui una guia sobre las constelaciones que podran verse esa noche, como poder reconocerlas
todas en 13 pasos: (RESPONSABLES! PRACTICAD ANTES PARA PODER ENCONTRARLAS!!)

1 | Localiza la Osa Mayor .
_'-.-. 1
»--9---e @
L) ®
URSA MAJOR

2 Localiza la Osa menor. Con las dos estrellas URSA MAJOR
opuestas al mango, contintalas hasta llegar a la 'i;";
estrella polar, que es la punta de la osa menor pmam/ "o

® .
o
URSA -9 !
MINOR .. .
.

3 Localiza Casiopea. Continda la linea imaginaria .-t URSA MA]OR.
anterior sobre la esfera celeste. Casiopea tiene . " \ s
forma de W. (en la imagen la linea se une con otra e’ .
estrella de la osa mayor, pero ambas CASSIOPELA
constelaciones estan tan alejadas realmente en el URsA 1o
cielo, que también funciona si prolongas la linea ST Seeh
anterior)

4 Localiza Cefeo. Sobre esa misma linea, a mitad de . URSA MAJOR
camino entre la polar y Casiopea, encontramos la polan/
punta de Cefeo, una constelacién con forma de CHPLIIE, r,-ff
casa. Cuidado, es muy poco brillante, pasa LT airail -.
desapercibida y no es sencilla de ver 4 ‘ T .4

S URSA MINOR .
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Localiza el Boyero (cuidador de bueyes). A partir
del mango de la osa mayor, si continuamos su
curvatura nos encontraremos con una de las
estrellas més brillantes de todas, Arturo. El
Boyero es como una pafioleta y Arturo es el
pasapafioletas..

BOOTES

._____4! Arcturus

) »--a---e @
o .
URSA MAJOR

Localiza Virgo. Continuando con la linea que unia
el mango de la Osa mayor con Arturo,
encontraremos otra estrella bastante brillante,
Espiga. Las estrellas alrededor de Espiga forman
Virgo, aunque no forman una figura bien definida.
Es una constelaciéon muy grande!

Ten cuidado!! La estrella supergrande que hay en
esa zonha ho es Espiga. Es Jupiter, que este afio
2017 esté ahi en Virgo. Pero no es una estrella, es
un planeta, que cada afio esta en una constelacion
del zodiaco diferente.

BOOTES *.. caa e

Localiza la corona Boreal. Junto al Boyero =
encontrards un conjunto de estrellas bien definidas '
gque forman casi una circunferencia completa. *
.l‘I T -I.;'
CORONA A » BOOTES
BOREALIS , . g
] - *
l_l .-_.i _\.- '\.l\I
“. -~ . - 'i"
,.‘ i
if.-'
Localiza Leo. Leo estara casi en el horizonte )
oeste, asi que es probable que no lo podais ver UR?:‘_ l‘:f]_(_’Ef" '

porgque se oculte por las montafias. De todos
modos esta debajo de la Osa mayor, hay que
encontrar una estrella brillante, Régulo, que es
como el punto de un signo de interrogacion. Junto
con un tridngulo al lado, forman el gran Leo.

S2
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Localiza el triangulo de verano. Si miramos arriba
del todo, en el centro del cielo, veremos una
estrella muy brillante (la segunda mas brillante
después de Arturo). Es Vega, de la constelacion
Lira. Si miramos esa zona del cielo veremos que
hay otras dos estrellas bastante brillantes: Deneb y
Altair. Son las estrellas principales de las tres
constelaciones que forman el triangulo de verano:
Lira, Cisne y Aguila. Pista: El cisne vuela a lo largo
de la via lactea

CYGNUS

10

Localiza Ofiuco y la serpiente. Un poco mas dificil.
Busca la punta de Ofiuco, usando el triangulo de
verano. A partir de ahi, busca una hilera de
estrellas que cruzan casi medio cielo. Es la
Serpiente (que envuelve a Ofiuco)

CYGNUS

HERCULES
[} . a

LYRA id

: CORONA : _
| BOOTES

.| BOREALIS ¢
o N

S J
AQUILA /, y s,
. ‘\\\', : \‘ ‘.-”_.

11

Localiza Escorpio y Sagitario. Bajo la serpiente, en
el sur, veremos dos constelaciones bastante bien
definidas: Sagitario a la izquierda, que tiene forma
de tetera, y escorpio a la derecha, una T tumbada
con una cola que acaba en aguijén (es posible que
el aguijén quede bajo el horizonte)

CYGNUS

HERCULES
. . P

LYRA i

: CORONA : _
\ BOOTES

. | BOREALIS ¢
!

P 1 b
AQUILA S, O : Q

SCORPIUS

SAGITTARIUS -

12

Localiza el dragén. Comienza entre las dos osas,
bordea la osa menor y acaba en un pequefio
triangulo isésceles junto a Lira

Y URSA MAJOR

S3
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13 | Localiza a Hércules. La mas dificil de todas al final. cxsmvs HERCULES
Ahi en medio, en el centro de todas las que hemos e
dicho, en lo algo del cielo (el zenit) esta Hércules, | sommalis | poors

su figura es un poco difusa.

ahi... pero son mas dificiles de encontrar.

Anexo: Cartas taller de estrellas

Si te preguntan por otras constelaciones del zodiaco: No se ven porque estan a la vista desde
otra parte de la tierra, osea que estarian a la vista durante el dia si no fuera porque el sol es
tan brillante que no nos permite verlas. Otras como cancer, capricornio o acuario si estan

OSA MAYOR

puso tan celosa que convirtid a Arcas en 0so.
su hijo fue a cazarlo

(esta historia va junto con OSA menor)

La ninfa cazadora Calisto tenia un hijo, Arcas. Zeus
sedujo a Calisto, y entonces Hera, la esposa de Zeus se

Calisto fue a cazar y encontro al 0so, sin saber que era

' BRI EEEL N .
o &
URSA MAJOR

OSA MENOR

(esta historia va junto con OSA mayor)

Pero Zeus la detuvo, la convirti6 también en Osa y
arrastré a la madre y al hijo hasta el cielo tirdndoles de la
cola. Era entonces los maldijo a no tocar el agua del mar

nunca, y por eso nunca se ponen bajo el horizonte.

URSA MAJOR

CASIOPEA

exigiod que su bellisima hija Andromeda fuera

Perseo.

(esta historia va junto con Cefeo)

Reina de Etiopia. Tenia tal belleza que se crey6 superior
a las Nereidas (ninfas de los mares). Furioso, el dios
Neptuno, envié un monstruo marino al pais; Casiopea

encadenada a una roca de la playa para ser devorada
por el espantoso animal. Sin embargo, fue salvada por

CEFEO

Andrémeda.

(esta historia va junto con Casiopea)

Marido de Casiopea, reina de Etiopia, y padre de

. URSA MAJOR o.-®

Polaris ; bs
CEPHEU’SF’. «_‘__ﬂf".‘; r
ot A,
, . i )
e £ ce. )
T URSA MINOR »
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BOYERO (Pastor de bueyes) BOOTES . .»".,.
El dios del vino ensefio a Icario “El boyero” el secreto de o -~ ""'.
e URSA MAJOR

la elaboracion del vino. Después, Icario regal6 vino a ,
unos campesinos que lo bebieron hasta embriagarse. '
Convencidos éstos de haber sido envenenados, mataron S
a Icario y quemaron su cuerpo. 8
(esta historia va junto con Virgo)

t__..!Arctwm

BOOTES *. caa @

VIRGO

Virgo “Erigone”, con la ayuda de su perra Maira, busco la
tumba de Icario, y cuando la encontro, se ahorcé de

pesadumbre. Se considera a Virgo la diosa de la justicia
y por eso lleva la balanza (libra) en la mano. Porta
ademas una espiga recordando a los campesinos
. “ .
(esta historia va junto con Boyero) [.
0 % Y ! WIRGO
Spica iy’ T *
"
LE URSA MAJOR .-
- »--g---e @
TR '-..—"

Hércules debe despellejar al lebn de Nemea, cuya piel
era resistente a las piedras y al metal. Tras luchar con el
leén con sus manos desnudas y después de haberlo
ahogado hasta matarlo, Hércules usoé las garras del leén
para despellejado. Con la piel se hizo una capa que lo
hacia invulnerable; y con la cabeza del animal, un casco.

(esta historia va junto con Hércules y Dragén)

LIRA

Lira es la Lira de Orfeo, de quien se dice que hacia una
masica tan encantadora que hasta los animales se
detenian a escuchar. Cuando la novia de Orfeo murio,
este logro convencer al dios del inframundo, para que la
dejaran volver al mundo de los vivos con él.
Accedio con la condicién de que Orfeo no mirara atras,
pero por temor de que ella no estuviera detras de él hizo
gue tornase la vista antes de salir, por lo que ella tuvo

gue quedarse con los muertos y Orfeo se qued¢ alli para

siempre con ella. Zeus convirtié su Lira luego en una CYGNUS .

constelacion. .

(esta historia va junto con Cisne)
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CISNE

Orfeo fue transformado en cisne tras su muerte, y se dijo
gue habia sido puesto en el cielo junto a su lira (Lyra).

AQUILA

(esta historia va junto con Lira)
CYGNUS

L]

AGUILA

transportar al joven y bello mortal Ganimedes

Es el mismo Zeus, transformado en aguila para

(Acuario) al Monte Olimpo para servir de sirviente de los
dioses. Ne
CYGNUS

LTYRA

AQUILA

SAGITARIO

Sagitario (Quirdn) era un centauro, mitad hombre, mitad

caballo, porque su padre tuvo que convertirse en caballo
para engendrarlo.

Quirén era un gran médico y cazador. Durante un

combate fue herido por una flecha empapada en la

dolores.

Puesto que era inmortal, no quiso seguir viviendo con
una perpetua agonia, por lo que con el consentimiento de
los dioses ofrecié su inmortalidad a su amigo Prometeo,

y en recompensa por el acto, Zeus lo subié al cielo.

venenosa sangre de la Hidra, lo que le produjo terribles
SAGITTARIUS ..

]
'
.
3
*

0,0 »

"N ,.1 -
- ’ - SCORPIUS
.
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(esta historia va junto con Ofiuco y la serpiente)
ESCORPIO

En venganza de Zeus contra Orién, le envia el Escorpién
para morderle y matarlo. Por ello nunca se ve a los dos
juntos en el cielo. Cuando Escorpion aparece por el este,
Orién escapa por el horizonte del oeste, pero la
persecucion es eterna e implacable

' .
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- LI
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pusiera en el cielo donde siempre estuviese lejos de sus

Jamacond tag,‘zm ®SCOUTS
Construir un Mundo Mejor
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- ey
CORONA BOREAL :
j‘
La corona pertenece la hija del rey de Minos, Ariadna.
Ella no queria aceptar la propuesta de matrimonio LR
de Dionisio, que tenia forma mortal, pues no queria - _
casarse con un humano después de ser abandonada CORONA . + BOOTES
por Teseo BDRE.&.LIE .-. :"'.\, '.
Para probar que era un dios, Dionisio se quit6 la corona y " e e
la lanz¢ al cielo. Ariadna, complacida, se caso con ély se @ S T
volvio inmortal. B
,.‘ *
i-...'
CHAUS HERCULES
Q. * LYRA 4;' ;
=0 Yk o I
OFIUCO N
Ofiuco se dice que fue un famoso doctor (discipulo de e .
T . .y , . 7 o Ophivohus g
Quirdn “Sagitario”), que tenia poderes para resucitar a aquma s, % : N
los muertos. (esta historia va junto con Sagitario y La o ‘
serpiente) R,
P ,.'_ SCORPIUS
SAGITTARIUS ] :‘
LA SERPIENTE o
Esta habilidad le disgustaba mucho al dios del mundo o v TR
subterraneo, y persuadio a Zeus, padre de los dioses, i ceT omema ST
. - k { BOREALIS J ' BOOTES
para que lo atrapara con una serpiente enroscada y lo - i A

+* Vo hee o,
pacientes. ; L$3
Ofiuco y la serpiente forman el simbolo de la medicina »
g iuchus -
AQUILA ""‘ ¢ oo p.‘\ '
| Ty e e
] v
¢ ’ ... SCORPIUS
g SAGITTARIUS %
""‘ ...(. :
(Esta historia va con Ofiuco y Sagitario) ime®
. CILEUS HERCULES _
HERCULES e B
El arco y flecha de Hércules van a disparar sobre el D S I A e
e . P ., - . - PR :
triangulo de verano. Siendo esclavo Hércules, vencio las .
mas dificiles y peligrosas tareas. Tenia que luchar contra S e
terribles adversarios, incluyendo un ledn salvaje (Leo), un .t .
Drag6n salvaje (Draco) y un reptil con nueve cabezas, la & { opmnes ¢
Hydra aquas, % k Yo
(esta historia va junto con Leo y Drag6n) SRy e
ey
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DRAGON

En la undécima tarea encargada a Hércules debia
conseguir las manzanas del jardin de las Hespérides,
donde Hera habia puesto a Laddn, el dragén de cien

cabezas, como protector.
Hércules mat6 a Ladodn, y Hera sintié mucho la pérdida,
por lo cual lo puso en el firmamento bajo el pie de
Hércules.

(esta historia va junto con Hércules y Leo)

e
¥ URSA MAJOR

SATURNO
Saturno obtuvo de su hermano mayor Titan el favor de
reinar en su lugar pero puso una condicion: «Saturno no
debia criar hijos». Se cas6 con Rea, con quien tuvo
varios hijos, pero por causa del pacto que habia suscrito
con su hermano decidia devorarlos. Titan descubri6 el
engafio y le puso en una carcel junto con su esposa.
Saturno tratdé de comerse también a su hijo Jupiter
(Zeus), pero este le vencidé y se apodero del imperio del
cielo. Asi la dinastia de Saturno y Rea perdur6, pero no
la de Titan.

(Saturno estara en escorpio)

MARTE
Marte, el dios Romano de la guerra, era llamado Ares en
Grecia. Como el mes de Marzo fué llamado por él, los
Romanos creian que Marzo era la temporada de guerras.
Juno, la esposa de Jupiter, era la madre de Marte.
Flora, la diosa de las plantas y las flores, toc6 a Juno con
una hierba mégica y ella se embarazé con Marte. Siendo
el dios de la guerra, Marte estaba a menudo enojado y
violento.
Marte tenia dos hijos, Romulo y Remo. Ellos fueron los
fundadores de Roma. Por esto Marte es considerado el
ancestro de los Romanos. Se creia que ayudaba a los
Romanos en tiempos de crisis.

(Marte estara en libra)

LUNA
Hay Luna llena, aproximadamente, cada 29 dias, 12
horas y 44 minutos
La luna representaba a la Diosa Selene. Helios, el sol,
es su hermano: después de que éste termine su viaje a
través del cielo, Selene comienza el suyo cuando la
noche cae sobre la tierra.

(Esta noche no hay luna, porque esta
muy cerca del sol desde nuestro punto
de vista y no podemos verla)

VIA LACTEA

Galaxia de la que forma parte nuestro sistema solar, se
calcula que contiene unos 100.000 millones de estrellas y

un diametro medio de unos 100.000 afios luz. Segun la

mitologia griega, Hera, la esposa de Zeus, el dios de

dioses, dio origen a la Via Lactea, al ser derramada su
leche cuando retir6 de su pecho, de una forma brusca, al

hijo bastardo de Zeus con la mortal Alcmena, Heracles

(Hércules), ya que Hermes, el mensajero de los dioses,
se lo habia colocado cuando ella se encontraba dormida,

para gue asi obtuviese la inmortalidad.

8
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Actividades Dia 26 — Caballerosidad

Dia de Baloo
“Solo merece la pena una vida vivida al servicio de los demds”
(Albert Einstein)

Buenos dias

Descripcién de la actividad

1. Oracién: UNA PUERTA.

2. CANCION: A edificar la Iglesia.
Sentamos a los nifios en torno a una tienda. Un monitor esta dentro de la misma, pero los nifios no
deben de saber que esta. Después de cantar eI monitor abre la tienda y después de estirarse bien dice

Les preguntamos a los nifios que piensen a quien le han dado hoy en primer lugar los buenos dias y a
quién en nuestras casas habitualmente la damos.

Les decimos a los nifios que por donde ha salido el monitor. LA PUERTA. Los scouts y los cristianos
estamos llamados a salir y a hacer el bien a nuestro alrededor y, a veces, ese hacer el bien es algo tan
sencillo como dar los buenos dias.

Escuchamos lo que nos dice Jesus: “Un mandamiento nuevo os doy: que os améis los unos a los
otros; que como yo os he amado. En esto conoceran todos que sois mis discipulos, si 0s tenéis amor
los unos a los otros” (Jn. 13, 34-35)

Una vez terminado el monitor mira a los lobatos y les pregunta: ¢nos os falta algo? Imaginamos que no
tendran el nudo simple que hay que hacer para significar que tienen que hacer la buena obra. Les
pedimos que se lo hagan (en la punta de la pafoleta) y que recuerden que a lo largo del dia tienen que
hacer la buena accién y entonces podran desatar ese nudo y que recuerden cual es la buena accion
gue han hecho. Terminamos con la oracién del lobato.

2. Presentacién del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el
horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese campo
si quieren ganar la insignia del animal.

Caballerosidad

Dia de Baloo. Honor, codigo de los caballeros, servicio desinteresado, valor,
caridad, habilidades, lealtad, trato decente a los demas. Hacer el bien. Tienes
la oportunidad de sentirte Gtil y servicial, seguro que conseguiras ayudar a
muchas personas durante este dia.

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que
alguien la dirija)

9
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Nombre de la actividad Responsable Actividad
Reciclo, Reduzco y Reutilizo Maria

Area de Desarrollo
Ciudadania Duracion 2 horas

Lugar Zona de juegos y todo el Jam
Beneficiarios (Ramas)
Lobatos No Minicampo (50 nifios) y

EEIRE[ERIEEN Seisena (10 nifios)

Cantidad

Fondo Motivador | Bolsas de basura pequefias 4/seisena
Es la actividad de servicio durante el Jamscout Caja material seisenas 1/seisena
de la rama de lobatos Cartulinas 5/seisena
Rollo Papel continuo 1m 1/seisena
Rollo de Pita 1/seisena
Descubrir la transversalidad como motor de Baraja Tarjetas de residuos 1/seisena
nuestra progresion personal
Descubrir los caminos que abre la opcién pais
Asumir la buena accién diaria

Descripcién de la actividad

Reduzco, Reutilizo y Reciclo
Cada seisena va a hacer un pequefio proyecto ambiental, de servicio para el campamento.

Taller de 3r

Haremos los responsables para las basuras un teatrillo para presentar a cada una de las basuras.
Habra que decir de cada una de ellas, pues como huele, que le gusta comer... Luego presentaremos
una bateria de objetos que tendremos impresos en papel.

Por relevos dentro de cada equipo tendran que ir llevando la “basura” a su contenedor correspondiente
y volver a su equipo para que salga el siguiente. El equipo que en menos tiempo haga todo el reparto
de basura sera el primero en ser revisado con los monitores. Ahi se vera si lo han hecho bien y en
cuantas han fallado. Ganara el equipo gue menos fallos tenga. Las basuras son:

- A Otro contenedor /
Organico Papel Envases Vidrio punto limpio
Céscara de fruta Folio con grapa Lata de refresco Botellin de cerveza Bombilla
Restos de comida Cartulina Botella de plastico Bote de mayonesa Pila
Caja de pizza Carton de cereales Bote de afeitar Zapatos viejos
Cepillo de dientes Vaso de papel Lata de atin Tela
Servilleta usada Papel de aluminio Tapones
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Pafiuelito usado Envoltorio caramelo CD
Juguete de plastico Brick de leche Movil
Espejo Yogur Tinta impresion
Vaso de cristal Cubierto de pléastico Aceite
Paraguas Bolsa de plastico Reloj
Fregona Tapa de bote de Mueble
Boligrafo mermelada Lata de pintura
Cuchilla de afeitar Bandeja de corcho Bateria
Guantes de goma blanco
Tapon de corcho Chapa de refresco
Papel de
magdalena

Otros contenedores: Textil, pilas, tapones, aceite... y hay algunos puntos con muchos otros: CD, movil,
tinta de impresora...

Para terminar jugaremos al pafiuelo del reciclaje. Este juego es el pafiuelo de toda la vida pero con 3
pafiuelos del color de los contendores y en lugar de nimeros, diremos a los chavales diferentes
residuos. Cada vez se dird un solo residuo que estara en los 3 equipos. El chaval tendra que salir
corriendo y coger el pafiuelo del color de la basura a la que tiraria ese residuo.

La batida divertida

Haremos una batida de limpieza por la zona (cada minicampo se le asigna una zona). Aunaremos todos
los residuos que encontremos e iremos separandolos en las basuras que haya segun corresponda.
Después se hara un recuento. La seisena con la bolsa mas pesada ganara. Se penalizara si meten
otras cosas que no sea basura (piedras o algo asi)

Disefio de la campafia

¢ Distribucién de papeleras. Se repartiran las zonas del jam por cada
minicampo, de modo que tendran que hacer papeleras de reciclaje, cada
seisena de un residuo.

e Pasacalles. Deberan aportar una Cancién y un céntico. Deben
caracterizarse de basura. Utilizar alguna basura como instrumento para
hacer ruido.

e Carteles. Una seisena se encargara de crear un cartel. Idea: contenedores de basura como si
hablaran (Ej: Contenedor amarillo: A mi me gustan todos los envases y plasticos, film
transparente... acuérdate que no como papel, me crea indigestion...). Los carteles los usaran
para el pasacalles. Luego los mas chulos pueden colocarse por los paneles o paredes que haya
por el campamento.

Pasacalles: Nos unimos todo el minicampo para hacer el pasacalles.

Distribucién de minicampos para las papeleras y el pasacalles:

Turno Zonal Zona 2 Zona 3 Zona 4 Zona b Zona 6 Zona 7 Zona 8

~ Moradas Roca de Cubil de Colinas Dekkan Roca de | Fuego del Khan

Mahana . ' de de los )
frias Consejo los lobos Paz cazador Hiwara
Seeonee Dholes
Aldea de Roca del )

e Pantanos | Lugar de Buldeo Tierras Hermano La Pastizales Arbol de

del Norte | la Muerte Rio Labrantias Gris Barranca Dhak

Waingunga
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Gymkhana Scout

Nombre de la actividad Responsable Actividad

Gymkhana Scout, Amor, Comunién Amalia

Area de Desarrollo

Creatividad Duracion 1 hora

Lugar Zona de Lobatos

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos Ne°
Participante
s

50 (minicampo) por
seisenas

Cantidad

- rollo pita 1
Nos daremos cuenta que todos los lobatos hacemos lo - cubetas 2
mismo, que aungque vivimos muy lejos unos de otros, -canicas 2
compartimos mas de lo que creemos - agua
- harina 1lkg
-espejo 1
-tempera 1
- papel continuo (diana) 1
Vivir con alegria lo que implica la Hermandad Scout ) ,%‘Ilgtc))%%n gopaquetes
- Bote de crema 1
-Anexo 14 Carnets 1/minicampo

Descripcion de la actividad

La Actividad consiste en hacer una gymkhana con tipicas pruebas scouts, sera un recorrido por tiempo
en el que participaran por seisenas. Cada prueba que consigan irdn consiguiendo una pieza de la flor
de lis mundial, con el significado de esa pieza.

Al principio dividiremos cada seisena en tres equipos de dos-cuatro lobatos, de forma que tendremos en
total 14 equipos en el minicampo (el minicampo mas pequefio que solo se divida en dos). Asignaremos
un carné con el orden en el que tienen que hacer la prueba cada uno de los equipos. La mitad de los
equipos rotaran en un sentido horario, mientras que el resto antihorario, de modo que competiran en las
siete pruebas contra diferentes equipos en cada turno. En su carné iran acumulando puntos que les den
segun como haya quedado en cada prueba (ganan-empatan- pierden)

Los responsables estaran en las postas para explicar cada juego. El coordinador controla el tiempo para
dar la sefal para cambiar de prueba (el cambio se hara cada 5-6 minutos). Las pruebas son:

1.- Recorrido con pita en el suelo y lo tienen que hace al revés mirando por un espejo.

2.- Buscar en una cubeta con agua una canica y en otra con harina otra.

3.- Pintarse la punta de la nariz y con los ojos cerrados pintar en una diana.

4.- Atravesar una telarafia hecha con pita en un arbol.
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5.- Pasar un globo por la manga de la camiseta y sacarla por el camal del pantalén y pasarla al

siguiente.

6.- Carrera de relevos con un algodén pegado en la nariz con crema, se lo iran pasando.

7.- Cadena de ropa a la distancia que diga el responsable.

Para finalizar, nos reuniremos por seisenas, y cada nifio tendra que explicar el significado de cada una
de las partes de nuestra flor de lis y como los scouts nos ayudan a cumplir ese significado.

Orden de las pruebas:

Turno 1 Turno 2 Turno 3 Turno 4 Turno 5 Turno 6 Turno 7
Equipol | Pruebal | Prueba?2 | Prueba3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba 6 | Prueba?7
Equipo2 | Prueba?2 | Prueba3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba7 | Pruebal
Equipo3 | Prueba3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba7 | Pruebal | Prueba?2
Equipo4 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba7 | Pruebal | Prueba 2 | Prueba 3
Equipo5 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba7 | Pruebal | Prueba?2 | Prueba3 | Prueba 4
Equipo6 | Prueba6 | Prueba7 | Pruebal | Prueba?2 | Prueba3 | Prueba4 | Prueba5
Equipo 7 | Prueba7 | Pruebal | Prueba?2 | Prueba3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba 6
Equipo 8 | Prueba7 | Prueba6 | Prueba5 | Prueba4 | Prueba3 | Prueba?2 | Pruebal
Equipo9 | Prueba6 | Prueba5 | Prueba4 | Prueba3 | Prueba?2 | Pruebal | Prueba?7
Equipo 10 | Prueba5 | Prueba4 | Prueba3 | Prueba?2 | Pruebal | Prueba7 | Prueba 6
Equipo 11 | Prueba4 | Prueba3 | Prueba2 | Pruebal | Prueba7 | Prueba6 | Prueba5
Equipo 12 | Prueba3 | Prueba?2 | Pruebal | Prueba7 | Prueba6 | Prueba5 | Prueba4
Equipo 13 | Prueba?2 | Pruebal | Prueba7 | Prueba6 | Prueba5 | Prueba4 | Prueba 3
Equipo 14 | Pruebal | Prueba7 | Prueba 6 | Prueba5 | Prueba4 | Prueba3 | Prueba 2

Ejemplo de Carnet de los nifios: (en la parte de pruebas cada equipo tendra el orden de las pruebas de
su equipo. En la casilla bajo cada prueba el responsable escribira G, E o P, segun haya ganado,
empatado o perdido en cada una de las pruebas

Equipo Equipo 6. Los lobos feroces
Orden de pruebas 6 7 | 1 2 3 4 S
Puntuacion |
Montaje de las piezas
Piezas que conseguiran en cada una de las pruebas:
,o"' 5
] \
] i —_— | . "
. g
\\ ‘0
e 4 ® A !
Ded|cac!on y Abnegacion Lealtad Pureza El norte, Hermandad Leyes scout
trabajo las metas scout
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Cuenta cuentos

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Cuenta cuentos.

Area de Desarrollo
Desarrollo emocional. Duracioén 60 minutos.

Lugar Zona de actividades.

Beneficiarios (Ramas)
Dos o tres seisenas. N°
Participantes

Cantidad

20-30 lobatos

Fondo Motivador Silbato 1
Realizar una actividad en la que los nifios improvisen y Cartulina A2 color claro 1
pongan a prueba sus habilidades expresivas y rapidez. Cronometro (movil) 1

1

Rotulador gordo.

Objetivos de la actividad

- Encontrar los valores del evangelio en las actividades.
- Favorecer el encuentro con Dios.

- Reconocer el ser scout como elemento de cohesion
enriqueciéndonos de la diversidad.

Descripcion de la actividad

En esta actividad se dividira a las seisenas del minicampo en dos grupos que independientemente
realizaran la actividad, dos seisenas por un lado y tres por otro.

Primero situaremos a las seisenas una frente a otra en grupo ya que necesitaran trabajar rapido y hacer
puesta en comun entre ellos. A continuacion explicaremos la actividad: Vamos a realizar un furor de
cuentos populares, para ello habra un turno que va a pasar de una seisena a otra. Se realizaran
diferentes rondas. El responsable que controla el juego se valdra de un silbato para pasar el turno y de
uno o varios ayudantes que controlen el juego. Debe de ser una actividad dindmica y activa. (Material
para anotar puntos lcartulina y un rotulador).

En el caso del grupo compuesto por tres seisenas, una iniciara el turno y las otras dos competiran por
ser los mas rapidos en adivinar los cuentos, en este caso se podra pasar o saltar turno.

Las rodas seran las siguientes:

¢S



Jm oou/' Jamasceud Lelates

Lo 1"“ ol hace Grandes

RONDA: Inicio de combate.

En esta primera ronda la seisena que inicia el juego dispones de 30 segundos para pensar 3 cuentos y
organizar a sus miembros para realizar las siguientes estrategias: el primer cuento debe de ser
representado con mimica, pueden seleccionar la “escena” mas importante para representarlo. El
segundo cuento debe de escenificarse en modo foto, es decir, la escena decidida debe ser fotografiada
en pausa. Por ultimo, el tercer cuento, debe de ser contado al revés, empezar por el final y contar la
historia justo al contrario. Por ejemplo: “Fueron felices y comieron perdices, se abrazaron, salieron de la
barriga del lobo, el lefiador abrié la panza al lobo, “NAM” de un bocado se la trago, abuelita que boca
mas grande tienes.... (CAPERUCITA)

La seisena que debe de adivinar los cuentos, debe de seleccionar al lobato que hablara en nombre de
todos y dara la respuesta.

Una vez se adivina el cuento pasamos al siguiente y una vez adivinados los tres cuentos se
intercambian los papeles.

Reparto de puntos: se asignaran 3 mini-puntos, uno por cada cuento a adivinar y al final se asignaran
los puntos, siendo 3 mini-puntos = a un punto.

La seisena que adivina recibe 1 mini-punto por cada cuento adivinado antes de pasar 30 segundos. La
seisena que representa gana un mini-punto si el equipo que adivina acierta los tres cuentos de la ronda
y pierde un mini-punto si el oponente no acierta dos de tres cuentos representados.

Es fundamental que el tiempo estimado se ajuste si se ve que no es suficiente para realizar
adecuadamente la ronda.

Ronda: Al barro!

En esta ronda los equipos tendran turnos alternativos que se iran pasando a medida de que se vayan
acertando los cuentos. El equipo que menos puntuacion haya conseguido en la primera ronda inicia
esta. En esta ronda jugaremos con el personaje, animal o cosa protagonista del cuento, mediante
preguntas que se puedan responder con si 0 no, es decir el equipo que adivina ira lanzando preguntas
al otro y debe de adivinar el cuento. Una vez adivinado el cuento, se cambian los papeles. Esta ronda
tendra tres turnos para cada seisena. Ganara un mini-punto la seisena que adivine el cuento en menor
namero de preguntas. Los puntos se reparten cada vez que las dos seisenas han intervenido y se
compraran el nimero de preguntas.

Ronda: penaltiles!

En esta ronda volveremos a funcionar alternando turnos. Inicia el turno la seisena con menor
puntuacién acumulada. En esta ronda deberan de adivinar el cuento por palabras, la seisena que inicia
la ronda debe de dar una palabra representativa del cuento, el equipo que adivina puede intentar
acertar (perdiendo un mini-punto si falla) o decir “otra” para que le den una segunda palabra. Por
ejemplo: palabra 1: Roja, Palabra 2: Roja. Una vez adivinado cambian los papeles. Se haran tantos
turnos como se puedan. Los puntos se adjudicaran en mini-puntos para el equipo que menos palabras
necesita para acertar el cuento y un punto para el que mas cuentos ha acertado en la ronda.

Ronda: moralejas

Diremos el nombre de un cuento y cada equipo tiene unos minutos para pensar la moraleja mas
adecuada que aprendemos con el cuento. Deben escribirla y justificarla. La mejor moraleja tendra un
minipuntos. Decir en toda la ronda 6-8 cuentos famosos.

Recuento de puntos. (Gltimos 5min). Se recuentan los puntos y se dice quién es el ganador del juego.
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Consejo de Roca

Descripcién de la actividad

1. Evaluacién del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rapidamente.

[Actividad ~ J1f2[3[4[5[ ~~  Evaluacien |
Taller de estrellas
Buenos dias
Revisor
Campafia ambiental
Gymkhana Scout
Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias. Hoy este punto se hace junto con el siguiente.

3. Finalizacion de la dindmica de la Iglesia. APERTURA A LOS OTROS. En el primero les pedimos
que comuniguen cudl ha sido su buena accién (una vez vistos si todos los nudos de las pafioletas estan
quitados) y recordarles que tiene que ser nuestra dinamica todos los dias. Desde que salimos por la
puerta hay que hacer el bien. En altimo lugar rezamos juntos el Padrenuestro.




Lo que wot hace Grander

Jm oouﬁ Jamacewt Lobates

Actividades Dia 27 — Rescate

e <
Dia de Raksha

“La diferencia entre lo que hacemos y lo que somos capaces de hacer

bastaria para solucionar la mayoria de problemas del mundo”
(Mahatma Gandhi)

Buenos dias

Descripcién de la actividad |

1. Oracion: UNAS VENTANAS

CANCION: A edificar la Iglesia.

Sentamos a los nifios en circulos y les pedimos que cierren los 0jos y durante un minuto se fijen en
todo lo que ocurre a su alrededor con todos los sentidos, menos con la vista: Oler, oir, sentir, gustar,...
Cuando hemos terminado les pedimos que nos digan que han sentido en este tiempo. Les tenemos
gue hacer ver que muchas veces necesitamos otro modo de mirar las cosas. Una mirada positiva a lo
gue nos rodea. Las ventanas de nuestra Iglesia, de nuestra vida deben dejar pasar la luz de lo bueno.
Hoy en vez de leer un pasaje del Evangelio escuchamos un pasaje del libro “el principito”:

“He aqui mi secreto, que no puede ser mas simple: sélo con el corazén se puede ver bien; lo esencial
es invisible para los ojos”.

Hoy nos vamos a aprender a mirar las cosas de una manera positiva. Trata de sorprenderte por las
pequefias cosas. Y si algo te ha sorprendido recuérdalo.

Terminamos con la oracion del lobato

2. Presentacion del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el
horario general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accién en ese campo
si quieren ganar la insignia del animal.

Rescate de

vidas Dia de Raksha. Rescate del fuego, ahogo, gases, estampidas, panico,

: accidentes viales, etc., primeros auxilios. Busca a alguien que necesite auxilio,
0 alguna manera de prevenir algun accidente.
\H_'_\_,

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que
alguien la dirija)

$
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Actividad de Socorrismo

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Actividad socorrismo Carlos

Area de Desarrollo

Ciudadania Duracion 2 horas

Lugar Rio

Beneficiarios (Ramas)
Lobatos N©

Participantes

Materiales | Cantidad
Fondo Motivador
RCP basica |
Objetivos de la actividad
Asimilar nuevas técnicas de expresién y campismo |

Descripcion de la actividad

50 (minicampo)

|

Para comenzar dividiremos a los lobatos en las seisenas para facilitar la explicaciéon. Posteriormente
comenzaremos preguntando a los lobatos si saben nadar. Para seguir, daremos una pequefia
explicacién de seguridad sobre como moverse en el agua si nos cubre, aunque explicando que es muy
importante no entrar en el rio solos ya que no sabemos cOmo esta 0 en qué estado se encuentra 'y
podemos llevarnos un susto importante. Tras esto comenzaremos los juegos:

JUEGO 1: Para la realizacién de este juego un responsable tendra en sus manos tres camisetas
(aunque también pueden ser telas, tarjetas, cartulinas, etc.) con los tres colores de sefializacién del
estado del agua: rojo, amarillo y verde. Los lobatos deben ir moviendose y/o nadando y deben
reaccionar de diferente forma segun el color de la camiseta que levante el responsable: Si levanta la
camiseta roja — todos salen del agua y se sientan en la orilla y se sientan en la orilla, porque cuando
hay peligro esta prohibido bafiarse. Si levanta la camiseta amarilla — se hacen grupos de 5 a menos de
un metro y medio de la orilla, porque cuando hay riesgos siempre es mejor estar acompafiados para
poder recibir ayuda externa si fuera necesario.

Si levanta la camiseta verde — se hacen parejas porque, a pesar de que el mar esté tranquilo, nunca
hay que bafarse solos.

JUEGO 2: Para este segundo juego practicaremos la posicion lateral de seguridad. Para ello,
dividiremos la seisena en dos para realizar una carrera de relevos, en los que dos responsables
deberan tumbarse fingiendo un desmayo o pérdida de conocimiento. A la voz de alarma deberan salir
los nifios corriendo hasta el responsable y colocarlo en la PLS y volver a dar el relevo. Ganara el primer
equipo que haga correctamente la colocacion en cada vuelta. (observar imagen 1)
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ACTIVIDAD 3: Aprender a realizar la RCP Basica. Para ello utilizaremos el siguiente manual:
https://magllerandi.files.wordpress.com/2013/04/rcp-ap-final.pdf

Juegos acuaticos

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Como pez en el agua Maria

Area de Desarrollo
Cuerpo Duracion FYlIf!

Lugar Rio

Beneficiarios (Ramas)
Lobatos NE

Participantes

WECEES Cantidad
Fondo Motivador Barrefos 2 / minicampo
Diversion mientras nos refrescamos ‘ Folios 50/minicampo
Objetivos de la actividad

Vivir con alegria lo que implica la Hermandad scout
Crear momentos de distension

Descripcién de la actividad

Para esta actividad realizaremos diferentes juegos aunque todo consiste en una gran olimpiada. En
cada juego podran conseguir un punto. Cada seisena es un pais y haran una liguilla en tres turnos.
Cuando juegue una seisena sola, se dividird en dos, y ganaran el punto sélo si

Minicampo Seisenas

Juego 1 Juego 2 Juego 3
Turno 1 Seisena 1 vs Seisena 2 Seisena 3 vs Seisena 4 Seisena 5
Turno 2 Seisena 3 vs Seisena 5 Seisena 1 Seisena 2 vs Seisena 4
Turno 3 Seisena 4 Seisena 2 vs Seisena 5 Seisena 1 vs Seisena 3
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e JUEGO 1: LLENAR UN RECIPIENTE CON LO PUESTO

Consiste en que un equipo tiene un cierto tiempo para llenar de agua un barrefio, para ello disponen
de su cuerpo (cogiendo con las manos, escurriéndose el pelo, etc...) y de la ropa que lleven en ese
momento (escurriéndola, usandola como bolsa, etc...). Si el barrefio esta graduado nos ayudara a ver
guien llena mas litros, sino, se puede hacer a tiempo.

e JUEGO 2: CARRERAS DE BARCOS
Cada pais hara varios barquitos de papel, madera, hojas... lo que encuentren Se hara una carrera sin
gue puedan tocar sus barcos ni los de los oponentes.

e JUEGO 3: CARRERA DE RELEVOS

Una carrera de relevos en el que el testigo puede ser cualquier objeto. Cada participante debera ir a la
pata coja hasta la orilla del rio, atravesar el rio, dar una vuelta a alguna baliza que se coloque, y volver.
Se pueden meter obstaculos, o que mientras estén en el rio busquen objeto o una piedra que tenga un
color determinado...

Ganara el que mas puntos tenga.

Mi entorno

Nombre de la actividad Responsable Actividad \
Mi entorno \ Pablo

Area de Desarrollo

Compromiso Duracion iy

Lugar Zona de juegos

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos N©
Participantes

Cantidad
Fondo Motivador Baraja cartas personas del | 1l/seisena

Reflexionaran sobre las personas con las que comparte | |entorno (escribirlas a mano)
el mundo

Objetivos de la actividad

Reconocer el ser scout como elemento de cohesion
enriqueciéndonos de la diversidad

Descubrir los caminos que abre la opcion pais
Conocer los diferentes colectivos que abarca la opcion
pais

Descripcién de la actividad

10 (seisenas)

M
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Es un juego en el que se pondran en la piel de distintas personas de su entorno. Se repartiran roles
para cada lobato de la seisena: hermano, padres, vecino, amigo, compafiero de clase, profesor,
compafiero de manada, un mendigo, una persona inmigrante, una persona con discapacidad, una
persona que no conoce, un extranjero.

Se plantea una historia en la que un nifio tiene un problema. Y necesita consejo de las diferentes
personas.

En circulo, cada uno tendra que salir a decir qué consejo le da. Todos deberan adivinar cuél es el rol de
esta persona.

Una vez sabemos todos los roles, tendremos que acordar en una cartulina cémo de lejano sentimos a
cada uno de esos roles de mi. En una diana, cada uno, por turnos, tiene que levantarse a pegar su
carde de rol m&s cerca o mas lejos del centro seguiin cémo de cercano lo sientan. Deben debatir entre
todos donde debe ir colocado cada uno.

Terminado esto, vamos a jugar a “tengo una carta”. Un lobato la queda, y el resto se pondran
proporcionalmente segun hayan dispuesto los roles en cercania o lejania.

En esta version de “tengo una carta” (el juego donde uno la queda y tiene que mandar cartas al resto,
gue estan en una linea al fondo, y les va dando érdenes mediante nimero de pasos de un estilo
determinado: de soldado, de hormiga, de gigante, cangrejo..., hasta que uno llega al que envia las
cartas), el lobato que la queda tiene que ir cogiendo de una baraja boca abajo a quién le va enviando la
carta en cada turno (no lo deciden ellos). Lo que si deciden es el nimero de pasos y el tipo de pasos
gue pueden dar, segun lo que piensen de cuantas oportunidades quieren darles para acercarse a él.
Al final haremos una reflexion sobre las personas del entorno y cémo pueden ayudarnos. Leemos el
final del cuento.

Ejemplo de como podria quedar la diana y como se disponen en “tengo una carta”

El cuento:

Claudia tiene 9 afios y hoy se le presenta un gran dilema. El jueves le coinciden muchos planes y tiene
gue decidir qué va a hacer:

Es el cumpleafios de su gran amiga Sara, que puede ponerse muy triste si Claudia no va.

También es el cumpleafios de su primo, al que ve pocas veces, en un pueblo de la sierra.

Ademas el viernes tiene un examen de matematicas importante, que podria recuperar pero tendra que
estudiar el doble durante el fin de semana.

También ponen en la tele la final de la competicion de badminton que ella sigue desde el inicio de liga.
Y para colmo, tiene que tocar en la banda de su cole porque dan un concierto benéfico

¢, Qué debe hacer Claudia?
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Consejo de Roca

Descripcién de la actividad \

1. Evaluacién del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rdpidamente.

[Actividad — [1J2[3f4]5[ ~~ Evalacion |
Shere Khan
Buenos dias
Revisor
Parroquia de San Damian
Deportes culturas
Mi entorno
Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias. Hoy este punto se hace junto con el siguiente.

3. Finalizacion de la dindmica de la Iglesia. UNA MIRADA LIMPIA HACIA EL MUNDO. Primero les
pedimos que comuniquen si han sentido esa sorpresa por algo que ha ocurrido a lo largo del dia y que
a lo mejor hemos pasado por alto en estos dias: un detalle de servicio, de hacer la vida mas facil,... El
mundo sera mejor si nosotros estamos dispuestos a hacerlo mejor desde las pequefas cosas.
Recordamos la méaxima del escultismo de dejar el mundo mejor de cémo lo encontramos. En ultimo
lugar rezamos juntos el Padrenuestro.

13
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Shere-Khan

Nombre de la actividad Responsable Actividad
Shere Khan | | Amalia

Area de Desarrollo

Desarrollo Fisico Duracion 1 hora

Lugar Bosque

Beneficiarios (Ramas)

Rama de lobatos NO

Por seisenas o dos
seisenas (maximo 20
personas)

Participantes

Materiales Cantidad

Fondo Motivador Lumo Gas

Historia del Libro de la Selva \

Objetivos de la actividad
Asimilar nuevas técnicas de expresion y campismo |

|

Descripcién de la actividad
Un responsable ira contando la historia de Mowgli en la selva y los lobatos tendran que ir pegados a él
en silencio. Cuando el responsable diga la palabra “Shere Khan” cerrara los 0jos, y contara de 10a 0
mientras los lobatos le chocan la mano y se esconden. Una vez acabe de contar abrira los ojos y
buscara a los lobatos, sélo podra dar tres pasos. Cuando encuentre tres lobatos dira que continua y los
lobatos tendran que volver su lado y se seguira con la historia, esta vez cuando diga “Shere Khan”
empezara contar desde 9 y asi sucesivamente.
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Actividades Dia 28 — Pais

Dia de Hathi

“El deber de un ciudadano no es creer en ninguna profecia del futuro,
sino actuar para realizar el mejor futuro posible”. (Richard Stallman)

Buenos dias

Descripcién de la actividad \

1. Oracion: UN MOBILIARIO
CANCION: A edificar la Iglesia.

Hoy les vamos a pedir que se sienten por parejas, a ser posible aleatorias. Cada pareja tiene que
pensar una peticién a Dios.

Las reglas de esta peticion son:

No se puede pedir por uno mismo.

Tiene que ser por algo relacionado con el campamento, persona o cosas que han pasado.
Tiene que ser solo por una cosa y ser breve. No se escribe, se memoriza.

Tiene que terminar diciendo: Roguemos al Sefior. Y tenemos que responder: Te rogamos
dyenos.

¢ Ambos miembros de la pareja tienen que participar para decirla.

Seguro que van a pedir por muchas cosas, pero probablemente ninguna pedira uno por el otro.
Normalmente nos olvidamos de las personas mas cercanas a nosotros. Yo no podia pedir por mi, pero
el compafiero que hacia su parte de peticiéon podia pedir por mi y yo por él.

Les pedimos que durante este dia tenemos que hacer nuestra buena accion (recordar el nudo de la
pafioleta) sobre la pareja que nos ha tocado.

Terminamos con la oracion del lobato

2. Presentacion del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el horario
general de lobatos. Se les explicard que cada uno debe hacer una buena acciéon en ese campo Si
guieren ganar la insignia del animal.

S



Jaﬁ%mﬁ

Lo que wot hace Grander

Jamscout Lelatos

@®SCOUTS

Consiruir un Mundo Mejor

Pais

Dia de Hathi. Deberes ciudadanos, solidaridad, piensa primero en los demas.
Hoy tu buena accion consistird en entender que todos somos diferentes y
debemos respetarnos. Un buen lobato piensa primero en los demas.
Preferentemente debes realizar tu buena accion sobre la pareja que te ha
tocado en el juego de peticiones.

alguien la dirija)

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que

Nombre de la actividad

Reconstruccion de la Parroquia de San Damian

Parroquia de San Damian

Responsable Actividad
Pablo

Area de Desarrollo

Sabiduria

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Fondo Motivador

l

Objetivos de la actividad

Favorecer el encuentro con Dios

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra
progresion personal

Llevar a la préactica los valores de San Francisco

Duracién 1h

Lugar

Zona de juegos

NO
Participantes

50 (minicampo)

Materiales

Cartulina con la iglesia
pintada en ruinas.

Set de Piezas de cartulina
para reponer: puertas,
paredes, cruz, ventana,
tejado.

Pelota

Pulverizador de agua

Set de 3 Tarjetas para cada
equipo: “Dinero”, “comida” y
“cosas personales” (hacerlas
a mano)

1/seisena

1/seisena

1/minicampo
1/seisena

Descripcién de la actividad |

La historia de San Francisco:
San Francisco tenia una vida de lujos, hasta que un dia se le apareci6 Jesus en suefios y le dijo que en

la ciudad de Asis la gente se habia olvidado de El. Le encomendd la mision de reconstruir la iglesia de
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San Damian, que estaba en ruinas porque nadie la utilizaba.

Entonces San Francisco se puso a reconstruirla, se deshizo de todos sus lujos para poder costearla, y
finalmente pudo terminarla. Aunque se quedd sin nada, le bast6 con la felicidad y la satisfaccién para
ser feliz.

Se le dara al equipo unas tarjetas con objetos personales: dinero, comida, agua, saco de dormir,
aislante, tienda.

Entonces llega Jesus (un responsable disfrazado), que les dice que ellos son San Francisco, y que
estan dormidos, porque es un suefio y que les va a dar un mensaje muy importante. Entonces les
suelta un discursito de amar al préjimo y de ayudarlo, porgue estan destrozando su hogar, la Iglesia de
San Damian.

Entonces van a la iglesia (pintada en una cartulina, medio en ruinas), y alli el cura (otro responsable)
dice que para que no la demuelan necesitaran seguir un camino, y seguiran asi unas pistas. Les dara a
cada equipo una de las pistas y tendran que llevar un orden.

Pista 1: Para conseguir las puertas. Irdn al carpintero. Las puertas les costaran todo el dinero que
lleven, pero no serd suficiente. Asi que tendran que sorprenderle con un espectaculo, llegando
hasta 10 en un que-no-caiga. Cuando lo consigan, se llevaran las puertas.

Pista 2: Para conseguir las paredes. Iran al albafil. Jugaran al Pollito inglés, el albafiil la queda. Cada
vez que pille a alguien, éste le daréa los zapatos. Cuando estén todos pillados, y sin zapatos,
recibiran las paredes.

Pista 3: Para conseguir la cruz. Iran al herrero. Para ello les dice que tendran que hacer un viaje a la
luna porque en la tierra se ha acabado el metal con el que estaba hecha la cruz. Pero para el
viaje tendran que dejar aqui su tarjeta de “cosas personales”. Cuando acaben, pueden llevarse
la cruz. (Viaje a la luna: carrera de relevos en el que antes de salir, la persona tiene que girar
sobre si mismo 10 vueltas completas, inclinado con la cabeza lo mas bajo posible)

rekxxDespués de la pista 3 empieza a llover, y como no tienen tienda donde refugiarse, pues se mojan.
Asi, recibiran agua de un pulverizador.

Pista 4: Para conseguir las ventanas. Iran al cristalero. Jugaran un pafuelito, y aquél que vaya
perdiendo tendra que quitarse la camiseta o algo que lleve puesto. Al final todos deberan estar
sin alguna prenda, y entonces, podran llevarse las ventanas.

Pista 5: Para conseguir el tejado. Iran al constructor. El pobre constructor ha tenido mala suerte. Sus
herramientas se quedaron en el Ultimo tejado que construy6 y ademas no puede trabajar porque
se ha quedado sin comida y tiene hambre. Asi que primero tendran que hacer un andamio
humano para alcanzarle las herramientas, y ademas le daran la comida y agua que llevan.
Cuando lo hayan hecho, conseguiran el tejado.

Cuando tengan todos los materiales, reconstruiran la iglesia entre todos con los materiales que han ido
consiguiendo. No obstante, al final no les quedara dinero, ropa ni comida, y estaran mojados.

Hacer una reflexion.
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Deporte de culturas

Nombre de la actividad

Juegos

Responsable
Actividad

Maria

Area de Desarrollo

Desarrollo fisico

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Fondo Motivador

Aprenderemos juegos tipicos de lobatos de otras
manadas

Objetivos de la actividad

Disfrutar de la diversidad cultural que podemos
encontrar dentro de la rama.

Duracién 1 hora

Lugar Zona de juegos

NO
Participantes

VY EWEES Cantidad

No hay

Minicampos tipo

Descripcién de la actividad

grupo:

seisenas o todo el minicampo.

En esta actividad llevaremos a cabo diferentes juegos tipicos de las zonas de procedencia de cada

Para esta actividad necesitaremos que cada manada participante del Jam Scout, deberé traer pensado
y organizado un juego tipico de su ciudad o grupo. Ellos seran los encargados de explicarlo y
dinamizarlos. Deben ser juegos que no tengan excesiva duracion.

Segun los tipos de juegos que se planteen, decidir esa mafiana si se hacen por seisenas, juntando
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Nombre de la actividad

Gytanic

Responsable Actividad

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos

Fondo Motivador

Una actividad muy divertida de expresion corporal, risas
y un poco de pringue.

Objetivos de la actividad

Descubrir la transversalidad como motor de nuestra
progresion personal

Valorar la oportunidad de vivir un encuentro nacional
Asimilar nuevas técnicas de expresion y campismo

Gytanic Pablo
Area de Desarrollo
Apertura Duracién iy

Lugar Zona de juegos

NO
Participantes

20-30 (Dos/Tres seisenas)

Materiales Cantidad

Barrefios

Cosas para mancharse:
harina, pan rallado,
témpera, galletas, confeti...
Papel continuo 2m con
cuadricula pintada a mano

1/seisena
1 pack por
seisena

1/minicampo

Descripcién de la actividad

el equipo tocado lleve a cabo.
equipo.

incluiran mancharse (facil de limpiar después)

Competiran dos o tres seisenas. Habra un papel continuo con una cuadricula de 15x15 cuadros, en
blanco. En dicha cuadricula estan ocultos barcos de longitudes diferentes pertenecientes a los
diferentes equipos. Sélo los responsables sabemos dénde estan escondidos esos barcos.

Por turnos, cada equipo debera decir una coordenada. No saben si estara vacia (agua), si tocaran un
barco, ya sea propio o del oponente, o si hundiran un barco, propio o del oponente.

e Sila coordenada esta vacia, se dira “agua” y el equipo recibira un cubazo de agua.
e Sitocan un oponente, el equipo atacante debera elegir una prueba de entre una lista para que

e Sitocan un barco propio, sera el equipo oponente el gue decida la prueba a realizar por el

e Si hunden un barco ajeno, podran decidir de ente otra lista la prueba. Algunas de estas pruebas
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Ganara el equipo que consiga que sus barcos queden a flote antes que otro.
Cada minicampo se encargara de poner los barcos como quiera disponer (no se pone directamente
aqui por si este manual cayera en manos indebidas):

Lista de pruebas (se podrian escribir en una cartulina): Buscar X objetos por el campamento, hacer
una piramide humana, decir todos a la vez un trabalenguas, abanicar al equipo adversario durante
todo un turno, inflar un globo hasta que reviente, hacer un dibujo en el suelo usando elementos de la
naturaleza, quedarse a la pata coja todo un turno, ... (imaginacion al poder, inventaros otras pruebas)

Lista de pruebas cuando hundan barco completo: comer un potingue, buscar en la harina, pintarse el
cuerpo, untarse con pasta de galletas, echarles pan rallado por el pelo...

Tanquis... después del juego toca ducha

Actividad de diversidad

funcional

Responsable Actividad
Amalia

Nombre de la actividad
Todos tenemos un cazo

Area de Desarrollo
Fisico (Respeto) BITE[IIIN 1 hora

Lugar Zona de Lobatos

Beneficiarios (Ramas)
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Lobatos N° - :
Minicampo, por Seisenas

Participantes

Cantidad
5

Fondo Motivador - Fotocopias del cuento

Cuento “El Cazo de Lorenzo” ‘ partidas en 5 partes.

- Balén con cascabel y las 1
pafioletas de los I(_)batos

Conocer los diferentes colectivos que abarca la opcién para taparse los ojos.

pais - MP3 y cascos. 1
- Sopas de letras en A3 5
- Rotulador gordo 1
- Medio folio 50
- Rotulador fino 50
- Dibujo para dictar 1
- Pelota 1
- Cartulinas 5
- Lapices 10
- Colores 1 caja
- Precinto 1
- Guantes de jardinero 10 pares
- Agujas coser 10
- Hilo 1 bobina
- Papel continuo 1 metro por

seisena (5
m)

-Carnets 5

Descripcion de la actividad

La actividad sera un juego de pistas en la que en cada parada tendran una prueba relacionada con la
diversidad funcional. Cuando superen la prueba se les dara un trozo del cuento de “El Cazo de Lorenzo”
en la Ultima prueba leeran el cuento y le pondran un final, cuando lo hayan hecho se les daré el final y
haran una reflexion sobre la diversidad y hecho de que no todos somos iguales y tendran que hacer un
mural explicando lo bueno de la diversidad y como hay que relacionarse con estas personas.

Ademas, segun lo bien que lo han hecho, se les ir4 sefialando con color entre una y cinco casillas, que
irAn acumulando en su carnet, de modo que iran avanzando en su nivel de integracién. Este es el
carnet:

Estas en casa siempre encerrado y sin amigos

A veces sales, pero no tienes amigos

Tus pocos amigos te visitan por pena

Sales de casa todos los dias, pero vuelves
pronto
Sabes desenvolverte en la calle, haces las
cosas tu mismo
Tienes trabajo y un sueldo en un programa de
insercién
La gente te admira por todas las cosas que
haces aunque tengas esa discapacidad

Tienes muchos amigos, eres el jefe de tu propia
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Prueba 1: Discapacidad Sensorial:

- Con un bal6n con cascabel tendran que jugar al fatbol con los ojos tapados.

- Con un mp3 a todo volumen el responsable les dira algo que tiene que hacer el lobato que tiene los
cascos puestos y él lo tiene que hacer. Al principio solo hablan no pueden hacer nada con su cuerpo,
luego se les ira dejando que le den indicaciones con el cuerpo.

Prueba 2: Discapacidad Intelectual:

- Tendremos sopas de letras muy complicadas que tendran que hacer con carreras de relevos de
rotulador y en tiempo limitado y tendran que encontrar al menos 5 palabras. (Se les pide por encima de
sus posibilidades)

- Se les dicta un dibujo que tienen que hacer sin repetir las indicaciones y sin dejarles ver el dibujo
(hablar de la comprension de estas personas)

Prueba 3: Discapacidad Fisica:

- Jugaran a voleybol sentados en el suelo. No se pueden mover.

- Hacer un mapa sobre como tendria que ser un campamento para que pueda asistir una persona en
silla de ruedas y ver si en este se podria.

Prueba 4: Personas que sélo pueden usar una mano o tienen poca psicomotricidad.

- Se les atard una mano a la espalda y tendran que abrocharse una camisa scout, los pantalones, la
cremallera del pantalén las botas,...

- Tendran que enhebrar una aguja con guantes de jardinero puestos.

Prueba 5: Leer las partes del cuento y ponerle un final. Cuando lo hayan hecho darles el final y hacer
una reflexion sobre la diversidad y hecho de que no todos somos iguales y tendran que hacer un mural
explicando lo bueno de la diversidad y como hay que relacionarse con estas personas.

El cazo de Lorenzo

El cazo le cayé un dia encima... no sabe muy bien por qué. A causa de este cazo, Lorenzo ya no es del
todo como los demas. Necesita mucho carifio. Es muy sensible. Le encanta escuchar mudsica. Tiene un
monton de cualidades. Pero a menudo las personas solo ven ese cazo que arrastra a todas partes. Y lo
encuentran raro... Incluso un poco inquietante. Ademas, su cazo le complica la vida. Se atasca en todas
partes. Poca gente se da cuenta de que Lorenzo tiene que hacer doble esfuerzo que los demas para
llegar.

A Lorenzo le gustaria librarse de ese cazo, pero es imposible. Un dia esta tan harto, que decide
esconderse. Y se queda asi durante mucho tiempo. Poco a poco, la gente se olvida de él... y no le
preguntan nada, ni le hacen caso.

Pero las cosas no son asi de sencillas, afortunadamente. Existen personas extraordinarias. Basta con
cruzarse con una de ellas... para volver a tener ganas de sacar la cabeza del cazo. Le muestra sus
puntos fuertes. Le ayuda a expresar sus miedos. Ella cree que tiene mucho talento. El cazo sigue
estando ahi, pero es mas discreto... y sobre todo, jya no se atasca en todas partes!

Ahora le encuentran un monton de cualidades. No obstante... Lorenzo sigue siendo el mismo.

82



Lo ha he_choir i1€s muy
Lorenzo. [! S { interesante!
—, Ped PR BN
) v
P Nl
Ui ik
T e~ AL
iy ol
e — A

Consejo de Roca

Descripcién de la actividad
1. Evaluacion del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos

Shere Khan

rapidamente.

Buenos dias

Revisor

Parroquia de San Damian

Deportes culturas

Mi entorno

Otros
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2. Buenas acciones y entrega de insignias. Hoy este punto también se hace junto con el siguiente.

3. Finalizacion de la dindmica de la Iglesia. ACOGIDA DEL HERMANO. Les preguntamos si han
hecho la buena accion sobre el compariero que les ha tocado y si quieren compartir lo que les han
hecho, pues mejor. Después les pedimos que en minuto de silencio pidan por personas cercanas a ellos
y de las que, a veces, no nos acordamos. Pedimos a Dios por lo que necesitan. En ultimo lugar rezamos
juntos el Padrenuestro.

Despedida de |la manada

Nombre de la actividad Responsable Actividad

Despedida de la manada Carlos

Area de Desarrollo
Comunidad Duracion 1 hora 30 minutos

Lugar Zona de juegos

Beneficiarios (Ramas)

Lobatos N©
Participantes

Fondo Motivador 1 copia de diploma por nifio//2

Despedirnos de los compafieros que hemos conocido boligrafos//1 lumigas
durante todo el campamento

Entender lo que nos hace iguales a todo Scouts — MSC |
Descripcién de la actividad
Reuniremos a la manada alrededor de un lumigas y comenzaremos rezando la oracion del lobato.
Explicaremos que llega el momento de despedirnos de la que ha sido nuestra manada durante el
campamento Y tras eso dejaremos unos minutos para que los nifios espontaneamente agradezcan o
comenten algin momento que quieran destacar del campamento. Tras ese momento cantaremos el
himno del lobato y se dejara un espacio para que los lobatos puedan cantar canciones tipicas scout de
sus grupos/lugares de origen. Después realizaremos la entrega de diplomas del campamento (Los
diplomas iran impresos antes del campamento a falta de poner el nombre y la cualidad del nifio). Tras
la entrega de los diplomas cantaremos el anikuni y nos iremos a dormir.

50 (minicampo)
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Actividades Dia 29 — Deporte

Dia de Bagheera

“Si en algun momento de tu vida te has sentido scout” #Haztenotar

Buenos dias

Descripcion de la actividad |

1. Oracién: UNA BUENA LIMPIEZA.

CANCION: A edificar la Iglesia.

Les sentamos en circulo y les pedimos que se tomen muy en serio la dinamica que vamos a hacer hoy.
Les vamos a hacer la siguiente pregunta: ¢has hecho durante este campamento algo que no esté bien?
¢Algo de lo que no te sientas orgulloso? ¢ No has hecho un bien que podias haber hecho?

Les decimos que no vamos a pedir que nos digan nada, que no les vamos a juzgar, les pedimos que el
gue responderia afirmativamente a esas preguntas se ponga de pie. Durante el tiempo que va durar
esta dinamica pedimos que haya maximo silencio.

La verdad es que pueden ocurrir varias cosas y los monitores tenemos que hacer una relectura de lo
gue pase:

Si se levantan todos. Tenemos que hacerles ver que es verdad que muchas veces no respondemos
bien a todo lo que pasa. Dios es misericordioso siempre.

Que se levanten pocos o ninguno. Pues tenemos que entender que muchas veces nos cuesta
reconocer aquellos defectos en nuestra vida.

Escuchamos lo que nos dijo Jesus:

“Dos hombres subieron al templo a orar: uno era fariseo, y el otro publicano. El fariseo, puesto en pie,
oraba consigo mismo de esta manera: Dios, te doy gracias porque no soy como los otros hombres,
ladrones, injustos, adulteros, ni aun como este publicano; ayuno dos veces a la semana, doy diezmos
de todo lo que gano.
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Mas el publicano, estando lejos, no queria ni aun alzar los ojos al cielo, sino que se golpeaba el pecho,
diciendo: Dios, sé propicio a mi, pecador.

Os digo que éste descendid a su casa justificado antes que el otro; porque cualquiera que se enaltece,
sera humillado; y el que se humilla sera enaltecido” (Lc. 18, 10-14).

Les preguntamos sobre el texto si lo ha comprendido y la necesidad de reconocer nuestros defectos
para poder crecer.

El compromiso para este dia es pedir perdon. A Dios si hemos fallado en algo. Y si hemos hecho algo
gue no esté bien con alguien pues algo tan sencillo como pedirle perdon.
Terminamos con la oracion del lobato

2. Presentacion del dia. Se presentara el dia de qué animal es y qué valor representa segun el horario
general de lobatos. Se les explicara que cada uno debe hacer una buena accidén en ese campo si
quieren ganar la insignia del animal.

Deporte

Dia de Bagheera. Salud, deporte, alimentacion... La buena accion sera facil
de conseguir, en esta ocasion para tu propio beneficio. jHaz algo bueno por tu
cuerpo!

3. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendr& que controlar que
alguien la dirija)

Nombre de la actividad
Eucaristia de lobatos

Eucaristia de lobatos

Responsable Actividad
! Josefe
Area de Desarrollo

Oracion Duracioén 1h

Lugar Zona de juegos

Beneficiarios (Ramas)
Lobatos

Seguln nimero de
sacerdotes. Entre 8y 4

minicampos.
Cantidad

NO
Participantes

Materiales

Fondo Motivador

Idea central: estamos en la iglesia que vamos
construyendo, cuando construimos nuestra vida y la
compartimos con los deméas

Objetivos de la actividad
Trabajar desde los valores del evangelio para ser |
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agentes de cambio en la construccién de un mundo
mejor

Favorecer el encuentro con Dios

Favorecer el encuentro de una comunidad cristiana

Descripcion de la actividad

Previo a la misa, trabajar por seisenas las lecturas (correspondientes al domingo), en especial el
evangelio.

Lectura del primer libro de los Reyes (3, 5-13)

En aquellos dias, el Sefior se le apareci6 al rey Salomdén en suefios y le dijo: “Salomén, pideme lo que
quieras, y yo te lo daré”.

Salomén le respondié: “Sefior, tu trataste con misericordia a tu siervo David, mi padre, porque se porto
contigo con lealtad, con justicia y rectitud de corazén. Mas aun, también ahora lo sigues tratando con
misericordia, porque has hecho que un hijo suyo lo suceda en el trono. Si, ti quisiste, Sefior y Dios mio,
que yo, tu siervo, sucediera en el trono a mi padre, David. Pero yo no soy mas que un muchacho y no
sé coOmo actuar. Soy tu siervo y me encuentro perdido en medio de este pueblo tuyo, tan numeroso,
que es imposible contarlo. Por eso te pido que me concedas sabiduria de corazén, para que sepa
gobernar a tu pueblo y distinguir entre el bien y el mal. Pues sin ella, ¢quién sera capaz de gobernar a
este pueblo tuyo tan grande?”

Al Sefor le agradd que Salomén le hubiera pedido sabiduria y le dijo: “Por haberme pedido esto, y no
una larga vida, ni riquezas, ni la muerte de tus enemigos, sino sabiduria para gobernar, yo te concedo
lo que me has pedido. Te doy un corazén sabio y prudente, como no lo ha habido antes, ni lo habra
después de ti. Te voy a conceder, ademas, lo que no me has pedido: tanta gloria y riqueza, que no
habra rey que se pueda comparar contigo”.

Salmo Responsorial Salmo 118

Yo amo, Sefior, tus mandamientos.

A mi, Sefior, lo que me toca es cumplir tus preceptos. Para mi valen mas tus ensefianzas que miles de
monedas de oro y plata.

Yo amo, Sefior, tus mandamientos.

Sefior, que tu amor me consuele, conforme a las promesas que me has hecho. Muéstrame tu ternura y
viviré, porque en tu ley he puesto mi contento.

Yo amo, Sefior, tus mandamientos.

Amo, Sefior, tus mandamientos mas que el oro purisimo; por eso tus preceptos son mi guia y odio toda
mentira.

Yo amo, Sefior, tus mandamientos.

Tus preceptos, Sefior, son admirables, por eso yo los sigo. La explicacion de tu palabra da luz y
entendimiento a los sencillos.

Yo amo, Sefior, tus mandamientos.

Segunda Lectura

Lectura de la carta del apéstol san Pablo a los Romanos (8, 28- 30)

Hermanos: Ya sabemos que todo contribuye para bien de los que aman a Dios, de aquellos que han
sido llamados por él, seguin su designio salvador. En efecto, a quienes conoce de antemano, los
predestina para que reproduzcan en si mismos la imagen de su propio Hijo, a fin de que él sea el
primogénito entre muchos hermanos. A quienes predestina, los llama; a quienes llama, los justifica; y a
quienes justifica, los glorifica.

Palabra de Dios. Te alabamos, Sefior.

Lectura del santo Evangelio segln san Mateo (13, 44-52)
En aquel tiempo, Jesus dijo a sus discipulos: “El Reino de los cielos se parece a un tesoro escondido
en un campo. El que lo encuentra lo vuelve a esconder vy, lleno de alegria, va y vende cuanto tiene y

compra aguel campo.
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El Reino de los cielos se parece también a un comerciante en perlas finas que, al encontrar una perla
muy valiosa, va y vende cuanto tiene y la compra. También se parece el Reino de los cielos a la red
gue los pescadores echan en el mar y recoge toda clase de peces. Cuando se llena la red, los
pescadores la sacan a la playa y se sientan a escoger los pescados; ponen los buenos en canastos y
tiran los malos. Lo mismo sucedera al final de los tiempos: vendran los angeles, separaran a los malos
de los buenos y los arrojaran al horno encendido. Alli seré el llanto y la desesperacién.

¢Habéis entendido todo esto?” Ellos le contestaron: “Si”. Entonces él les dijo: “Por eso, todo escriba
instruido en las cosas del Reino de los cielos es semejante al padre de familia, que va sacando de su
tesoro cosas nuevas y cosas antiguas”. Palabra del Sefor. Gloria a ti, Sefior Jesus.

Consejo de Roca*

Descripcion de la actividad |
*) No hay un hueco en la planificacion de hoy para el Consejo de Roca. Si existese el momento,
celebrarlo. Si no, al menos que rellenen su tabla de evaluaciéon

1. Evaluacion del dia. Rellenar la tabla que tendran en sus cuadernos y se revisan entre todos
rapidamente.

[Actividad —— Ti[2[3[4[s5] ~—~ ~ Evaluacien |
Buenos dias
Revisor
Eucaristia
Clausura
Talent Show
Otros

2. Buenas acciones y entrega de insignias.

3. Finalizacion de la dinamica de la Iglesia. SI NO LO CONSIGO DIOS ME PERDONA. ¢Y YO?

¢ PERDONO? En el primero les preguntamos si lo de pedir perdén les ha ido bien, aunque entendemos
gue cuesta. Después les recordamos que cada vez que rezamos el padre nuestro pedimos a Dios que
“perdone nuestras ofensas como nosotros perdonamos a los que nos ofenden”. Una clave del ser
cristiano es el perddn, que se pide y que se da. En ultimo lugar rezamos juntos el Padrenuestro.
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Actividades Dia 30

o ¥

Buenos dias

Descripcion de la actividad
1. Oracién: YO SOY IGLESIA. YA ESTOY CONSTRUYENDO “LO QUE NOS HACE GRANDES”
CANCION: A edificar la Iglesia.
Hoy el campamento llega a su fin y aunque vamos a hacer muchos gestos de despedida también en el
clima de la oraciéon queremos que sea importante. Se van a reunir por grupos de 5 nifios y tienen que
hacer una accién de gracias.
Las reglas de esta accion de gracia son:

o Tiene que ser por algo relacionado con el campamento, persona o cosas que han pasado.

e Tiene que ser solo por una cosa y ser breve. No se escribe, se memoriza.

e Tiene que terminar diciendo: Gracias, Sefior. Y tenemos que responder: Gracias, Sefior.

o Todos los miembros del grupo tienen que participar para decirla.
Después de haber hecho todas las acciones de gracias, el responsable les invita a que se den la paz.
Terminamos con la oracion del lobato

2. Danza. Luego se hara una danza (cada dia el coordinador de minicampo tendra que controlar que
alguien la dirija)
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Bateria de juegos varios

Para tiempos muertos

Os presentamos una seleccion de juegos clasicos al aire libre que podéis llevar a cabo en los
“tiempos muertos”. Los que no estan descritos es porque son muy populares y seguro que ya
los conocéis.

A qué hora vienen los reyes magos

Baldn prisionero/matar

Botabol (béisbol con los pies y con una pelota o bal6n)

Director de orquesta. El director del juego pide un voluntario para que salga de la habitacion.

Durante su ausencia, los jugadores designan a otro de entre ellos para que sea el director de

orquesta. El director del juego hace entrar de nuevo al jugador que habia salido y le sitla en el

centro de un circulo formado por los demas jugadores. A una sefial, el director de orquesta
comienza a tocar el instrumento que quiera, y todos los demas le imitan. El director de orquesta
puede cambiar cuando quiera de instrumento, y los demas le seguiran. Cuando el que se encuentra
en el centro del circulo crea saber quién es el director de tan singular orquesta lo dira en voz alta. Si
acerto, es el antiguo director el que se saldra de la habitacion; si no acertd, seguira intentado
descubirirlo.

e Disparate. En circulo se preguntan por turnos al oido ¢ para qué sirve...? Luego cada uno tiene
gue mezclar la pregunta que le han hecho con la respuesta que le han dado.

e El borddn pionero. Todos cogidos de la mano alrededor de un arbol. Corren dando vueltas, deben
conseguir que otros jugadores se suelten de la mano tirando hacia atras para que el circulo choque
contra el &rbol y asi les obliguen a soltarse. Quienes se suelten quedan eliminados.

e El Bote. un jugador la queda, y cuenta al lado de una botella. El resto de jugadores se esconden. El
objetivo del juego es que, sin el jugador que la queda les vea, “chutar” la botella para salvar a
todos. Si consiguen chutarla, se empieza desde el principio. Si el jugador que la queda ve a otro
jugador, debe decir su nombre tocando la botella para “pillarle”

e El cafionazo. Una pelota en el terreno de juego, quien la consiga tiene, sin moverse, que tratar de

golpear a alguien lanzandosela, quien quedara sentado sin poder moverse. Si el que esta sentado

consigue atrapar la pelota, se salva y sigue jugando.

El gato y el ratdn. En corro los ratones se pasan la pelota, mientras que el gato tiene que tratar de
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atraparla.

¢ El mensaje. Uno la queda en mitad del circulo. Alguien tiene que decir a quién le pasa el mensaje,
gue se pasara apretando la mano disimuladamente del compafiero. El que la queda tiene que
interceptar el mensaje cuando vea ese apretdn en alguno de los jugadores.

e El nudo. Los participantes se colocan en circulo, con los brazos en alto, las manos abiertas y los
ojos cerrados. A una sefial comienzan a avanzar hacia el centro, hasta que cada una de sus manos
encuentra a otra mano, las que se toman mutuamente. Recién entonces pueden abrir sus ojos. El
conjunto se encontrara construyendo un nudo, que debe ir desarmandose, sin soltarse las manos.

e Escondite

e Escondite al revés / Sardinas en lata. Se escoge uno de los participantes quien debe esconderse
mientras el resto del grupo cuenta hasta diez o cien. Terminada la cuenta el grupo sale en busca del
gue estaba escondido. El primero que lo encuentra se esconde con €l y se quedan callados y
guietos esperando que lleguen mas. Asi llega el segundo, los encuentra y se esconde con ellos, asi
sucesivamente hasta que solo uno queda sin esconderse y los demas estaran como sardinas
apretados en el escondite. El ultimo en llegar es quien deberé esconderse en el siguiente juego.

o Gallinita ciega

e Gavilan. A la orden de los capturadores, todos los jugadores deben correr de una linea a otra
paralela. En medio los capturadores so6lo podran moverse a lo largo de una tercera linea para
intentar pillarlos y que se unan como capturadores. Se puede jugar diciendo colores o prendas
especificas para que s6lo corran quienes lo llevan.

e Gusano loco. Una fila, el primero tiene que tocar al dltimo sin soltarse

¢ Higo. La queda alguien que se tumba boca abajo sin ver. Uno se tumba encima, y el de debajo
tiene que adivinar quién es el que se ha tumbado. Si dice otro nombre, esta persona que ha sido
nombrado se tumbara encima de los otros dos, y asi sucesivamente. Cuando el que la queda no
pueda soportar mas peso, dice Higo!, que es la palabra clave para cancelar el juego y volver a
empezar.

¢ Hondonkia. En circulo, se va transmitiendo una energia con un gesto y grito. Habra un gesto para
pasarla, otro para cambiar el sentido, otro para saltar un puesto, para enviar a otra persona...

e Labandera. En dos campos, dos equipos esconden una bandera. Se trata de encontrar la bandera
sin ser pillado por nadie del otro equipo. Sélo se puede ser pillado en el campo del oponente.

e Laciudad duerme. Se reparten roles secretos, uno es asesino, otro policia, el resto ciudadanos
normales. El director del juego ordena dormir, todos cierran los 0jos. El asesino despierta, sefiala a
alguien quien asesina. Luego el asesino duerme y el policia despierta, sefialando a alguien que
sospecha que puede ser el asesino (el director le indicara con la cabeza si es). Todos despiertan, el
director anuncia quién ha sido asesinado, y entre todos, basandose en lo que quieran, deben
discutir quién es el asesino y sentenciarlo. Si no aciertan, vuelven todos a dormir.

e Laestrella. En varios equipos, se disponen en filas que convergen en un punto, en forma de
estrella, en el centro hay una pafioleta. A la sefial, los Ultimos de cada fila deben correr alrededor de
la estrella, pasar por debajo de las piernas de su fila y coger la pafoleta. El mas rapido sera el
ganador.

e Las peliculas. Por mimica deberan hacer peliculas que el resto deben adivinar.

e Marcianito. Se numeran y se van llamando los unos a los otros “marcianito uno llamando a
marcianito cinco”... el que llama debe ponerse las manos a los lados de la frente, y las personas de
los lados deben poner su mano en el lado de la frente mas préximo.

¢ Ninja. En circulo, todos en estatua. Por turnos tendran que hacer un solo movimiento para tratar de
golpear la mano de un compafiero cualquiera con su mano. El compafiero puede mover el brazo
para esquivar el golpe. Cuando se golpee una mano, esa mano queda eliminada y hay que bajarla.
Gana quien le quede una mano libre.

e Paella/cadena. Uno la queda y tendra que pillar a alguien. Cuando pille a alguien, entonces la
guedan los dos y tienen que cogerse de la mano para pillar a un tercero. Después los tres se
tendran que coger la mano, y asi sucesivamente, formando una cadena. Pueden hacer varias
cadenas. Sdlo se puede pillar a una persona por turno. Habra una base de salida; para salir, un
jugador tiene que darle la orden a la cadena o las cadenas, dandole un golpe en la mano y
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diciéndoles “cadena de... seis (el numero de componentes que tenga la cadena). Cuando alguien
sea pillado, como no pueden pillar a mas, tienen que volver corriendo a la base todos los de la
cadena, y mientras el resto de jugadores que aun no han sido pillados pueden despeinarles, para
gue se den prisa de vuelta a la base.

e Pafuelito

e Peleade aislantes. Un todos contra todos, cubriéndose el brazo con un aislante enrollado, deberan
reducir a los oponentes a base de golpes. No se puede atacar a alguien que esté indefenso (sin
aislante). Es bueno para liberar tensiones, pero cuidado con la violencia, que es solo un juego.

e Pi. El que la queda tiene que contar en voz alta de diez a uno (pil0, pi9 pi8...). Mientras cuenta,
todos los jugadores tienen que dar una palmada en su mano diciendo su nombre y acto seguido
esconderse. Al terminar de contar, el que la queda debera buscar a los jugadores, pudiendo dar un
maximo de tres pasos. Si no encuentra a nadie mas, vuelve a contar en voz alta, pero esta vez
empezando por pi9. En ese momento todos deben salir de su escondite, golpear su mano y volver a
esconderse antes de que llegue a cero. Asi sucesivamente, de modo que cada vez tienen menos
tiempo para esconderse.

o Pillar

e Poli ladron. Se sortean policias y ladrones. Los policias tienen que pillar a los ladrones y llevarlos a
la carcel. Pueden ser liberados por otro ladron. “No vale perrito guardian”

Pollito inglés.

e Presing kiss/beso violento. Los nifios se asignan nameros y las nifias letras. Uno la queda en el
centro de un circulo donde todos estan sentados y alternos nifios y nifias. El del centro dice un
namero y una letra. Si en el centro hay un nifio, la nifia que llaman tendra que tratar de dar un beso
a este en la mejilla, mientras que la mision del nifio al que llaman tiene que impedir que la nifia dé el
beso al del centro, dandole él un beso antes a ella. Al revés si el del centro es una nifia. El que
pierda se posiciona en el centro y vuelve a llamar a un nimero y una letra.

e Stopfruta (la fruta prohibida). El que la queda dice la fruta prohibida y sale a pillar al resto. Justo
antes de ser pillado, alguien puede hacerse inmune si dice una fruta que no sea la prohibida, a
cambio de quedarse en estatua. Para ser salvado, otro jugador debe pasar bajo sus piernas.

o Teléfono. Los jugadores se hayan sentados en circulo. El director del juego susurra muy
rapidamente una frase cualquiera al oido de su vecino de la izquierda. Este repite a su vez a su
vecino de la izquierda la frase que cree haber captado y, asi sucesivamente hasta el dltimo jugador.
El dltimo jugador, dira en voz alta la frase que cree haber oido, y que se presupone deberia ser la
gue el director del juego dijo. La sorpresa puede ser mayuscula, cuando se oye el resultado.

e Torito en alto. Ultimamente también llamado “el suelo es lava’.

92



Sk amacond Lolatos

Lo 1’“1 ol hace Grandes

Lista de Material

O

Este es el material general del campamento. La organizacion de Scouts — MSC se encarga
de gestionarlo.

Material Cantidad CEELELR
total
. Cuaderno diario 1 x850 | 850
Material individual Bloque de arcilla blanca 0,3 x850 | 255
(cantidades por ——
lobato) Anexo insignias 1 x850 | 850
Anexo diplomas 1 x850 | 850
Cajon / estuche grande tipo neceser /

P mochilta/ bolsa de tela ! X85 | 85
Boligrafos 10 x85 | 850
Lapices de escribir 10 x85 | 850
Sacapuntas 2 x85 | 170
Tijeras 6 x85 | 510
Precinto transparente 2 x85 | 170
Rollo fino de fiso 3 x85 | 255
Cajon de Seisena Caja ceras marley (de 6 ceras) 2 x85 | 170
Regla 20cm 2 x85 | 170
(cantidades por nimero Rotuladores gordos negro 2 x85 | 170
o e Rotuladores gordos verde 2 x85 | 170
17 x 5 = 85 seisenas) Rotuladores gordos rojo 2 x85 | 170
Rotuladores gordos azul 2 x85 | 170

Caja rotuladores finos (de 6 rotuladores) 1 x85 | 85

Caja Lapices de colores (12 lapices) 1 x85 | 85

Rotulador permanente 1 x85 | 85
Barras de pegamento 4 x85 | 340

Libreta A5 1 x85 | 85

Rollo de pita pequefio 1 x85 | 85

Cuerda de tender ~2m 1 x85 | 85

Pelota 1 x85 | 85

Material para la Lumigas 1 x85 | 85
seisena Cartulinas 10 x85 | 850
Rollo de Papel continuo 5m 1 x85 | 85

e Aunculares L 85 | 85
total de minicampos x 5) = Kg de Harina 1 X85 | 85
17 x 5 = 85 seisenas) Pulverizador 1 x85 | 85
Bolsa de golosinas 1 x85 | 85
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Cubo 1 x85 | 85
Kg Harina 0.5 x85
Bolsa Pan rallado (medio kg) 1 x85 | 85
Pack 6 Botes de témpera pequefos 1 x85 | 85
Paguete Galletas 1 x85 | 85
Bolsa confeti 1 x85 | 85
Pelota con cascabel 1 x85 | 85
Par Guantes de jardinero 1 x85 | 85
Espejo 1 x85 | 85
Grapadoras 5 x85 | 425
Cajita de Grapas 4 x85 | 340
Rollo de papel de plata 1 x85 | 85
Anexo imagenes Santiago 1 x85 | 85
Anexo cartas de residuos 1 x85 | 85
Anexo cuento de Lorenzo 1 x85 | 85
Anexo sopa de letras 1 x85 | 85
Anexo partes de la flor de lis 1 x85 | 85
Anexo parroquia en ruinas + piezas para 1 «85 | 85
reponer
Anexo carnets de actividad discapacidad 1 X85 | 85
Bolsas de basura pequefias 4 x85 | 340
Bolsa de 50 globos de aire 1 x85 | 85
Paguete de Algodén 2 x85 | 170
Barrefios 2 x85 | 170
Caja 100 Imperdibles 1 x17 17
Botes de Purpurina 1 x17 | 17
Carretes de Hilo 10 x17 | 170
Cintas Varias x17
Pack Plastilina 1 x17 1
Cajon de Cuadernillos Papel pinocho, seda 1 X7 | 17
Minicampo Brajula 1 x17 | 17
Herramientas Las asignadas | x17
Palos para construcciones Los asignados | x17
Bolsa de 50 Cubiertos de plastico 1 X7 | 17
Anexo baraja cartas estrellas 3 x17 | 51
Anexo 14 carnets de la Gymkhana scout 1 x17 | 17
San Francisco Gigante 1 x1 1
Material para todo Carpa 1 x1 1
el subcampo de Anexos actividades Templo San Francisco 1 x1 1
lobatos Mapas topograficos para las rutas, impresos | 4decadaruta | x1 | 4x4
Botiquines basicos para la ruta 9 x1 9
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NORMAS GENERALES DEL JAMSCOUT

Seguridad

e Existira un Equipo de Voluntarios encargados de la Seguridad, perfectamente
identificados, que tendran autoridad para hacer cumplir las normas de seguridad en este
documento reflejadas.

e Los participantes seran responsables del cuidado de sus objetos personales.

e Se evitara la exposicion al sol en las horas de maximo calor. Es obligatorio el uso de
gorra o visera para estar bajo el sol directo.

¢ Esté totalmente prohibida la realizacion de fogatas.

Respeto a los demas
¢ No se tolerara ningun tipo de violencia fisica o verbal.
¢ No se tolerara ningun tipo de discriminacion.
¢ No se tolerara ningun tipo de dafio material o hurto intencionado.

Identificacién y acceso al recinto
e Todos los participantes deberan llevar en todo momento su acreditacion hasta la
finalizacion del Jamscout.
e Solo podran acceder a la zona de acampada los vehiculos debidamente autorizados.
e Solo podran acceder a la zona de acampada los visitantes debidamente acreditados y
con autorizaciéon previa. Durante las visitas no podran interferir en el desarrollo de las
actividades del Jamscout.

Construcciones y uso de herramientas o elementos de riesgo
e En las actividades de construccion, los castores y lobatos no podran emplear hachas o
sierras tronzadoras. Los exploradores lo podran hacer siempre que estén acompafiados
de un responsable.
¢ No estan permitidas las navajas o cuchillos con un filo superior a 5 cm. Castores y
lobatos no podran llevar.

Normas de subcampos, actividades y horarios

¢ Nadie podra abandonar la zona de acampada sin la previa autorizacion de los Jefes de
Subcampo.
No se dejara a la rama sola sin responsables.

e En las zonas de dormir se mantendra silencio entre las 0:00 horas y las 8:00 horas. Solo
se podré salir de la tienda por la noche en caso de urgencia y/o necesidad.

e Por norma general, no dormiran en la misma tienda responsables y nifios.

¢ No se accedera a las zonas de otras ramas.

e Esta prohibido el vivac/dormir a la intemperie/al raso, salvo que una actividad lo requiera.
Si se permitira el uso de hamacas en el tiempo libre tras la comida.

Duchas y Bafos
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¢ Ningun participante podra acceder a las zonas de bafio sin el acompafiamiento de un
responsable ni fuera del horario que le corresponda.
e La ducha se realizara con bafiador y/o bikini.

Vestimenta y uniformidad
e Aguellos participantes que dispongan de uniforme oficial del movimiento deben usarlo, al
menos, en los actos centrales del evento (Inauguracion, Eucaristias y Clausura).
¢ Salvo en el momento del bafio, se evitard permanecer con el torso descubierto.
e Toda ropa y/o material personal, deberia estar etiquetado o identificado.

Uso de dispositivos electronicos y de imagen

e De conformidad con la LOPD, esta terminantemente prohibido compartir fotos en las que
aparezcan menores participantes en el evento en las redes sociales personales de
cualquier participante.

e Esta prohibido el uso de teléfonos moviles y otros dispositivos electronicos, salvo para
rutas y responsables en los momentos de tiempos libres tras la comida y cena.

e Los Jefes de Grupo tendran su teléfono moévil activo durante todo el Jamscout por si
fuese necesario contactar con ellos por parte de la Organizacion.

Comportamiento de riesgo
e Esta totalmente prohibida la tenencia y consumo de bebidas alcohélicas asi como otras
sustancias ilegales.
e Solo esta permitido fumar a los mayores de edad durante el tiempo libre y en las zonas
habilitadas al efecto.

Otras
e No estara permitida la venta ambulante ni instalacion de puestos de venta de
merchandising u otros articulos. La Unica tienda autorizada para ventas en el Jamscout
serd la Tienda Oficial de Scouts-MSC.
e Estan prohibidos todos los juegos de azar con apuestas econdmicas.
¢ No esta permitida la entrada de animales al recinto.

En el caso de incumplimiento de alguna de las anteriores normas, la direccion del
Jamscout podra tomar las medidas disciplinarias que considere oportunas. Los
participantes seradn responsables de los costes incurridos debido a estas medidas
disciplinarias. No habra ningin reembolso posible.
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