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1.2

Organigrama de Recursos

Este campamento pretende reunir una poblacion de 30 a 40 acampantes,

los cuales estaran ubicados en cabafias de 7 acampantes.

Para realizar este campamento se necesita el siguiente personal:

v' 3 confidentes varones y 3 confidentes mujeres, con caracteristicas
especiales, que muestren actitudes de liderazgo y estén dispuestos a
reflejar a Jesus en todo los que hagan.

v 1 paramédico o médico

v' 2 a 3 lideres del equipo de apoyo: estaran a cargo de las actividades por
realizar en conjunto con el equipo de direccion.

v' 1 a2 lideres del equipo de alabanza

v Equipo de direccion de campamento

Confidentes

Paramédico

Equipo de o Médico
Direccion Equipo de
Apoyo

Equipo de
Alabanza



1.3 Propésito general del campamento

Desarrollar el liderazgo

1.4 Resultados del diagnéstico

Para conocer las caracteristicas de la posible poblacion a la que esta dirigida el
campamento se realiz6 una encuesta a 30 personas (hombres y mujeres) cuyas

edades van de los 18 a los 40 afios y de diferentes nacionalidades.

La encuesta se trabaj6 a través de la plataforma de Google forms, por medio de la
cual se envia el documento a través de las redes sociales o por e-mail y a partir de

ahi se establecieron las necesidades sentidas y reales.

1.5 Necesidades sentidas y reales del grupo

1.5.1 Necesidades sentidas

1. La necesidad de poner al servicio de Dios sus dones y habilidades.

2. La necesidad de tener una relacion mas intima con Dios leyendo la biblia y

orando.

3. Necesidad de disponerse a hacer la voluntad de Dios y obedecerle.



1.5.2 Necesidades reales

1. La necesidad de tener una relacién mas intima con Dios, siendo constante

en la lectura de la Biblia, orar y ayunar.

2. La necesidad de conocer mi propoésito en Dios, para poner mis dones y

talentos a su servicio.

1.6 Caracteristicas de las edades

Habilidad con palabras y argumentos.
Mentales Analiticos, criticos, argumentan y debaten.
Personalidad y valores definidos.

Tienen mucha energia.
Fisicas Conocen sus habilidades y destrezas.
Estan dispuestos a hacer retos fisicos.

La fe se vuelve una conviccion, un estilo de vida.
Capaces de hacer un compromiso personal con Dios.
Espirituales Dispuestos a sacrificios personales.

Inquietud con respecto a sus dones.

Algunos tienen ministerios definidos.

Selectivos al escoger amistades.

Lazos familiares generalmente complicados.
Sociales Tienen compromisos de estudio y trabajo.
Tienen mayor independencia econémica
Toman decisiones respecto a su vida personal

Se enfrentan a problemas personales, familia, salud, y familia
Toman decisiones acerca de su vida personal
Son independientes o0 estan en proceso de independizarse.

. La familia, el estudio y el trabajo afectan en su vida personal.
Emocionales




1.7 Inventario de experiencias previas

Afio Temporada Tema Global Pasaje biblico
2019 Febrero iQuién soy yo en Efesios 1,2,3,4
Cristo?

1.8 Metade fe

En fe, vemos a los acampantes comprometiéndose a reflejar a Cristo a través de

Su cardcter, acciones relaciones y servicio.

1.9 Pasaje biblico
1 de Pedro

1.10 Pasaje Lema

Ponga cada uno al servicio de los demas el don que haya
recibido, y sea un buen administrador de la gracia de Dios en
sus diferentes manifestaciones.

1 Pedro 4:10



1.11 Tema Global

Creciendo como lider en Cristo

1.12 Proceso pedagodgico dia por dia en el campamento
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
Creciendo en Creciendo en Creciendo en Creciendo al Creciendo
g santidad el llamado mansedumbre servicio de los €COmo un siervo
< 8 1 Pedro 1 Pedro 1 Pedro demas 1 Pedro 5:1-12
ET 1:13-25, 2:4-25 3:8-22 1 Pedro 4:1-19
= 2:1-3
Cuando Jesus nos ha La palabra de Dios Pedro nos Un siervo debe
decidimos escogido, su nos dice que el que ensefia que reflejar a Cristo a
seguir a Cristo, | palabra nos quiera amar lavida | debemos poner | través de su
pasamos por | dice que y gozar de dias los dones que | caracter.
diversas somos linaje felices, debe hayamos Dios se opone a
pruebas y escogido, real refrenar su lengua recibido de Dios, los orgulloso§,
aflicciones. sacerdocio, de habl_ar elmaly al servicio de los | P€™ da_grama a
Nuestra fe, al nacion santa Sus Iaplos de~ demas. Ademas los h'umlldes.
Iy . ' ' proferir engafios; ' Segun las
c |gue}l que el oro | pueblo que que se aparte del de ser un buen palabras de
9 sera pasada pertenece a mal y haga el bien; | @dministrador de | pedro, debemos
i por fuego. Dios, paraque | pusque lapazyla | lagraciade Dios | hymillarnos bajo
g Todas estas proclamemos siga. en sus la poderosa
- pruebas nos las obras Es importante que, diferentes mano de Dios,
Ne) ayudan a maravillosas honren en su manifestaciones. | para que él sea
% poner nuestra | de aquel que corazén a Cri_sto y el que gxalte a
o esperanzaen | nos llamé de tener una actitud de su debido
= la gracia de las tinieblas a | mansedumbre. tiempo, )
x Jesucristo, su luz ?edposnen gndel
o teniendo admirable. oda ans:||e ?d'
> dominio propio porque el cuida
1) iendo de'nosot_ros.
CE y sien Asi, el Dios de
obedientes en toda gracia que
santidad. nos llamé a su

gloria eterna en
Cristo, nos
restaurara y nos
hara fuertes,
firmesy
estables.
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Capitulo Il

Descripcion del Programa
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2.1 Fantasia del programa de Campamento

Explicacién paralos acampantes
Cada uno de ustedes ha sido elegido para ser parte de un equipo de exploradores. Su objetivo es
encontrar un tesoro que se ha perdido. Se les han asignado misiones diarias que los acercaran

cada vez mas a este tesoro.

Existen 4 elementos que obtendran conforme avancen en su mision. Cada elemento representa
un nuevo nivel, pero deben encontrar las estrategias que los ayudaran a ganarlos. Sélo asi

encontraran el Tesoro.

Explicacién general
Los acampantes y sus confidentes son un equipo de exploradores (al mejor estilo de Indiana
Jones @)). Los cudles deben completar misiones especiales (Actividades 6ptimas) que al

completarlas les haran ganar un “Elemento de explorador”.

Son 4 elementos: El sombrero, el latigo, jacket de cuero y un bolso. (pueden ser tarjetas con un
dibujo impreso y el versiculo del dia por detras, ademas de la caracteristica del liderazgo que se
refuerza en el dia. Cada uno de ellos les sera entregado a cada acampante en el circulo de la

amistad, como una ceremonia de premiacién dentro de cada cabafa.

Al finalizar el campamento, el tesoro encontrado seran aquellas caracteristicas del liderazgo que

Cristo quiere que reflejemos.



2.2 Programa General

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Creciendo Creciendo en Creciendo en C;?;:Lein;ﬁ)gn Siendo
Hora ensantidad el lamado mansedumbre demas ejemplo Hora
1 Pedro 1 Pedro 1 Pedro 3:8-22 1 Pedro 1 Pedro
1:13-25, 2:1-3 2:4-25 : s 5:1-12
6:00 Devocional Lideres 6:00
6:30 Arriba acampantes 6:30
7:00 Devocional 7:00
7:30 Tiempo a Solas 7:20
8:00 Desayuno 8:00
8:30 DESAYUNO al aire libre 8:30
9:00 Duelos Duelos Duelos 9:00
9:30 Diamantes Alistar 9:30
10:00 Bienvenida maletas 10:00
10:30 Secuengla Tlempo~ por Cierre/Video 10:30
11:00 de Acertijos cabafia _ 11:00
1130 Cambiarse 1130
. Acomodarse Cambiarse :
12:00 Al I 12:00
muerzo a
12:30 Almuerzo Almuerzo Almuerzo aire libre 12:30
1:00 1:00
1:30 Juegos ., . 1:30
200 Masivos Reunion de consejeros /Descanso 00
2:30 Acertijo 2:30
3:00 Destrezas Escape del 3:00
3:30 Conejo 3:30
4:00 4.00
4:30 4:30
5:00 5:00
5:30 Puesta de Sol 5:30
6:00 6:30
6:30 CENA 7:30
7:00 Juegos de Juegos de | Cantos Jocosos 7:00
7:30 Salén salén 7:30
8:00 8:00
8:30 Fogata 8:30
9:00 Chocolate 9:00
9:30 Circulo de la Amistad 9:30
10:00 A dormir ‘ Dormir afuera ‘ A dormir 10:00
Actividades Basicas | Actividades claves _




2.3 Clasificacion y descripcion para el desarrollo de las actividades
dentro del programa

A continuacion, se describen las actividades segun el orden de aparicion en el programa
del campamento

2.3.1 Actividades Basicas

e Acomodarse: Se distribuiran las cabafias y los acampantes acomodaran sus
pertenencias.

e Tiempos decomida-Desayuno, almuerzo y cena: Cada grupo de cabafia tendra
un horario para lavar los platos en cada tiempo de comida y limpiar el comedor.
Deben organizarse para hacerlo en el tiempo correspondiente y no perderse otras
actividades.

El dia jueves el desayuno y el almuerzo es al aire libre, por lo que cada grupo debe
cocinar sus propios alimentos.

e Chocolate: Durante las noches, habra un tiempo para compartir unas galletas y
un chocolate antes de dormir y tener un tiempo de koinonia.

e Reunién de lideres: Los confidentes se retnen con el equipo de direccién para
compartir situaciones especiales de los acampantes y el trabajo del dia. Mientras
tanto el equipo de apoyo acompaia a los acampantes en el tiempo de descanso.

e Dormir: El miércoles los grupos construyeron refugios para dormir al aire libre.

e Cambiarse: Tiempo de aseo personal.

2.3.2 Actividades Claves

Las actividades claves constituyen momentos ensefiables a lo largo del campamento.



Bienvenida

Lugar:

Entrada del campamento

Duracién: 30 mins Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales:

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Dividir a los acampantes por cabafia, luego hacer los equipos o tribus, grupos de dos cabafias que trabajaran
juntos en algunas misiones.

Instrucciones para los participantes

Todos se acomodan en circulo.

iBienvenidos al Campamento Misién 4:10!

Durante toda esta semana ustedes seran estan en basqueda de un tesoro realmente importante. Este tesoro
contiene informacion sumamente importante, y solo ustedes han sido escogidos para llevar a cabo esta
basqueda.

Esta bdsqueda no sera nada sencilla. Deberan sobrepasar una gran cantidad de Misiones, pero si trabajan todos

en equipo podran llegar hasta el tesoro.
Vamos a dividirnos en cabafias (los llaman junto al confidente, luego unirlos por tribu)

Cada tribu debe ponerse un nombre y hacer una porra que los identifique.

En este momento se les entregara su primera mision.

Plan B (En caso de lluvia) Se hara en el salon principal

Medidas de seguridad




Devocional y Tiempo a solas

Lugar: Salén y la naturaleza

Duracién: 1 hora Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales: Guuitarra, Biblia

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Este es un tiempo de albanza y adoracion.
Se cantaran unas dos canciones y luego todos los acampantes buscaran una espacio en la naturaleza para tener
su tiempo a solas con Dios.

Instrucciones para los participantes

Las anteriores

Plan B (En caso de lluvia) Se hara en el salon principal

Medidas de seguridad No aplica

Juegos Masivos

Lugar: Plaza

Duracién: 15 min por juego Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales: Cuerdas, 4 conos, cintas de colores.

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Se realizaran los siguientes juegos, aunque se puede improvisar algiin otro si se necesitara en algin momento:

1. Piedra, papel y tijera: Se haran dos equipos, los cuales tendran que enfrentarse, el enfrentamiento se hara
colocando un equipo frente al otro, la divisién de estos equipos serd por medio de una cuerda. Cada equipo debe
poner el pie derecho en la cuerda y las manos detras de la espalda. Cuando el lider cuenta y da la indicacion
cada equipo saca una sefial. Es importante dar al equipo tiempo antes para que se pongan de acuerdo en la
sefial que sacaran, ya que todo el equipo debe sacar lo mismo. Ahora bien, si un equipo gana, puede perseguir al
equipo perdedor, si logran tocar por los hombros a personas del equipo perdedor, estas pasaran a formar parte
del equipo que gand. Se jugaran varias rondas.

2. Cola de Dragén: Se haran 3 o 4 equipos, cada equipo tendra que cuidar su cola de dragén, pero a la vez tratar
de robarle la cola a otros dragones. Cada equipo debera formar una hilera y deberan sujetarse de los hombros o
de la cintura y no podran soltarse. La cola del dragdn la llevara la ultima persona de la fila y quien podra robar
otras colas, sera el primero de la fila. Si un dragén se divide, automaticamente pierde la ronda y puede volver a
participar hasta que se termine dicha ronda.

3. Cuatro esquinas: Se haran 4 grupos y se colocaran en la plaza, cada grupo tendra un cono asignado, el
objetivo es moverse de la manera y al cono en que el director de la actividad indique. Si el pito suena una vez,
todos se deben mover a la derecha, si suena dos veces, todos deben moverse a la izquierda y si suena tres




veces, todos deben moverse en diagonal. Ahora el director, cada vez que suene el pito puede dar una indicacion
adicional, por ejemplo; Ahora todos correran como cangrejos, ahora todos irdn saltando en un pie...Entre otras. El
grupo que ira acumulando mas puntos sera el que logre hacer llegar de primero al cono y sentarse detras de él
con las manos levantadas, ademas, de haber corrido de la manera en que se le indicé.

Instrucciones para los participantes

Son las mismas del equipo

Plan B (En caso de lluvia) Jugar bajo techo o bajo la lluvia

Medidas de seguridad Cuidar la integridad de los demas

Estudio Biblico en Comunidad (EBC)

Lugar: La que el confidente decida

Duracién: 1:30 min Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales

Estudio biblico, biblia, lapices de escribir, de colores, Snack, hojas blancas.

Encargados: Consejeros

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

El equipo de apoyo debe preparar los materiales de Estudio Biblico, lapices, el cuaderno del estudio, hojas, hojas
blancas y algun snack (resulta mucho mejor hacer el estudio con algo para picar)

Se deben alistar todos los materiales por cabafia y dejarlos en el salén con el nombre de la cabafia, para que
cuando el consejero llegue, pueda ver el nombre de su cabafia y saber que ese paquete o canasta le pertenece a
su cabafia.

Instrucciones para los participantes

Ahora sigue una de las partes méas importantes del dia, en donde vamos a analizar y estudiar el porqué de las
actividades que hemos hecho... Asi que, con la misma buena actitud, nos dirigimos con los consejeros para el
Estudio Biblico.

Plan B (En caso de lluvia) No afecta, se puede hacer bajo techo

Medidas de seguridad No implica riesgo.




Puesta de Sol

Lugar: En alguna lomita, en donde se pueda ver la puesta de sol.

Duracién: 30 min Participantes: Todos

Materiales: Guitarra, cajon

Encargados: 3 lideres de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

En este tiempo se cantaran algunas canciones tradicionales de campamento, las que los facilitadores encargados
se sepan, tanto la mimica como los acordes de la cancién. Y luego de esto, uno de los del grupo de apoyo
compartird parte de su testimonio.

Instrucciones para los participantes

iEsta actividad es un tiempo para dar gracias a Dios por el dia por medio de un tiempo de alabanza y adoracién,
en el que podemos cantar y ademéas podemos movernos con mimicas!

Plan B (En caso de lluvia) Se puede hacer en el salon

Medidas de seguridad No implica riesgo.

Juegos de salén

Lugar: Algun salén

Duracién: 1 hora Participantes: Todos

Materiales: 4 conos, palos de foam, 1 bola suave, canastas.

Encargados: Apoyo, dirige las actividades. Consejeros animan y juegan con los campistas.

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Se haran dos filas para hacer “juegos de 2 filas. Una vez que estan en filas, se debe numerar a los participantes,
y en cada equipo debe haber la misma cantidad de personas. Cada vez que el facilitador dice un nimero, los 2
campistas que tienen ese nimero se deben levantar y realizar la actividad que el facilitador le indica. Por ejemplo;
fut con escobas: En donde un palo de foam serd la Unica forma de tocar la bola. Cada participante debe correr a
su cancha, tomar el palo de foam y luego dirigirse al centro de la cancha en donde esté la bola e intentar hacer un
gol, en la cancha del equipo contrario.

Bajo la misma dinamica se puede jugar, canasta de zapatos, en donde cada vez que se dice un namero, los
participantes salen corriendo y el primero en llegar a la base, se quita los zapatos y trata de encestar en la
canasta que estara en el centro.

Instrucciones para los participantes

El objetivo es hacer la mayor cantidad de goles. El equipo A hace goles en la cancha de la derecha y el equipo B,
hace goles en la cancha de la izquierda. Solamente con el foam se puede tocar la bola, si alguno del equipo toca
la bola, es penal para el otro equipo. El resto del equipo sirve como linea para determinar el area de juego.




Plan B (En caso de lluvia) Es dentro de un salén, no aplica

Medidas de seguridad Todos con los cordones amarrados, el foam no se puede
levantar mas de las rodillas. Silos chicos se quedan
mucho rato con el balén prensado entre ellos, se debe
tocar para que se separen y luego lanzar el balén al
centro.

Circulo de la Amistad

Nombre de la actividad: Lugar:Cabafa
Circulo de la Amistad (Para todos los dias)

Duracién: 20 minutos Participantes: Integrantes de la cabafa

Materiales: ---

Encargados: Confidentes

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Esta actividad tiene dos objetivos, conversar sobre las diferentes actividades del dia y preguntarle a cada uno de
los campistas, cédmo se han sentido y que han podido aprender.

El otro objetivo es realizar la ceremonia de premiacién en el cual se entregan los elementos ganados en el dia. La
ceremonia debe hacerse tal cual dicen las instrucciones.

El confidente abrira el paquete.

El confidente leer& la carta que viene en el paquete.

El confidente entrega a cada acampante uno de los elementos.
Todos al unisono leen el mensaje que viene detras de las tarjetas.

rPonNPE

Instrucciones para los participantes
Igual a las anteriores

Nos sentaremos en circulo unos minutos antes de poder meternos en la cama, para conversar sobre las
experiencias del dia.

El confidente hace algunas preguntas que motiven al grupo a compatrtir.

Plan B (En caso de lluvia) No aplica

Medidas de seguridad No implica riesgo.
Duelos

Lugar: Salén

Duracién: Media hora Participantes: Un participante por cabafa

Materiales: Ver descripcion

Encargados : Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad




Cada equipo debe elegir un representante diferente para cada duelo. Y se realizara un duelo diario.
Algunos de los duelos seran:

1. Torre con naipes: Cada participante tendra 10 naipes y con ellos debera construir | 1 juego de naipes por

una torre y que se mantenga por 15 segundos en pie. cabafia
2. Encestar una bolita de ping pong en un vaso: Se debe tirar una bolita de ping Vasos y bolitas de ping
pong e intentar encestarla en el vaso, el cual estara a 3 metros de distancia del pong

area de lanzamiento.

3. Piramide de dados y paletas: Cada participante tendra una paleta y 10 dados, el Dados y paletas
objetivo es poner los dados uno encima del otro y sobre la paleta que la tendran
que sujetar con la boca. Se sujeta de un extremo y en el otro se ponen los dados.

4. Acordeon en la cabeza: Se amarrara un acordeon a la cabeza y solamente con Acordeo6n
movimientos de la cabeza tienen que lograr poner el acordedn recto sobre la
cabeza.

Los duelos no tienen un solo ganador, los participantes que completen el duelo ganaran un tiquete que podra ser
intercambiado por regalos para su cabafa.
Entre los regalos pueden ofrecer: Chocolates, agua caliente durante algun dia, algun postre, entre otros.

Instrucciones para los participantes

Es el momento para ganar tiquetes para sus cabafas. Este es un duelo donde podran demostrar sus habilidades
y destrezas a cambio de un regalo que podran disfrutar.

Uno de cada cabafia se enfrentara a otros competidores ¢ Quién lo lograra?

Plan B (En caso de lluvia) No aplica

Medidas de seguridad No aplica

Secuencia de Acertijos

Lugar: Varios lugares del Campamento

Duracion: 3 horas (incluye el tiempo para cambiar Participantes: Acampantes
de actividad y la reflexién DIA)

Materiales Ver descripcion de cada acertijo

Encargados: Equipo de apoyo y confidentes

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Se divide al grupo en dos equipos: Cada equipo debe realizar una secuencia de acertijos que estan detallados en
el Anexo n°2

La secuencia de los acertijos sera de esta manera:
Equipo 1:
1. Lahojaen el viento

2. La Corporacion
3. Lamuralla

Equipo 2:




1. Lahojaen elviento
2. El metro de tarzan
3. Lamuralla

El acertijo de la muralla lo haran los dos equipos juntos.

Instrucciones para los participantes

Ver descripcion en Anexo 2

Plan B (En caso de lluvia) Se haréan igual
Medidas de seguridad Cada acertijo tiene sus medidas de seguridad
Destrezas

Lugar: Puntos de fogata

Duracién: 1 hora 30 min Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales: Fosforos, madera, masa, queso, aceite y sartén.

Encargados: Consejeros

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Cada consejero se hara cargo de impartir la destreza, que serd campismo. Especificamente hacer las fogatas
para poder cocinar a fuera.

Debe limpiar los lugares para realizar las fogatas, conseguir la lefia, ollas, fésforos y demas para realizar las
fogatas.

Se les entregara masa, queso y aceite para que cocinen empanadas.

Instrucciones para los participantes

Las mismas anteriores

Plan B (En caso de lluvia) Se utilizaran los puntos de fogata bajo techo.
Medidas de seguridad Cuidado con el fuego
Diamantes
Lugar: Plaza
Duracién: 1 hora Participantes: Toda la cabafia
Materiales:

Encargados: Consejeros

Desarrollo de la actividad
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Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Todos los equipos estaran en la plaza, su misién es transportar la mayor cantidad de diamantes a la base central.
EL problema, la cantidad de espias o intrusos que no desean que eso pase.

Cada equipo tendréa un area especifica y esta sera su zona segura. De esta area o zona segura deberan llevar los
diamantes (bolitas de pingball) hasta la base central en esta base central estard uno de los integrantes del grupo,
para poder recibir el diamante.

Ahora los diamantes solamente se pueden transportar usando un aislante y este aislante debe estar en contacto
con el cuerpo (crema de afeitar), ademas solamente se puede transportar un diamante por turno. Los intrusos
tendran unas armas (palos de foam) especiales, las cuales utilizaran para botar el aislante y el diamante. El
equipo debe buscar la manera de llevar dichos diamantes al lugar que les corresponde.

Instrucciones para los participantes

Igual que la anterior

Plan B (En caso de lluvia) No influye

Medidas de seguridad Cuidar la integridad de los compafieros

Tiempo por cabafa

Lugar: Cada cabafia escoge el lugar dptimo.

Duracién: 1 hora Participantes: Toda la cabafia

Materiales: Cada cabafa escoge los materiales segun la actividad que escojan.

Encargados: Consejeros

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Cada consejero debe explicar a sus campistas de qué manera funciona el tiempo por cabafia ademas de
brindarles diferentes ideas de actividades que pueden realizar, al igual que las actividades que no podran realizar.

Deben ser actividades que puedan ser herramientas para que el consejero pueda llegar a tener un acercamiento
mucho mas intencional que cualquier otra actividad del campamento, por lo que deben ser actividades que
permitan en gran manera la comunidad con toda su cabafia o inclusive un tiempo un poco mas cercano
individualmente con sus campistas.

Instrucciones para los participantes

Ahora vamos a realizar algun tipo de actividad en la que todos podamos compartir y conocernos mucho mas. Este
es un tiempo en el que solo podemos estar en cabafa y podremos compartir nosotros nada mas. ¢ Qué tipo de
actividad les gustaria hacer? Tengo algunas opciones como lo son:

Volar papalotes, hacer pulseras con hilo, pintar piedras, jugar tiro al blanco, etc..

Plan B (En caso de lluvia) No influye

Medidas de seguridad No se podran realizar actividades que pongan en riesgo la
seguridad de los campistas.
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Cantos Jocosos

Lugar: Plaza, en salones, cualquier lugar.

Duracién: 15 min (cada canto) N° Participantes: Todos

Materiales: Motivacién

Encargados: Equipo de Apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Los cantos dependen de los facilidades y los cantos que el lider en el momento se sepa bien y pueda hacer. Esta
Mery one, mi casita, guana, merequeté, la danza del muzumbe, en fin, depende de cada facilitador.

Instrucciones para los participantes

Hacer y decir todo lo que el facilitador diga y haga.

Plan B (En caso de lluvia) Se pueden hacer tanto en la plaza como en cualquier
salén, asi que en caso de lluvia no hay problema

Medidas de seguridad Si es en la plaza revisar que no haya palos o matitas que
punce y hacer algin movimiento que implique acostarse.
(revisar el area). de igual forma el salén si es de madera,
tener cuidado con los movimientos, especialmente si
implica arrastrarse en el suelo, por el peligro de una astilla
de madera.

Fogata

Lugar: Puntos de Fogata

Duracién: Participantes: El campamento completo

Materiales: Lefiay fésforos

Encargados: Equipo de Apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Deben preparar al menos 2 canciones, que contengan una mimica para poder cantarlas con los campistas, de
cual forma el objetivo es tener un rato de alabanza y adoracion a Dios todos juntos. Y se cierra con alguna
actividad divertida, un reto o algo similar. Tipo charadas, en donde un representante por cabafa, debe pasar al
frente y dramatizar lo que el facilitador le indique.

Instrucciones para los participantes

Igual que las anteriores

Plan B (En caso de lluvia) Se hace bajo techo

Medidas de seguridad Delimitar el area en donde los participantes van a estar para
gue no se vayan a acercar mucho a la fogata. Tener focos
(facilitadores) para alumbrar cuando las personas caminan.
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Acertijo El Escape de Conejo

Lugar: Plaza

Duracién: 1 hora Participantes: Todos

Materiales: Ver descripcion

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacion para el equipo que dirige la actividad

Ver descripcion Anexos

Instrucciones para los participantes

Ver descripcion

Plan B (En caso de lluvia) Se queda igual

Medidas de seguridad Ver descripcién
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2.3.3 Actividades optimas

A continuacion, se detallan las actividades optimas a realizar:

Mision: El siervo

Lugar: Entrada del campamento

Propdésito de la actividad y su base biblica

Meta de fe: En fe, vemos a los acampantes comprometiéndose a reflejar a Cristo a través de
Su carécter, acciones, relaciones y servicio.

El objetivo de esta actividad es que los acampantes encuentren diversos versiculos biblicos
que ejemplifiquen el caracter de Cristo a través del servicio.

Al mismo tiempo, encontraran una lista de tareas que deben realizar durante el campamento
para que cada uno pueda ser ejemplo de servicio y mayordomia.

Esta seccion es fundamental para que los acampantes comprendan la importancia de reflejar
a Cristo a través del servicio, esta ligada a todos los temas que se desarrollaran en el
campamento.

Duracién: 1 hora Participantes: Todos los acampantes junto a
los confidentes

Materiales:

Vendas

Carteles con versiculos
Sobres

Hojas con actividades
Grapadora

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Se realizara una caminata por el sendero. El camino estara identificado con diferentes letreros
para que los acampantes sigan la ruta.

Los grupos de cabafia se acomodaran en parejas. A uno se le vendaran los ojos, estara
“ciego”, el otro debe encargarse de ayudarle en el recorrido. (En algun momento del camino,
los roles se intercambian), pero el grupo de cabafia siempre debe ir unido.
Durante la caminata, iran encontrando un sobre que por cabafia deben recolectar.

En cada uno de los puntos de mensajeria encontraran un sobre que deben recolectar.
Al final de la caminata habran recogido 5 sobres los cuales contienen la descripcion de
actividades que deberan realizar durante todos los dias del campamento y un versiculo que
deben colocar en su cabafa y aprenderse durante la semana.

Al terminar la caminata se sentardn por cabafia y abrirdn los sobres que contienen las
indicaciones que debe hacer cada cabafia en relacion con el servicio y la mayordomia. El
confidente le haréa algunas preguntas de reflexion

1. ¢Como se sintieron cuando iban ciegos?

2. ¢CoOmo se sintieron cuando guiaban?
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3. ¢Qué encontraron dentro de los sobres?
4. ¢Qué opinan acerca del pasaje?
5. ¢Cudl sera el fin de esta actividad?

El lider les hara una pequenia reflexion acerca de lo que dice la Biblia acerca del servicio para
luego armar un cartel en el que deben pegar los papelitos con las actividades a realizar, para
luego colocarlo en la cabafia.

Las actividades estaran basadas en los siguientes aspectos:

1. El aseo y la higiene personal

2. El servicio a los demas.

3. Nuestro rol en la mayordomia.

#1: Actividades por cabafia:

Acomodar la cama y mantener su ropa en orden
Barrer la cabafia

Recoger basura alrededor de la cabafia
Recoger la mesa del comedor

#2: Servicio a los demés

Lavar los platos durante alguna comida
Limpiar el comedor

Lavar y limpiar bafios

Limpiar &reas de recreo

#3 Nuestro rol en la mayordomia
Recoger material de alguna actividad

Instrucciones para los participantes

Van a realizar un recorrido por un camino por el cual irdn encontrando paquetes con mensajes
especiales para cada uno de ustedes. Cada grupo de cabafia debe ponerse en parejas, uno
de cada pareja deberd ir ciego (vendado) y el otro debe ser el guia. El guia puede tomar al
ciego Unicamente del brazo.

El camino estara identificado con diferentes letreros para que los acampantes sigan la ruta, y
deben seguir las instrucciones que se les aparezca. Todo el grupo de cabafia siempre debe ir
unido.

Plan B (En caso de lluvia) Se realizara la actividad en un salén, colocando
algunos obstaculos para el recorrido.
Medidas de seguridad Explicar antes de la actividad que deben velar

por la integridad de sus parejas y los lideres de
apoyo deben ir vigilando que todos estén
seguros.
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Mision: Pruebas de fuego

Lugar: Varios sitios alrededor del campamento

Propésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe

Cuando decidimos seguir a Cristo, pasamos por diversas pruebas y aflicciones. Nuestra fe, al
igual que el oro seré pasada por fuego.

Las pruebas por las que atravesaran los acampantes representan las pruebas diarias. En cada
actividad veran plasmada la vida de un personaje biblico que fue escogido por Dios, que
atraveso pruebas, pero al final fue obediente y cumplié su propésito.

Esta actividad esta relacionada con la actividad nocturna Misién: Construyendo.

Duracién: 1 hora 30 minutos | Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales: Ver la descripcion de cada estacion

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Se divide a todo el grupo en dos equipos (no separar las cabafias). Habra 5 estaciones a lo
largo del campamento. En cada estacion, los equipos deben enfrentar una prueba de fuego
para ganarse una pieza que sera utilizada en la Mision Construyendo. Cada estacion duraréa 15
minutos, el equipo de apoyo debera establecer el tiempo a través del sonido de un silbato.
Cada pieza va acompafiada con la historia de un personaje biblico que fue escogido por el
Sefior de los ejércitos. Esta informacion les servira para completar las misiones.

El encargado de cada estacion debe contar una fantasia relacionada con el fuego.

Nombre de la

- Lugar Descripcién Materiales
estacién

EN MEDIO DEL En la plaza Se establece una serie de | Diversos

FUEGO obstaculos para cada equipo. El | materiales  para
circuito de obstaculos lo debe | construir dos
recorrer de uno por uno cada | circuitos de
campista. En el momento que todo | obstaculos,  uno
el grupo lo recorra lo mas rapido | para cada equipo.
posible, deben recoger las piezas | Pieza: Focos
y el personaje y luego desplazarse | Personaje: Josué
a la siguiente estacion.

CONSTRUYENDO | Piscina Deben construir un puente sobre el | Tablas de madera

UN PUENTE cual deben pasar cada uno de los | gruesa de unos 15

SOBRE EL integrantes del equipo. cm de ancho.

FUEGO Todo el equipo debe meterse a la | Pieza: Bandera

piscina mientras uno del equipo
debe atravesar el puente. Se
utilizaran tablas, dos acampantes
sostendran una tabla mientras un
acampante camina sobre las
tablas sin caer al agua. El resto del
equipo debe ir colocandose en
frente para que el acampante que
esta fuera del agua pueda
atravesar el puente sin caerse. Si

Personaje: Esther
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cae al agua debe volver a
empezar.

AROS DE FUEGO | Tobogan de Tirar bolitas de colores en baldes | Bastantes bolitas
agua o colocar | que estaran en diferentes puntos | plasticas de
una en las orillas a lo largo del tobogan. | colores
resbaladera El objetivo es lograr encestar la | Baldes
larga pléastica mayor cantidad de bolitas 10 | Pieza: Tiras de tela
en una minutos. Personaje: Daniel
pendiente

SI TE SUELTAS Rio Hacer una caminata por una parte | Pieza: Vendas

TE QUEMAS del rio tomados de las manos, sin | (Antifaces)

soltarse, ayudandose unos a otros. | Personaje: Pedro
El equipo no puede caminar si no
estan todos agarrados de las
manos.
BOMBAS DE Plaza Cada equipo tendrd un espacio | Personaje: David
FUEGO delimitado similar a una cancha de | y sus valientes

volleyball. Un equipo frente al otro,
atacara al otro para obtener la
mayor cantidad de puntos. (tirando
sus zapatos al campo del equipo
contrario)

Cuando el director lo indica, inicia
el tiempo, confidentes vy
acampantes deben quitarse sus
zapatos y tirarlos, pueden devolver
los zapatos que estén en su
espacio hasta que el director
indique el fin del tiempo.

Esto hace unas tres veces o segun
el director encuentre necesario,
pero para evitar la competitividad
en el juego, cada vez que se
reinicia el tiempo los equipos
cambian de nuevo. Ejm: hombre
contra mujeres, dividir al grupo por
estatura, por edades, por orden
alfabético.

Al final de la actividad los equipos se relnen para leer la informacion de los personajes

Instrucciones para los participantes

Ver la descripcion de las estaciones

Plan B (En caso de lluvia)

La actividad se realizara de igual manera.

Medidas de seguridad

recordar de cuidar la
compaiiero.

En cada estacion el equipo de apoyo debe
integridad de cada
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Misién Construyendo

Lugar: Cancha de futbol

Propésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe

Luego de pasar pruebas, nuestra fe aumenta, se fortalece. A través de esta actividad los
acampantes representaran esa fortaleza a través de la construccion de una muralla.

La santidad no se logra sin esfuerzo, habra obstaculos, pero es importante rodearse de gente
gue nos ayude a enfrentar las pruebas, escuchar la voz del Espiritu Santo.

Duracién: 1 hora | Participantes: Acampantes y confidentes
Materiales

Cada equipo debe traer los materiales que obtuvo en la Misién: Pruebas de fuego
Encargados

Equipo de Apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

El objetivo de la actividad es construir una muralla para proteger al equipo de los enemigos,
deben utilizar bloques que encontraran en una ciudad destruida. s6lo pueden utilizar los
objetos ganados en la Mision Pruebas de fuego y los conocimientos adquiridos durante la
actividad. En algunos momentos se irdn dando nuevas indicaciones que cambiaran la forma
de trabajo del equipo.

1. Deben formar parejas y a cada pareja se le entregara un foco, una venda para los 0jos
y 4 cintas. Una persona en la pareja debe vendarse los ojos y llevar el foco. Durante la
actividad las parejas no pueden tocarse sélo hablarse.

2. Todo el equipo debe estar en su zona segura, pero deben atravesar un desierto hasta
una ciudad destruida para recolectar los blogues con los que construiran el muro.

3. El recorrido hasta la ciudad destruida pueden hacerlo sélo tres parejas a la vez, las
veces que necesiten, pero si tropiezan con las bombas que estan en el desierto
(obstaculos diferentes), la pareja debe ir al hospital. Cada vez que la pareja entra al
hospital pierde una cinta y se penalizar4 con un minuto de tiempo en el cual deben
permanecer en el hospital. Pero si contestan a una pregunta correctamente pueden
salir de inmediato y continuar el juego. (Sélo la persona que puede ver podra contestar
las preguntas las cuales estan relacionadas con la informacién de los personajes que
recolectaron en la Mision: Pruebas de fuego).

4. Cuando suene el pito, habra un bombardeo aéreo, en ese momento las parejas que
estén en el desierto deben agacharse y apagar su foco. El bombardeo lo representaran
los del equipo de apoyo quiénes saldran corriendo a quitarles el foco a las parejas que
no lograron agacharse a tiempo.

5. Cuando el equipo haya conseguido todas las piezas de la muralla, podran armarla e
izar la bandera, pero en medio de la actividad el Director dara instrucciones diversas
que haran que los equipos deban integrarse como uno solo para poder formar la
muralla.

6. Cuando ya casi tengan todas las piezas el Director dara nuevas indicaciones después
de un bombardeo: “El bombardeo dejé las zonas seguras dafadas, ambos equipos
deben fusionarse y construir una sola muralla, deben ponerse de acuerdo cudl zona
segura sera la que usardn para construir la muralla.”

Instrucciones para los participantes

El objetivo de la actividad es construir una muralla para proteger al equipo de los enemigos,
deben utilizar bloques que encontraran en una ciudad destruida. s6lo pueden utilizar los
objetos ganados en la Mision: Pruebas de fuego y lo que hayan aprendido en esa actividad.
En algunos momentos se iran dando nuevas indicaciones que cambiaran la forma de trabajo
del equipo.
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1. Deben formar parejas y a cada pareja se le entregara un foco, una venda para los 0jos
y 4 cintas. Una persona en la pareja debe vendarse los ojos y llevar el foco. Durante la
actividad las parejas no pueden tocarse sélo hablarse.

2. Todo el equipo debe estar en su zona segura, pero deben atravesar un desierto hasta
una ciudad destruida para recolectar los bloques con los que construiran el muro.

3. El recorrido hasta la ciudad destruida pueden hacerlo sélo tres parejas a la vez, las
veces gque necesiten, pero si tropiezan con las bombas que estan en el desierto
(obstéculos diferentes), la pareja debe ir al hospital. Cada vez que la pareja entra al
hospital pierde una cinta y se penalizara con un minuto de tiempo en el cual deben
permanecer en el hospital. Pero si contestan a una pregunta correctamente pueden
salir de inmediato y continuar el juego. Sélo la persona que puede ver podra contestar
las preguntas.

4. Cuando suene el pito, habra un bombardeo aéreo, en ese momento las parejas que
estén en el desierto deben agacharse y apagar su foco, porque los enemigos saldran
corriendo a quitarles el foco a las parejas que no lograron agacharse a tiempo.

5. Cuando el equipo haya conseguido todas las piezas de la muralla, podran armarla e
izar la bandera.

Plan B (En caso de lluvia) La actividad se puede hacer en el salbn mas
grande, o se puede hacer bajo la lluvia.

Medidas de seguridad Cuidar la integridad de quienes van con los ojos
vendados.

Misién El Linaje

Lugar: Salén

Propésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe

En su palabra, Dios nos dice que somos linaje escogido, real sacerdocio y nacion santa. Es
por eso que el objetivo de esta actividad es que los acampantes puedan investigar acerca de
otros personajes biblicos que fueron escogidos por Dios para ser lideres.

Duracién: 1 hora | Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales
1 Cartulina por equipo, Marcadores, Biblias, Libros con informacion biblica, Internet

Encargados: Equipo de apoyo y confidentes

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Cada grupo de cabafia tendra media hora de tiempo para investigar en la biblia, libros e incluso
internet, para escoger 1 o dos personajes biblicos, establecer sus principales caracteristicas,
gue vio Dios en ellos que ellos no creian tener, cual fue su mision y vida.

La informacion obtenida deben montarla en un cartel, luego elegir un acampante que presente
al grupo los resultados de la investigacion y por qué eligieron a este personaje.

Cada cartel lo colocaran en una pared llamada El Linaje.

Instrucciones para los participantes

Uds son un equipo de investigadores que deben encontrar parte del linaje escogido por el Gran
Yo soy.

Cuando hayan encontrado uno de los elegidos deben, establecer sus principales
caracteristicas, que vio Dios en ellos que ellos no creian tener, cudl fue su misién y vida. La
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informacién obtenida deben montarla en un cartel, luego elegir un acampante que presente al
grupo los resultados de la investigacion y por qué eligieron a este personaje.
Cada cartel lo colocaran en una pared llamada El Linaje.

Plan B (En caso de lluvia) Queda igual

Medidas de seguridad Ninguna

Mision: Refugiandonos en la naturaleza

Lugar: Zona al aire libre donde puedan acampar

Propdésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe

Esta actividad es el inicio de una serie de actividades que se realizaran con el fin de
interactuar con la naturaleza, mostrar mayordomia. Un lider debe estar listo para enfrentar
diversas situaciones que lo saquen de su zona de comfort. De esta manera podra reflejar a
Cristo en diversas situaciones diferentes a las cotidianas.

Duracién: miércoles y jueves | Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales: Se definen en cada actividad.

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

A partir de este momento, los acampantes deben iniciar diversas actividades al aire libre.

A continuacion, se describen las actividades:

1. Refugios: Utilizando materiales de la naturaleza, cada grupo de cabafia debe
construir un refugio en el cual dormira durante la noche. Lo Unico que se les
entregara son cuerdas y bolsas plasticas.

Esta actividad se realizara el miércoles a las 2:30 pm.

Circulo de la amistad del miércoles se realizara en el refugio.

La noche del miércoles dormiran en el refugio, cada acampante podra llevar solo sus

cobijas y articulos para dormir, y la ropa que utilizara al dia siguiente. Debe tener

fogatas encendidas toda la noche por lo que deben ponerse de acuerdo para cuidar
el fuego que no se les apague.

4. Desayuno y almuerzo del jueves: Estos dos tiempos de comida cada grupo de
cabafa debera cocinar sus propios alimentos. A cada uno se le entregara una caja
con los implementos para cocinar en una fogata y la comida que cocinaran. Al
terminar de cocinar cada grupo debe dejar el espacio de fogata limpio y lavar todos
los utensilios. Para devolverlos limpios.

wn

Instrucciones paralos participantes

Se les ha encargado una nueva mision, pero esta mision esta lejos de las comodidades del
campamento. A partir de este momento, uds viviran al aire libre.
Pero para poder sobrevivir deben seguir las siguientes instrucciones:

1. Construir un refugio: Utilizando materiales de la naturaleza, cada grupo de cabafa
debe construir un refugio en el cual dormira durante la noche. Lo Unico que se les
entregara son cuerdas y bolsas plasticas.

El Circulo de la amistad del miércoles se realizara en el refugio.
La noche del miércoles dormiréan en el refugio, cada acampante podré llevar solo sus
cobijas y articulos para dormir, y la ropa que utilizara al dia siguiente. Debe tener

wn
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fogatas encendidas toda la noche por lo que deben ponerse de acuerdo para cuidar
el fuego para que no se les apague.

4. Desayuno y almuerzo del jueves: Estos dos tiempos de comida cada grupo de
cabafa debera cocinar sus propios alimentos. A cada uno se le entregara una caja
con los implementos para cocinar en una fogata y la comida que cocinaran. Al
terminar de cocinar cada grupo debe dejar el espacio de fogata limpio y lavar todos
los utensilios. Para devolverlos limpios.

Plan B (En caso de lluvia) Si llueve mucho, los refugios no se utilizaran,
pero los grupos de cabafia dormiran en algun
salon diferente a las cabafas.

Medidas de seguridad Tener cuidado adonde van a colocar las fogatas
durante la noche, revisar que quede bien
apagado el fuego.

Mision: Mis habilidades

Lugar: Plaza

Propésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe

El objetivo de esta actividad es armar una torre con piezas de madera, pero para poder
construirla cada participante debe elegir un rol especifico que debe cumplir, aunque durante
el trayecto puede cambiar de rol si no se siente capacitado.

En nuestra vida diaria muchas veces aceptamos un rol para el cual no estamos capacitados
0 en el proceso tuvimos que cambiar de rol porque Dios nos estaba guiando en otra
direccién. Para cumplir el propoésito del liderazgo de Dios en nuestra vida debemos
autoevaluarnos, ser humildes y permitir que sea Cristo quien nos exalte.

La humildad es una caracteristica que se debe tener en el trabajo de equipo.

Duracién: 1 hora | Participantes: Acampantes y confidentes

Materiales
Piezas de madera para armar las torres, suficientes para todas las cabafias. Cilindros de
foam, cintas de tela,

Encargados: Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Los equipos son los mismos grupos de cabafia.

El objetivo es conseguir todas las piezas con las que los equipos construiran una torre.
Cada equipo tendra una base o zona segura. En esta zona, cada equipo tendra guardadas
cierta cantidad de piezas con la misma forma y tamafio, estas seran una de las piezas de la
torre de los equipos contrarios, las piezas por equipo estaran definidas por color. Las piezas
seran el objetivo de todos los equipos, ya que las necesitan para poder construir su torre.
Aungue en este juego el objetivo principal es construir la torre, también habra otros objetivos,
los cuales se irdn cumpliendo durante el juego.

Todos los jugadores tendran un brazalete que brilla en la oscuridad, y de un color especifico
segun el rol elegido. El jugador que pierda su luz, debera ir a la carcel general, en donde
estaran hasta que otro jugador de su propio equipo, llegue con otro jugador preso.

En los equipos, cada jugador tendra un rol especifico con un objetivo especifico. Estos roles
son los siguientes:
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1. Buscadores de piezas: Este jugador, tendra una cinta de tela que se colocara en su cintura,
la cual le dar& el derecho de ir a buscar las piezas a las bases de los otros equipos. Si no tiene
cinta, no podré buscar piezas. Cuando pierden su cinta deberan ser acompafiados hasta la
cércel, por el jugador que le quité la cinta y quedarse ahi hasta que otro de sus comparieros
traiga a algun prisionero.

2. Defensores de piezas: Estos defenderan las piezas en su base, y seran los Unicos que
podran quitar las cintas de los buscadores, para que estos no puedan atacar.

3. Luchadores: Estos jugadores tendran un arma un cilindro de foam (o algo similar) y con esta
podran tocar a sus contrincantes de la cintura para abajo. Cuando toquen a sus oponentes,
podran apagarles la luz, pidiéndoles el brazalete y llevandolos a su base. El oponente podra
recuperar su luz yendo a su propia base y tomando una luz que ya alguno de los luchadores
de su propio equipo haya robado, con la condicion de que esa luz sea del color respectivo de
su rol.

4. Mensajeros (rol opcional) (cada equipo tiene solo un mensajero): Los mensajeros podran
escoger el rol que quieran y pueden cambiarlo en cualquier momento.

5. Capitan constructor: Seran los encargados de armar la torre e indicarle a su equipo cuales
piezas se necesitan y de cuales equipos.

Los jugadores tendran lapsos de 5 minutos para conseguir piezas. Cada 5 minutos sonara una
alarma gque indicara que se les sera entregado un nuevo objetivo en el juego. Los objetivos
pueden variar los roles o poner alguna dificultad en el caso de que el juego se esté logrando
muy facilmente. El director debe estar pendiente de esto para establecer nuevos objetivos.
Entre los objetivos a establecer se pueden elegir los siguientes:

Todos los participantes deben cambiar de roles.

Cada equipo debe intercambiar un luchador por el de otro equipo.

A cada equipo se le quita una pieza y se mezcla en la base de otro equipo.

Se fusionan dos equipos al azar deben usar una sola base y formar una sola torre.

Se fusiona todo el grupo, se colocan todas las piezas en el centro del lugar y cada
participante debe colocar una pieza para armar la torre.

El objetivo final es que todos los equipos formen una sola torre usando todas las piezas, al
final todos dejan sus roles y se convierten en capitan constructor.

PO TP

Instrucciones para los participantes

El objetivo es conseguir todas las piezas con las que cada equipo construird una torre.
Cada equipo tendra una base o zona segura. En esta zona, cada equipo tendra guardada
cierta cantidad de piezas con la misma forma y tamafio, estas seran piezas de la torre de los
equipos contrarios, cada equipo tendra piezas de diferente color.. Las piezas seran el objetivo
de todos los equipos, ya que las necesitan para poder construir su torre. Aungue en este juego
el objetivo principal es construir la torre, también habré otros objetivos, los cuales se iran
cumpliendo durante el juego.

Todos los jugadores tendran un brazalete que brilla en la oscuridad, y de un color especifico
segun el rol elegido. El jugador que pierda su luz, debera ir a la céarcel general, en donde
estaran hasta que otro jugador de su propio equipo, llegue con otro jugador preso.

En los equipos, cada jugador tendrd un rol especifico con un objetivo especifico. Estos roles
son los siguientes:

1. Buscadores de piezas: Este jugador, tendra una cinta de tela que se colocara en su cintura,
la cual le dar& el derecho de ir a buscar las piezas a las bases de los otros equipos. Si no tiene
cinta, no podra buscar piezas. Cuando pierden su cinta deberan ser acompafados hasta la
carcel, por el jugador que le quité la cinta y quedarse ahi hasta que otro de sus compafieros
traiga a algun prisionero.
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2. Defensores de piezas: Estos defenderan las piezas en su base, y seran los Unicos que
podran quitar las cintas de los buscadores, para que estos no puedan atacar.

3. Luchadores: Estos jugadores tendran un arma un cilindro de foam (o algo similar) y con esta
podran tocar a sus contrincantes de la cintura para abajo. Cuando toquen a sus oponentes,
podran apagarles la luz, pidiéndoles el brazalete y llevandolos a su base. El oponente podra
recuperar su luz yendo a su propia base y tomando una luz que ya alguno de los luchadores
de su propio equipo haya robado, con la condicion de que esa luz sea del color respectivo de
su rol.

4. Mensajeros (rol opcional) (cada equipo tiene solo un mensajero): Los mensajeros podran
escoger el rol que quieran y pueden cambiarlo en cualquier momento.

5. Capitan constructor: Seran los encargados de armar la torre e indicarle a su equipo cuales
piezas se necesitan y de cuales equipos.

Los jugadores tendran lapsos de 5 minutos para conseguir piezas. Cada 5 minutos sonara
una alarma que indicaré que se les sera entregado un nuevo objetivo en el juego.

Plan B (En caso de lluvia) Se realiza la actividad de igual manera

Medidas de seguridad Cuidar la integridad de todos los participantes.

Misién: Campo Traviesa

Lugar: Rio, Sendero de barro

Propdésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe
El objetivo de esta actividad es fomentar en los acampantes el deseo de reflejar a Cristo a
través de sus acciones, en este caso ayudar al préjimo sin importar si gana o pierde.

Duracion: | N° Participantes

Materiales
Baldes, bolitas

Encargados
Equipo de apoyo

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

El campo traviesa es una carrera en la que deberan salir todos los equipos al mismo tiempo y
deben llegar a ciertas estaciones en las que se enfrentarén con retos, que deben superar para
poder avanzar al siguiente. Pero ninguno de los equipos puede avanzar hasta que TODOS los
equipos hayan concluido cada parte del reto.

Los retos seran los siguientes:

1. Puente en el rio: Todos los integrantes del equipo deben sostener un balde y colocarse
dentro de las areas asignadas que estaran en fila y separadas por 2 metros aprox. Una
persona se coloca dentro del rio y debera llenar su balde y lanzar el agua hacia la persona
gue sigue en la linea para que esta atrape el agua con su balde. Asi consecutivamente hasta
gue la dltima persona reciba el agua sobrante y la ponga dentro de otro balde en donde
habra una bolita pequefia. El objetivo es sacar la bolita del tubo utilizando unicamente el
agua, sin tocar la bolita con las manos.

2. Deberan pasar por medio de un sendero con obstaculos que contienen barro y agua y
lograr llegar todo el equipo junto. Solo podran avanzar al siguiente obstaculo hasta que todo
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Su equipo pase el anterior. En este reto las reglas cambiaran pues cada equipo debe realizar
cada reto de obstaculos en parejas, pero las parejas deben ser uno de cada equipo contrario.
Cada pareja debe ayudarse a atravesar el obstaculo.

La idea es que los equipos pueden variar las estrategias de juegos y si quieren pueden
ayudarse entre ellos, pero esto no se les explicara, sino que es su decision.

Al final se hara un pequefio cierre con todo el grupo para conocer lo que sintieron y
experimentaron, cudles fueron las estrategias utilizadas.

Instrucciones para los participantes

Esta es una mision de campo traviesa, es una carrera en la que deberan salir todos los equipos
al mismo tiempo y deben llegar a ciertas estaciones en las que se enfrentaran con retos, que
deben superar para poder avanzar al siguiente. Pero ninguno de los equipos puede avanzar
hasta que TODOS los equipos hayan concluido cada parte del reto.

Los retos seran los siguientes:

1. Puente en el rio: Todos los integrantes del equipo deben sostener un balde y colocarse
dentro de las areas asignadas que estaran en fila y separadas por 2 metros aprox. Una persona
se coloca dentro del rio y debera llenar su balde y lanzar el agua hacia la persona que sigue
en la linea para que esta atrape el agua con su balde. Asi consecutivamente hasta que la
ultima persona reciba el agua sobrante y la ponga dentro de un tubo en donde habra una bolita
pequefa. El objetivo es sacar la bolita del tubo utilizando Unicamente el agua, sin tocar la bolita
con las manos.

2. Deberan pasar por medio de un sendero con obstaculos que contienen barro y agua y lograr
llegar todo el equipo junto. Solo podran avanzar al siguiente obstaculo hasta que todo su
equipo pase el anterior. En este reto las reglas cambiaran pues cada equipo debe realizar cada
reto de obstaculos en parejas, pero las parejas deben ser uno de cada equipo contrario. Cada
pareja debe ayudarse a atravesar el obstaculo.

Plan B (En caso de lluvia) Se realiza, verificar si el rio estd muy crecido
entonces se realiza esta etapa en la piscina.
Medidas de seguridad Cuidar la integridad de todos los participantes

Mision: Reflejando al maestro

Lugar: Salon, Punto de fogata

Propdsito de la actividad y su base biblica — Meta de fe
Reflejar el caracter de Cristo y reforzar todo lo que se ha ensefiado durante el campamento.

Duracién: 2 horas | Duracién: 2 horas

Materiales

Vendas para los ojos

Luces de nebn (pueden ser las pulseras que brillan en la oscuridad o luces de emergencia)
Baldes con agua tibia

Jabon liquido

Pafios o toallas (solicitarle durante la cena a cada acampante que traiga su toalla personal)
Preparacion de la fogata

Encargados
Equipo de apoyo y confidentes

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Etapa Descripcién Materiales
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Bajando
Estrellas

En el salon, se les pide a los acampantes que hagan una
hilera, luego se les vendaran los ojos y se les pide que agarren
de una cuerda. Los confidentes iran cuidando a sus
acampantes. Se llevara a los acampantes por una pequefia
caminata en la cual deben ir completamente en silencio y
luego entran de nuevo al salén.

Mientras estan en la caminata, el equipo de apoyo rociara el
liquido que se encuentra dentro de las pulseras de nedn por
todo el suelo, techo y paredes.

Conforme van entrando al salén, alin con los ojos vendados,
los confidentes van acomodando a sus acampantes
acostados boca arriba en el piso del salon.

Se les pide que con los brazos se tapen la cara y el director
les hard una pequefia reflexion acerca de lo que son ellos para
Jesus y como deben reflejar a Cristo como una luz en la
oscuridad, (esta reflexion fue escrita previamente y bajo la
guia del Espiritu Santo) mientras el Director les habla,
confidentes y equipo de apoyo rocian el liquido de las pulseras
sobre la ropa de los acampantes.

Al terminar se les pide a los acampantes que abran los ojos y
asi podran ver la luz de Jesus reflejada en ellos.

Después de unos minutos, irdn al punto de fogata elegido para
la siguiente etapa. Recordarles que lleven el pafio.

Pulseras de
neon
Vendas para
los ojos
Cuerda

Reflejando
al Maestro

El Director del Campamento hara una reflexién respecto a los
principios del liderazgo, al terminar hara una oracion,

En forma silenciosa y respetuosa, se les pedira a los
acampantes agruparse por cabafia.

Se puede poner musica de adoracién de fondo.

Cada confidente les solicitard que se quiten los zapatos para
lavarles los pies como lo hizo Jesus con sus discipulos. Los
confidentes tendran un balde con agua tibia y un tarrito con el
gue lavaran los pies a cada uno de manera que no usen la
misma agua para todos, sino agua limpia para cada
acampante.

Luego oraran por cabafia, y al final haran una oracién con todo
el grupo, abrazados.

Durante este tiempo de lavamiento, el equipo de apoyo debe
estar pendiente para ayudarle a los confidentes con el agua y
lo que necesiten.

Baldes con
agua tibia
Pafio

Jabodn liquido

Fogata

Este es un tiempo libre para compartir, adorar y dar
testimonio de lo vivido durante el campamento.

Marshmallows
Galletas

Instrucciones para los participantes

Etapa Descripcién
Bajando A partir de este momento, uds estan en una mision secreta, por lo que deben
Estrellas seguir las indicaciones al pie de la letra.

Los acampantes deben hacer una hilera, luego se les vendaran los ojos y se
les pide que agarren de una cuerda porque deben ir a un lugar especial. Pero
deben ir en completo silencio y escuchar las indicaciones en el camino.

Después de unos minutos, iran al punto de fogata elegido para la siguiente

etapa. Recordarles que lleven el pafio.
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Reflejando | En forma silenciosa y respetuosa, se les pedira a los acampantes agruparse
al Maestro | por cabafia.
Cada confidente les solicitara que se quiten los zapatos para lavarles los pies
como lo hizo Jesus con sus discipulos
Fogata Este es un tiempo libre para compartir, adorar y dar testimonio de lo vivido
durante el campamento.
Plan B (En caso de lluvia) Se hace igual, se elimina la caminata o se
hace bajo techo.
La fogata se hace bajo techo.
Medidas de seguridad Tener cuidado en la caminata pues van co
los ojos vendados.

Misidon: Meditacion a Solas

Lugar: Naturaleza

Propdésito de la actividad y su base biblica — Meta de fe
Como lider en Cristo debemos aprender a meditar en la palabra de Dios y escuchar lo que
Dios nos quiere decir

Duracién: 2 horas y media | Participantes:

Materiales

Hoja de meditacién del Salmo 1 de CCI

Encargados

Equipo de apoyo y confidentes

Desarrollo de la actividad

Explicacién para el equipo que dirige la actividad

Se les entregara a cada acampante la hoja de meditacién del Salmo 1 de CCl y una bolsa
con el desayuno para que vayan a meditar en la palabra de Dios, deben ir a buscar luego se
reuniran con los confidentes para reflexionar acerca de esta experiencia.

Instrucciones para los participantes

Esta es su Ultima mision, deben llevar un paquete de desayuna y un paquete pues este es un
tiempo de meditacion.

Deben ir a buscar un arbol cerca del rio y sentarse junto a él a meditar. A eso de las 9 am
deben regresar y buscar a su confidente.

Plan B (En caso de lluvia) Cada acampante buscara un lugar a solas

donde pueda meditar

Medidas de seguridad Ninguna
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2.4 Horario detallado

Dia: Lunes
Tema del dia: Creciendo en santidad: 1 Pedro 1:13-25, 2:1-3
Hora Actividad Lugar Encargado Materiales
. . Entrada del Directores Listas de cabafa
10:00 Bienvenida campamento
10:30 Entrada del Equipo de apoyo | Vendas
campamento Carteles con
versiculos
) Sobres
11:00 Hojas con
actividades
Grapadora
11:30 Cabarfias Confidentes Cartulina para
_ Acomodarse hacer las reglas
12:00 de la cabafa
12:30 Comedor
Almuerzo
1.00
1:30 : Plaza Equipo de apoyo | Cuerdas, 4 conos,
2:00 Juegos Masivos cintas de colores.
2:30 Varios sitios Equipo de apoyo | Ver descripcion
3:00 alrededor del de las estaciones
campamento en las actividades
3:30 optimas
4:00 El confidente Confidentes Estudio biblico,
4:30 decide biblia, lapices de
EBC escribir, de
5:00 colores, Snack,
hojas blancas
5:30 Puesta de Sol Lomita Equipo de apoyo | Guitarra
6:00 CENA Comedor
6:30
200 Salon Equipo de apoyo | 4 conos, palos de
' Juegos de Salon foam, 1 bola
7:30 suave, canastas.
8:00 Cancha de fatbol | Equipo de apoyo Materiales
: obtenidos en la
] Misipon a prueba
8:30 de fuego
9:00 | Chocolate Comedor Todos
9:30 Circulo de la Amistad Cabafia Confidentes Paqu_etg ,de
premiacion
10:00 | A dormir Cabafias Confidentes
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Dia: Martes

Tema del dia: Creciendo en el lamado: 1 Pedro 2:4-25

Hora Actividad Lugar Encargado Materiales
6:00 Devocional Lideres Director decide Directores Musica, Reflexion
6:30 | Arriba acampantes Equipo de apoyo
7:00 Devocional Salén Equipo de apoyo Guitarra
7:30 Tiempo a Solas Naturaleza Confidentes Biblia
8:00 Comedor

DESAYUNO
8:30
9:00 Duelos Salén Equipo de apoyo Ver Duelos en
: Actividades claves
9:30
10:00
10:30 : 5 Varios lugares del _ Ver descripcion de
1100 Secuencia de Acertijos Campamento Equipo de apoyo Acertuoi :ezn Anexo
11:30
12:00
12:30 Comedor
Almuerzo
1:00
1:30 » ) Director decide Directores EBC
. Reunién de consejeros
2:00 /Descanso
2:30 Puntos de fogata Confidentes Fosforos, madera,
masa, queso, aceite y
3:00 Destrezas sartén
3:30
4:00 El confidente decide Confidentes Estudio biblico, biblia,
lapices de escribir, de
4:30 EBC colores, Snack, hojas
5:00 blancas
5:30 Puesta de Sol Lomita Equipo de apoyo Guitarra
6:00 Comedor
CENA
6:30
7:00 Salén Equipo de apoyo 4 conos, palos de
: Juegos de saldn foam, 1 bola suave,
7:30 canastas.
Salon Equipo de apoyo y 1 Cartulina por
8:00 confidentes equipo, Marcadores,
Mision: El linaje Biblias, Libros con
8:30 informacioén biblica,
Internet
9:00 Chocolate Comedor
9:30 Circulo de la Amistad Cabaifia Confidentes Paquete de
) premiacién
10:00 | A dormir Cabarias Confidentes
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Dia: Miércoles

Tema del dia: Creciendo en mansedumbrel Pedro 3:8-22

Hora Actividad Lugar Encargado Materiales
6:00 | Devocional Lideres Director decide Directores Musica, Reflexion
6:30 | Arriba acampantes Equipo de apoyo
7:00 | Devocional Salén Equipo de apoyo | Guitarra
7:30 | Tiempo a Solas Naturaleza Confidentes Biblia
8:00 Comedor
DESAYUNO
8:30
Salén Equipo de apoyo Ver Duelos en
9:00 Duelos Actividades
claves
9:30 Plaza Equipo de apoyo | Crema de afeitar
(una lata por
equipo)
Fones (10)
Tinas (1 para
Diamantes cada equipo)
10:00 Conos
(necesarios para
delimitar areas)
Bolitas de
pingpong (todas
las posibles)
10:30 El confidente Confidente Depende de la
. Tiempo por cabafa decide actividad elegida
11:00 por el confidente
11:30 Barfios Confidentes
Cambiarse
12:00
12:30
Almuerzo Comedor
1:00
1:30 Director decide Directores EBC
Reunion de consejeros
2:00 /Descanso
2:30 Zona de acampar | Equipo de apoyo Ver descripcion
3-00 Mision: Refugidndonos y confidentes en Actividades
: en la naturaleza Optimas
3:30
4:00 El confidente Confidentes Estudio biblico,
4:30 decide biblia, lpices de
EBC escribir, de
5:00 colores, Snack,
hojas blancas
5:30 | Puesta de Sol Lomita Equipo de apoyo | Guitarra

29



6:00 Comedor
CENA
6:30
Plaza o salén Equipo de apoyo Motivacion
7:00 Cantos Jocosos
7:30 Plaza Equipo de apoyo Ver descripcion
Mision: Mis Habilidades en Actividades
8:00 Optimas
8:30 Fogata Punto de fogata Euipo de apoyo Lefia y fosforos
9:00 | Chocolate Comedor
9:30 | Circulo de la Amistad Cabafia Confidentes Paqqete_ ple
premiacion
10:00 Dormir afuera Refugio Equipo ‘.je apoyo
y confidentes
Dia: Jueves
Tema del dia: Creciendo en amor a los demas: 1 Pedro 4:1-19
Hora Actividad Lugar Encargado Materiales
6:00 Devocional Lideres Director decide Directores Musica, Reflexiéon
6:30 | Arriba acampantes Cabafias Equipo de apoyo
7:00 Devocional Salén Equipo de apoyo | Guitarra
7:30 | Tiempo a Solas Naturaleza Confidentes Biblia
8:00 o Punto de fogata Confidentes Materiales para el
8-30 Desayuno al aire libre desayuno
Salén Equipo de apoyo Ver Duelos en
9:00 Duelos Actividades
claves
9:30 Rio, Sendero de | Equipo de apoyo | Ver descripcion
: Misién: Campo barro en actividades
10:00 . o
traviesa Optimas
10:30
11:00 _ Barfios Confidentes
Cambiarse
11:30
12:00 Puntos de fogata Confidentes Materiales para
12:30 | Almuerzo al aire libre hacer almuerzo
en la fogata
1:00
1:30 Director decide Directores EBC
Reunion de consejeros
2:00 /Descanso
2:30
Acertijo Escape del | Plaza Equipo de apoyo | Ver descripcion
3:00 Conejo del acertijo en

Anexo N°2
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3:30

4:00 El confidente Confidentes Estudio biblico,
4:30 decide biblia, lapices de
: EBC escribir, de
5:00 colores, Snack,
hojas blancas
5:30 Puesta de Sol Lomita Equipo de apoyo | Guitarra
6:00 Comedor
CENA
6:30
. Ver descripcion Equipo de apoyo | Ver descripcidn
7:00 de la actividad en y confidentes de la actividad en
, Actividades Actividades
7:30 . A
Optimas Optimas
8:00
8:30
9:00 | Chocolate Comedor
, . . Cabana Confidentes Paquete de
9:30 | Circulo de la Amistad premiacion
10:00 A dormir Cabafas Confidentes
Dia: Viernes
Tema del dia: Siendo ejemplo: 1 Pedro 5:1-12
Hora Actividad Lugar Encargado Materiales
6:00 Devocional Lideres Director decide Directores Muswg,,
Reflexion,
6:30 | Arriba acampantes Cabarias Equipo de apoyo
7:00 Naturaleza, cerca Todos Material
7:30 de un arbol fotocopiado de
' meditacion
8:00
8:30
9:00
9:30 Cabafas Confidentes
Alistar maletas
10:00
10:30 Salén Equipo de apoyo Video beam y
. Cierre/Video video del
11:00 campamento
11:30
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CAPITULO Il
LOGISTICA
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3.1 Presupuesto

Este campamento esta pensado para realizarse en cualquier lugar, pero se realizd la cotizacidon en
Campamento Roblealto.

Estimado de Gastos Campamento Mision 4:10
Cuenta Monto

Alimentacion, Hospedaje y Paramédico $6,096.00 PUNTO DE EQUILIBRIO

Materiales §150.00 Valor de inscripciones del campamento 5149.40
Camisetas para voluntarios (7) $100.00 Valor de la Inscripcion -Costo Variahle) 149
Transporte de Lideres £100.00 Total de costos fijos 56,136.00
Transportes campistas 5250.00 Punto de Equilibrio 41
Transporte Maletas £100.00

Ofrenda de Directores y voluntarios £200.00

Decoracion §75.00

Imprevistos £100.00

Costos totales §7,171.00

Acampantes esperados 48,00

Precio del campamento por acampante §149.40

COSTOSFIOS $6,196.00

COSTOS VARIABLES §975.00
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3.2 Propaganda

La promocidn y la propaganda se realizara de la siguiente manera:

1. Por medio de redes sociales se enviaran post similares al que esta a continuacion.

2. Se construye una pagina web en la cual se establecerd la informacién del campamento y datos
curiosos.

3. En el boletin de la propaganda viene un cédigo QR, que al ser escaneado lo direcciona a la
pagina web mencionada en el punto anterior.
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Anexo N°1: Actividad Optima El Siervo
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CADA UNO
UE US TEDES

HA RECIBIDIC
DE

ALGUNA CAPACIDAD.

Bs=W=]=N
EN EL SERVICIO

A LOS DEMAS,

| PEDRO 4:10




Anexo N°2: Acertijos
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CAFPACITANDO FACILITADORES DE ACERYIJOS

CCItR& 'y

—

Esta actvidod puede usarse como un acertio o como una
activided preparativa 8 otro acertio con el fin de promever la
confianza y la resporsabilidad entre todos los miembr os de un
grepo. Tarbien se conoce como El pivote en grupo y es ideal
para lievaria a cabo antes de Caida de fo, Fuga per Ia ventana

o La telarafia.

Se trata de un grupo que abaja unido con €l propésito de que

cada miembro tenga ka oportunidad do usar

dos basicos para luego caer en todas direcciones o ser levan-

tado en ol alre, mientras se halla figdo y

Breve descripaion del acertio. -

los cuatro coman-

horlzontal, con ka

mm&ddoquolnmnudomwhmdowm

. Jo dojarn geipaarsa,

ACTIVIDADES PREPARATORIAS

HOJA EN
EL VIENTO

r . - 3
Obijetivo:
Desamollar confianza de grupo
al responsabliizarse por la
seguridad y bienestar de los

- demas, sosteniéndolos finme-
mente mientras se impulsa hacia
amriba a cada miembro del grupo

. scobre los brazos de todos y ter-

\mha.aeosgado en el suelo. )

Duracién aproximada:
10-15 minutes

a creacidn de Dios es tan

maravilosa que o cbser-

varia nos confirma el con-
cepto de que El todo lo hiza her-
moso. Piensen que estamos en
medio de un tupido bosque de
sauces. Es mas, piensen que ust-
edes mismos Son los sauces,
Cierren sus ©jos, levanten las
ramas (realmente son los brazos) y
palancéense con el soplar del vien-

to.

De Ia misma forma como hemos

disfrutado ser sauces también dis-
frutaremos de una experiencia
unica de cuidar y ser cuidados por
cada uno de los miembros del

grupo. Ahora cada unc de ustedes

se Ird tumando para ser ef sauce.

Practiquemos por un momento El

pivote en grupo, Todos los partici-

pantes deben pararse hombro con

hombro formando un clrcule, con

un pie frente al otro y las rodillas

flexdonadas y los brazes extendidos

como para estar al alcance del

sauce. Cada participante deberd

quedar en el centro del circulo

cuando le llegue su tumo de ser

Como cada partici-

pante debe ocupar una postura

especial: los brazos cruzados sobre
el peche y las manos apretadas
como cuando se ora. Utilizando los
comandos (1. ";Estas listo?", 2,
“Estoy liste”, 3. "Ven" y 4, "Voy") el
sauce debe juntar sus ples, poner
sU cuerpo rigido y dejarss caer en
la direccién que decida. El grupo
entonces o recibe y empujs con
gentileza, y de foma deliberada y
lenta lo hace dar vueltas mientras
rebota por todo el circulo.

Después de dos vueitas completas,
en las que s incluye hasta un cam-
bio de direccién, el grupo estard
isto para sus siguientes instruce
ciones. Hefas aqui:

79
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CAPACITANDO FACILITADORES DE ACERTIJOS

El sauce debe pararse muy tieso, utifizar los cualro
comandos y luago dejarse caer hacia stras. En este
momento los participantes gue forman el circulo deben
acercarse glrededor del sauce y levantarlo en una posi-
cion horizontal por dos metros sobre ia tiema, Una vez
en esa posicion los miembros del grupo deben mecer
al sauce suavemente. Mientras & suave balanceo con~
tinua, ¢ sauce debe ser bajado lentamente hasta que
quede totaimente sobre |a tierra. La ausencia de toda
conversacion y el sentimiento de total seguridad llevan
a un sentimiento placentero de tranquiidad.

Reglas

1. Diez es ¢! nimero épimo de personas gue debieran
participar en esta actividad.

2. Para faciitar |a coordinadién de la actividad debes
designar 2 un lider que serd quien inicie el proceso de
|evantamiento. .

3. La persena debe terminar acostado en el piso como
una hoja sobre el suelo.

eguridad

1. En esta actividad de alto riesgo fisico la postura de
todos los participantes es la mayor medida de seguri
dad. Los miembros del equipo deben pararse con un
pie delante del otro y con una rodila flexionada, para
estar fimemente plantados en el suelo sin perder el
equilibrio,

2. Bl sauce debe cruzar sus brazes sobra su pecho ¥
mantenerse rigido, tanto mientras lo hacen rebolar
alrededor del circulo como auando lo levantan en vlo.

3. Bl lider designado debe pararse siempre detras del
sauce para hacerse cargo de proleger la cabeza y el
drea del cuello.

4. Hay que conlrofa la risa y las bromas porque pueden
afectar 13 concentracién y el enfoque que ol grupo debe
tenar en todo momento en la seguridad y el culdadodel
sauce.

Scanned with CamScanner
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ACIRTIIOS PERMANENTES | -
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(ACERTIIOS PERMANENTES )

FTACICLOP
——— 107704 bE AcY ¥ISADES CcavrPaven"®

DL BN e

——— i’

"'Breve des A
“AipeiGn el SeartormTi oI

el grupo debe colgarse de la cuerda
terminando en una plataforma formada
por una fanta

EL METRO
DE TARZAN

\
\

Duracién aproximada:
4560 minutos

Eresentogi(_)' n Reglos
1. E1 grupo enfero, uno por Uno, deberd
uilizar ta cuerda para columplarse en ella

sta e una nave éspacal muy ey
eq’cdd.amf-idpotquem hasta platafomma.
puede amancar mientras no 2. El suelo entre la cuerda y la plataforma
3 partano y & que lo $0que por accidente
as estar a debard comenzar de NUEVO.
i i pors 077 S80S o i dcr '
deol visje. S| hublera po<a gente que phumu.q‘ndmdlmwa
wswawwmwm“m yupoomvayanqmdoelam.

m’%meﬁamwuwwn
pocer panle ests sobre i plstaforma, deberd
pode!wbiawdoosmoeeodom e o

andose da sobre un
Lot e 5. Pararse © desfiz

panta aniesgado, pero con {
mEcmww“‘ hacerse, Pero pmlfamdgn‘cavh)ooowd

X dobmmauadocommen comienzo. '
i e e e £ ke S
estan en ks exuomoidecsw. "l bt \

@ Faenie Cowtade and Cotyat Kot i

Medidas
de seguridad

4. Maz un nudo grande en la parte de
sbajo de la cuerda si so necesita aywda
MMMMWMM
puade sostenerse fuertemente eatre s
mmumamamu
Pﬂmm.ommbq’dmm;mm
poder poner los ples.
2. Siempre deberd haber &l menos dos
con las manos extondidas ¥
fistas para amoriguar cualquicr caida e
caso de que alguicn s¢ desice de la cua™
da.

@)

/f
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fNCICLOPTIOIA DK ACTIVIDADES CAMPAMENTILES

" Temas de discusién y reflexion

USRI o o bl PN R AL A%
i Desaribe como trabajaron en equipo LCual fue tu contribucién al grupo? Segun tu desempefio y el desempedio
i para bgrar permanecer indos encma (Mubo un lider & moderador en ¢f  de tus compafieros en este acartio,
 de la platatorma, ,Cu#l fue la mayor  momento de la discusitn? ;A qué  zexiste aiguna leccdn que podrias
| dificuad a la que ‘e enfrentaste? croes que so debid o resultado final?  aplicar a tu vida cotidiana?
LTwvieron que regresar todos alguna ¢Hubo algln paped que fue importanie
vez & punto do partida? ;Qué sen- para ol logro de la meta? JExiste aigo
\ tistc al saber que tenian que regre- de W cual se sienten orguiiosos?
sar? Cuando sa o axplichd en qus con-
sistia ol desaflo, spensasie que la
actividad sarla facl o dific?

Responsabilidades Responsabilidades
del facilitador de los participantes

1. Ravisa que ol drea esté Ibre de peligro 1. Todos deben estorzarse por cumplir con e objetiva.
2. Cercidrate de que & llants rellens de concrato esté fime y 2. No deben usar demasiada fuerza para columpiar a los

seguia sobre piedra para servir como platalooma para que ¢l bros 3 traves del drea

grupo se parn. Puade ser que la plataforma sea de maders o

sirrghamants 83t razada con cal scbre la temra.

3. Verifica que la cuerda estb estable y sogura, ariacs

4, Presenta o acerdtijo, revies ol sistema da 3poyo y responde

25 preguntas andes que ol Grupo Comiancs. 1. Hacer o mismo pero sin hablae,

5, Sirve como #poyador para 183 personas que eslén 2 Haocer o mismo pero con los 0jos vendados.

columpidndase. Quedale parado en el "pantang” y desplazate

con el participants dindole seguridad e el .

. W siolten i ¥iarpuen © hapan chvados purs sRRi Secuencia

cunrda, ya que teadian que aksnzar 13 cuerda por elos mis-

mos. Ya que esta actividad promweve los logros ndividusies orenis-
dos &l trabajo en equipo, pueds combinarse con actividedes
samejarias tales como Acareando a nitro, Bolichs humano,
Cundricata, Cruzxando @ Fnes de fiego y Peadas srmables,

N

/'

.
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ACIRTIIOS PERMANENTES )
LI

CAGLOPrE DA - —

. nia " e K

OFrINIA O1 &1 iy inADI G CAMPANMINTIIN &
— —————— - ———— ‘I. -

ol acorlior s
n del acortijor - =)

Es una pared lisa, ya sea de madera o metal,

Presentacion

|d“¢nodcnoyesmlzw¢°°"
bwdmmmmmd\
utifzar més material que ust-

1. No se permite 84

otros objeles

N a
ey donde V3
2 L, o podidn usarse T aopane?
e e 3 e ontales qua siven %
(4R)

armazén y que nea ks tablas lampoco
podran servir de apoyo para subir, y &sio
incluye los costados de la muralla.

bros del grupa. Esta rogla o inchuye a 1as
m“‘wmdmaww
y’uaf.
% Por ningtn mofivo haticd personas de
 ia cabeza no puede estar Mm3s
abajo de la roddla. bid
glummwyﬂ"” yoo
ey calla, N0 podrd regresar a ayudar
= mm‘anm.sw
sord valida esta ayuda si o participanto
scenda por la murlla y luego 1 €231

8. Los @ avitar ¢!
de su card para
mano enfrente 08 T atada 0 que

que mide entre 34 metros (9 - 12°) con

plataforma y escalera ubicadas en l; muz
atrds. El grupo enlero deberd subida y pasar
de un lado al otro, ublizando solamenie sus

propios cuerpos para lograrlo

Duracién aproximada:
45-60 minutos

caiga basura. Con k3 otra manc la deben
seguir al el recorido dal particpante en
{umo para poder atrapario en caso de que
S0 caiga.

Medidas
de sequrid

1. Debord tenerse especial cuidado con
htuos.mhsypbmusdohp«mmn
auclia dmdebplgabm\losiud
mmamamumm
Myq‘nnmdomrcslaposm-m
partiopantcs, ya que es ks solucin para
pasor @ la (lima pe
Z.Nonpdm‘gmpomhiuow-
macwoomsdeuoalosudmmlw-
looderopa.yawempodw‘wpow:n
tos miembros mas pesados del grupo

3. La caida mas comdn en esi acortjo es
quoahnorndcamnd«hmwdu.m
pcmssonwmcnhrmumd(sh
queres) ¥ S¢ alejan de sus
queeslanabq‘o. Se coen anles de pader
.gymbsmamsdompasw

en 1o platatorma. Por fo tanto, 5
ponamdraamcibnnlap«w“"“""
unsnsm.hmwhd'ﬂ”m
por encima do |3 munia.

Funsia Cowsiaty sy Cotnss ¥ oy

———
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e

MCﬁpclén

Descibe @ sistema que usaron para
Pasar a lodos poe encima da la muralla
&Cual fue tu papel en el logro ded objedi.
vo? (Este acentijo te parecid fagl o aifi.
Gi? L Hubo algun momaento en ¢l que
quisiste darte por vencide? LEn qué
momento de |a realizacdn de esio sonr-
fijo sentiste |a mayor salisfaccion?
LAluien se cays alguna vez?

¢ Interprotacién

LA qub se debid esta caida? ¢Cuibles
fuercn las reaccones mas frecuantas
on el grupo? ¢ A qué sc dedieren eslas
reacciones? ¢ Hubo wgin momento on
el que deseaste camdiar de papet?
LPor qué? (Hay algo que te hubiera
gustado modficar para ablener un
mayor éxto? ;Cudl fue tu mayor
muedo antes de comenzar, 1 razén par
Ia cual pusiste tu mano en la murata?

iscusion y reflexié

- -

~ Aplicacién

(Cudles son los muros en b vida
ahoa? Wenfica ks cbstdatos que
enfrentan hoy s en el trabsjo, la
asa 0 1a lesia. JHay alguna circun-
#lanca en 1 vida con 3 que puedas
compara tu actuadidn y la de tus
compatiarcs en este acamjs? ;Cudl
©3 esla Greunstancia? Por favor expl-
cate.

/5-’—”' AL — -
R P T
. 2L
{1 —
Pos
[[] s 2
S 27
a0
= e
L TR

piataforma, la escalers y 1odo esté on buena condicidn,

Responsabilidades

del facilitador

1 v«iﬁaqwammlmammym_ Debe

de 1a muralla.
e e e
Llw«muwd‘“wmw
dad. A
"°‘°,'” mathamyhmal:‘wx"m‘v
3 m:ams.vmwmdm"'“"’,' ""'m'hw_.,
smudcm“wbmmw
4. Aol

5 ol sistomna de spoyo y recuerda al grupo 13 impor.
ummyuseuoiomdeMoabdlodelm‘o,
Consigue un compromiso de parde del grupo de pomer mis
mmammmuhmmwgau
pared. Insiste en 13 Importanca de 8poyar 8 un Individuo por
toda la subida, especaimente cuando s panicpantes ostin
eobrg los hombros de ks otos particpanies o cuando estan
0 lavaniados.

:ﬁ'”mmmmammm panicGpantes
mieniras watan de subir o saltar,

7. Ublcate en un lugar estratégico por =i tienes que rescalar a

aguian de una calda
@

“u v (ACERTII0S PeRmanENTES

|
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(ACERTIIOS PERMANENTES)
= e e SE N CICLOPE A

nr ACTINIDADI S CAMPANMIENTIIL S

tmﬂmiamlmomwmlesbslmmdomidaurs
qnesmmwsdemmbham:mwum
powuohadalademdtaohaaalabquim.

9. Si durante e acerijo ohservas que algdn particpante no
esia siendo protegida por los apoyadores, delén el acedtijo y
4 manara de cashgo indicale al grupe que deben Comenzar
da nuevo, Posteriorments explicalas que la razén del castigo
€5 qua para que ewte acedijo tenga éxito la seguridad del
paticipants en tumo debe ser la(,:gnamoﬁctodoclmA
10. Durante todo el acedijo, debos colocare cerca de =]
murala para que montorees 1a sequidad del mismo. Esto
tﬂsyoouonarnloowmosquescemwmcnh
parta de atrds como 3l frente. Ademas, debes colocarta cerca
ddwuwwsilowmamaes'wmmyoum

Responsabilidades
e los paricipante

1. Comgrometerse a poner mucha alendén en la persona

mwmm.hmquhmnudowmdc

3 mwralla.

.szmmmmmm-

mdw‘dpammemmmum:dpbs
comandos:

El que can: “Equipo, Jestin listos?™
Apayadores:  “jEstames listos, ____ (nombre de
12 persona)l”
El que cae: “Voy."
Apoyadores:  *Ven."
.8 participante que esté escalando ks muralla debe respon-
sablizarse en lo siguiente:

*  Nodebe colocar los dedos en las grivlas ¥ en los hoyos.

* Debe mantenerse en el frente de la muralfa. No debe
escalar por bo fados.

*  La cabeza siempre debe estar viendo hacia armba. No se
debe colgar haca abajo.

*  No debe apresuarse en subir la muralla, 16mese su tlem-
PO para evitar accidertes.

*  Sclamenie un participante a fs vez debe escalar ol frente
de b murala, y también solamente un participante a L
vez puede bajar por [as escaleras que estin dotrds de i
muralla,

Variaciones

1. Enmd-quommdenlﬂanmdﬁammh
allura 0 con la Kuerza del brazo entre los miembros, 56 les
pemihmrwwadapuadpﬁmarpcldpaﬂoymdos
"

ztlrrnvawquenumunaladmmm
-unodommwoqu'poqnumhmbtmwe-
brado, © una plema, ete

3. Al grupo que ha hecho la muralla andes o necesta mas
relo, $ b puede asignar la tarea de reafizar la muralla sin

poder hablar,

aungue ei nival de energia varie,
Tome sobre camiseta, Bunmita traviesa y Mares Sanc.

LA FORMA CORRECTA DE SOSTENER A ALGUIEN EN SUS HOMEROS

Y

@

49



\ACERTIIOS PORTATIES |

— - -~

JP—

’

- -

EL ESCAPE

- —

ioa del aceMip. e
. Breve dvscrpaicn del 908i0. .

o & MICESAA UN QIUPG MAS
“"hmg_n cortar con 20 panici-

hora de la refexida este Qrups S8

pastes como miniew Faa la
pusde cke o vancs Mis pegaeos

que Teven nooe-

DEL CONEJO = iisrminas

samamende o mamo ntma Elr

ale on gque o oqupo

o del cuadrado. E1 1elo mw“"'“"”w/

macage de SU ANSENTO
”.wlum“lm

satando
limites Ol cusdade, B

n grupo de congjes ham-

briantos ha sido encerra-

do en un coeral Les
rodes una huerts de zanshoras y
lechugsas, las cudles pusden ver
faciimante desde deniro del comal,
mas con |3 tisteza de ssber que
ios imites del comsl ks impiden &8
salida, En un momento dedemmina.
¢o un coneja vakente y MUY HAM-
BRIENTO decide ser e primero en
escaparse saltando. Cuando sus

compafieros ven qua i3 fuga sl es
MWVWym
ol escape Pueden escapar de um
en uno, de dos en dos, por
cualquiera de los lados dal corral
La onica condickin para escapar
sin problema Sguno es no locar las
cuerdas que rodean el cormal al
momento de satar Si en algdn
momento un conap oca una cuers
da, enlonces el duehio de los cone-
jos inmediatamente oscuchard una
campanita que ko aerara d2 la
fuga y devolverd a todos los cone-
05 a su comal, donde tendran que

COM2NZar su escape nuavamante,
Pobres conejos, 8 pesar de estar
tan hambrientos deben planear su
escape con astucla y llevardo a
caba con habiidad,

Reglas

1. No 50 vale que un jugador pase
per la cuerda cormendo. Las cuer-
das hay que saltarlas obligatoria-
mente,

en el corral, asl que en algdn

Scanned with CamScanner
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ACERTIIOS PORTAYILES

Vo riaciones

St quieres faoktar s cosas un poco puedes mod
Bcar 19 regla sumed 6. y en lugar de cuw toco el
GrUPO deba regresar derto del cuadra. solamente
&l pancipante que 1ocd 13 cuenda deberd regresar
hirsta que 4% como debe sar

105 de Cuerda 6 1/8 6 114 82 pulga-
da (de 3 8 6 mm) de grosae ¥ O e

uncs cinco ($) metros de largo cada Lno
Secuencia

svided promueve Ios ogros indrid-

Ya que osty wmmmm-

uales crentados al

nyuwh Cusdricula, Pisadas amabies o

cﬁ'z:m.lmﬂow
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