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Directores de Programa: Mabel y Jorge
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Ayudantes de Cocina: Provee el sitio de
campamento

Ayuda Médica: Leila Mereles
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Asistente: Diana Ovelar

Asistentes: Mario Medinay Ariel Ovelar




II. INFORMACION INICIAL DELEVENTO

Fechas del evento:

27,28y 29 de febrero del 2016

Sitio donde se llevard a cabo:
Campamento Jack Norment

Sabado
v

Domingo
v

Lunes
v

¢Quiénes son los acampantes?
Nifios y adolescentes que asisten con alguna frecuencia a la escuela

dominical.

Gama de edades: 8-15 ahos

Poblacién urbana con
caracteristicas de rural

Proporcién de hombres vs. mujeres:
Hombres: 50% Mujeres: 50%

Clase social:
Baja

Trasfondo cristiano:

Asisten con frecuencia a la escuela dominical. De hogares no

cristianos, la mayoria.

Patrocinador del evento: Iglesia Cristiana Discipulos de Cristo

Congregacion de Caacupé.

Propésito general: Discipulado




III. RESULTADOSDEL DIAGNOSTICO
A. PROPOSITO GENERAL DEL CAMPAMENTO:

Discipular (con un enfoque de fomentar el crecimiento de los cristianos)

e ¢Qué entendemos por discipular?
Discipular es propiciar espacios de crecimiento integral, donde se brindan
herramientas que se pueden aplicar individualmente o en su comunidad de fe
para seguir creciendo.

B. CARACTERISTICASDELAS EDADES QUE SE APLICAN A LOS
FUTUROS ACAMPANTES
(De la revista "IDEAS SIN LIMITES- CARACTERISTICAS DE LAS
EDADES" de CCI América Latina)

NINOS DE 8 - 9 ANOS
A. Fisicamente
1. Activos, enérgicos, crecen progresivamente, no sibitamente.
2. Se cansan con facilidad, poco rango de atencion.
B. Mentalmente

1. Muchos yaleen a esta edad, pero necesitan desarrollar adn mds su
habilidad en cuanto a lectura y escritura.
Su comprension ho siempre es buena.
Aprecian lo grandioso.
Su memoria es mecdnica, no ldgica.
Piensan en conceptos concretos.
Tienen mucha imaginacion.

C. Socialmente
Son bulliciosos y les gusta pelear.
El juego tiene para ellos gran importancia.
Por lo general no les gusta el sexo opuesto.
Son grandes admiradores de ciertos personajes. Van con imitaciones a
Jugar.
5. Quieren responsabilidad.
D. Emocionalmente
1. Fdcilmente se emocionan.
2. Son impacientes.
E. Espiritualmente

1. Poseen un concepto literal de Dios.
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Tienen la conciencia tierna y sensible.
Aceptan a Cristo fdcilmente.

Son fdcilmente moldeables.

El impulso de obediencia es fuerte.

NINOS DE 10 - 11 ANOS

Hwn=

Hwn=

A. Fisicamente
Crecimiento irregular.
Los cambios fisicos pueden causar a las nifias de 11 afios cansarse
facilmente. Los nifios a menudo son incansables e inquietos.
Se aproximan a la pubertad.
Son descuidados con su apariencia personal y la de su habitacion y
objetos personales. (los varones)
Son capaces de usar con propdsito, destrezas fisicas.
B. Mentalmente
Ansia por aprender, pero se aburren si se les ensefia cosas que ya saben.
Son curiosos.
Todavia son incapaces de comprender el lenguaje simbdélico y figurativo.
Les encanta las colecciones.
C. Socialmente
Poseen un concepto literal de Dios.
Aceptan a Cristo fdcilmente.
Se dan cuenta de sus problemas personales y los de su familia.
Son activos, competitivos.
D. Emocionalmente
Los nifios de 11 afios puede ser inestables mientras se acercan ala
adolescencia.
Son impacientes.
A los varones no les gusta la expresion sentimental.
Se estd desarrollando su sentido del humor.
E. Espiritualmente
El sentido de culpa necesita ser desarrollado.
Después de la salvacidn, necesidad de crecer en Jesus.
Pueden diferenciar entre lo bueno y lo malo, verdad y error, hechos y
ficcion.

ADOLESCENTES DE 12 - 15 ANOS

A. Fisicamente
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Adolescencia, pubertad, cambios corporales rdpidos.

. Las nifias ya comienzan a verse como sefioritas. Los varones

experimentan un despertar sexual, pero todavia no estdn tan
desarrollados como las nifias, ya que ellos van como 1 - 2 afios atrds de
ellas.

. Es muy autoconsciente: problemas de acné, de peso, muy grande esto,

muy pequefio aquello.
Crecimiento irregular.
A. Mentalmente
Ya pueden comprender lo abstracto.
B. Socialmente
Fuerte lealtad a su grupo, su primer interés estd en la vida social.
Actitud defensiva, critica, a menudo son mds criticos en esta época que
en el resto de su vida.
Quieren ser reconocidos.
Fuerte interés en el sexo opuesto.
Interesados en su arreglo personal y en su vestuario.
Temperamentalmente inestables.
Fdcilmente avergonzables. Buscan aprobacién, se sienten inseguros y
muy susceptibles a laburla.
Pueden parecer que rechacen a los adultos, asi lo dan a entender pero,
aun asi, escuchan.
Este es el "climax" de su instinto de grupo: pandillas. Son muy leales.
C. Emocionalmente
Tienen un sentido del humor a veces pesado.
Buscan encontrar su propiaidentidad.
Se sienten incomprendidos y no se comprenden a si mismos.
Sus emociones son fluctuantes.
Necesitan amor, pero no lo piden, lo rechazan.
D. Espiritualmente
Fuerte sentido de culpa.
La fe se vuelve personal.
Temor de ir contra el grupo de los de su edad.
Un concepto mds maduro de Dios.
Necesitan instruccién para saber defender su fe.
Gustan de estudios biblicos bien preparados.
C. INVENTARIO DE EXPERIENCIASPREVIAS
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2011. Campamento “En lo esencial unidad, en lo no esencial libertad,y en
todo amor”: Andlisisy aplicacidn del lema de los Discipulos de Cristo
2012. Campamento “Pazeando con Dios": Desarrollo del tema de laPaz y
cémo vivirlaen las cuatro relaciones.

2012. Escuela biblica de vacaciones “Buenas Noticias": Las Buenas
Nuevas de Jesls contada en los evangelios y la puesta en prdctica en
huestros dias.

Escuelita biblica dominical (estudio del pentateuco): El relato de los
inicios del Pueblo de Dios (desde el |lamamiento de Abraham) y su
travesia por el desierto y la aplicacion de las ensefianzas para nuestras
vidas hoy.

Club ecoldgico: Actividades como charlas, juegos, caminatas,
exposiciones y paseos referentes a la concienciacion y cuidado del medio
ambiente

DIRECCION ESPIRITUAL DEL CAMPAMENTO
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1. En fe vemos a nifios y adolescentes sofiando, teniendo
como base la voluntad de Dios.

2. En fe vemos a nifios y adolescentes sofiando servir a Dios
METAS DE Y

FE con sus talentos y lo que les gusta hacer.

3. En fe vemos a nifios y adolescentes tomando conciencia de
la necesidad de prepararse y esforzarse para alcanzar sus

suehos.

El pasaje seleccionado: Nehemias 1 y 2

Versiculo clave: “"Busca su voluntad en todo lo que haces y El te mostrara
cudl camino tomar” Proverbios 3:6

Tema Global: “"Sofar de acuerdo a la voluntad de Dios y prepararnos para
cumplir esos suefios”

Proceso pedagdgico dia por dia en el campamento:

Dia 1 Dia 2 Dia 3

NOS ATREVEMOS A PERSEGUIMOS

- - SONAMOS CON SERVIR
SONAR NUESTROS SUENOS

PREPARACION: ACADEMICA, ESPIRITUAL, SOCTIAL, MADUREZ.

Nehemias 1:1-4a Nehemias 1:4b-11a Nehemias 1:11b- 2:9

V. HORARIO GENERAL
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Sédbado 27 Domingo 28 Lunes 29
7:00 LEVANTARSE LEVANTARSE
7:30 DEVOCIONAL DEVOCIONAL
8:00 DESAYUNO DESAYUNO
8:30 LIMPIEZA LIMPIEZA
Llegada
9:30 | Bienveniday ubicacién en E.B.C. E.B.C.
cabafias.
10:00 Merienda Merienda Merienda
10:30 Juegos de infegracidn,
11:00 | divisidnengrupos, pacto de
11:30 | amigosgrupal,presentacin Piscina/Deportes Piscina/Deportes
de nombres y hurras de
12:00 | cada equipo, presentacién
del tema
12:30
13:00 Almuerzo Almuerzo Almuerzo
13:30 L
12:00 Descanso Descanso Prep. Equipaje
14:30 Canciones Canciones Cierre
15:
1228 Prep. Para el fogén
1600 El juego del “me gusta Merienda
16:30
17:00 Merienda YU JUNIEE
17:15 . s
18:00 Piscina Piscina
18:15 Aseo Aseo
19:00 Puesta de sol Puesta de sol
19:30
20:0 Cena Cena
0
20:3 2
0 Danzas Prep. Para el fogén
21:00 FOGON "ME GUSTA
21:15 Juego nocturno SERVIR"
225:4 Circulo final Circulo final
23:0 . . . .
0 Circulo de la amistad Circulo de la amistad

VI. HORARIODETALLADO

SABADO
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MATERIALES/NOTAS
HORA ACTIVIDAD LUGAR ENCARGADO ESPECTALES
Cartel de bienvenida.
Los lideres deben hacerle sentir
, a los acampantes bienvenidos y
09:30- | Llegada y Todos los lideres. . cémodos. Deben indicarle que
) .. Taller Jorge, Mabel, Xochitl, . ..
09:45 | recibimiento , dejen su equipaje en las mesas
Victor O.
del taller.Y estar con los
acampantes hasta el inicio oficid
del campamento.
Lista de la distribucién de
acampantes por cabafia.
Bienvenida Carteles con los nombres de los
09:45- | clenvenday Jorge, Xochitl y lideres acampantes de cada cabafia.
ubicacion en Taller . i N
10:00 N de cabafia Los lideres acompafian a cada
cabafias ~
grupo de cabafia una vez que el
director los mencione e indique
cudl cabafia le corresponde.
10:00- ) El personal del campamento
10:30 Merienda Taller Todos acerca lamerienda al taller.
Acuerdos generales ;
10:30- . P . Mampara para titeresy titere
11:00 y presentacion del Salén Jorge y Victor O. Ronildo.
tema
Globos con nombres de los
acampantes escritos en pedazos
de cartulina de acuerdo con el
color de acuerdo al grupo mixto
Juegos de que le corresponde. Se colocan
. integracién y los globos en una red sobre los
11:00- L . ’ : . .
11:40 formacidn de Salén Victor R. y Dani acampantes. Ademds se tienen
' grupos mixtos (Ver los porta nombres hechos de
anexo) circulos de maderas con los
diferentes colores de los grupos.
Y los nombres escritos para ser
entregados en cada grupo luego
del pacto de amigos
11:40- PGCTO, fje amigos, Lugar aeleccidn | Hoja de papel del pacto de
. eleccion de nombre Lideres de grupo ; .
12:15 por cada grupo amigos y ldpices.
de grupo y hurra
12:15- | Presentacidn de
16 Ii V) 18 I
12:30 | nombres y hurras Salén Jorge y lideres de grupo n medallén de cada color
12:30- | Traslado al
12:35 | comedor Todos
Explicacién del
) sistema de lavado Victor O. Planilla de limpieza, boligrafos
12:35-
13:30 de platos Comedor
' Almuerzo Todos por grupo Materiales provistos por el sitio

Lavado de platos
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13:30-
13:45

Traslado al sector
Cantina
Tiempo de cepillado

Cantina
Cabatias

Todos
Victor O.
Todos

13:45-
14:30

Tiempo de
descanso

Cabatias

Lideres de cabafia.

14:30-
14:45

Canciones
recreativas

Taller

Jorge y Mabel

Guitarra. Canciones recreativas
conocidas por los chicos o por el
grupo de lideres que puedan ser
guiadas sin necesidad

14:45-
15:00

Motivacién y
explicacién para el
Juego de "Me
Gusta"

Taller

Motivacidn: Victor O.
Explicacién: Jorge

Proyector, computadora y
pantalla. PowerPoint con

imdgenes parecidas a las
distintas actividades que se
Ilevardn a cabo en los puestos.
Pizarra con el plano de
distribucién de los puestos, tizas
de colores, tablas (planilla) de
cartuling, iconos de “me gusta”
impreso campana.

15:00-
17:00

El Juego de "Me
Gusta"

Predio del
campamento

Lideres encargados de
cada puesto.

Medir los tiempos y tocar
la campana: Mabel.

Los lideres que no estén a cargo
de un puesto especifico
acompafiardn a los grupos a
hacer el recorrido.

Campana.

Para cada puesto

DEPORTE: 2 0 3 mesas de ping
pong, redes, pelotitas, raquetas.
DANZ A: Radio, misica
paraguaya, pollerasy sombreros
piri.

VETERINARIA: Perro manso y
que esté acostumbrado aestar
con mucha gente, shampoo para
perro, toallas grandes, canilla
cerca, manguera.
AGRICULTURA: Para cada
grupo, 1 caja de madera de Im
de largo x 60 cm de ancho x 8
cm de alto, tierra, semillas,
abono, regador, palitas.
MEDICINA: Elementos de
primeros auxilios.(Ver la
posibilidad de conseguir con los
Bomberos Voluntarios, de lo
contrario, utilizar un mufieco
cualquiera y elementos bdsicos
como jeringas, curitas,
elementos para torniquetes,
medicamentos bdsicos).
ALBANILERIA: Cemento, arena,
agua, balde, cuchara de albafiil,
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cal, azada, regla, varilla de 6mm
COCINA: para cada grupo se
necesita: una sartény una
espdtula de madera, una taza de
agua, una taza de aziicar y una
taza de mani crudo, agarraderas,
fésforos, ademds de una hornalla
a gas o eléctrica para cocinar.

17:00- . El personal del campamento
17:15 Merienda Taller Todos acerca lamerienda al taller.
17:15- Cambiarse para la Al llegar ala pileta se
' piletay traslado a | Cabafias Todos establecen algunos acuerdos
17:30 . .
la pileta para el uso de la pileta.
17:30- E; L en“‘B Tuoaos g | Piscin Todos
18:10 = JHes Saldn Dany y Victor R.
salon (ver anexo)
18:10-
18:15 Traslado al sector Todos
A d |
18:15- Batios de las , o segurarse de e os .
Aseo personal N Lideres de cabafia acampantes nho estén solos ni en
19:00 cabafias o ~
los bafios ni en las cabafias.
19:00- , . Mensaje: José . . .
19:45 Puesta de sol Salén o patio Canciones: Jorge y Mabel. Cancioneros, guitarra, biblias.
19:45- | Traslado al
19:50 | comedor Todbs
19:50- | Cena y limpieza de , : _—
20:30 | platos Comedor Lideres de grupos. Planilla de limpieza.
Traslado al sector
20:30- | y tiempo para o
20:45 | cepillado de Banof de Lideres de cabatfia
) cabafias
dientes
20:45- .
2115 Danzas Saldn Mabel
Motivacién: Tres lideres
L encargados de un puesto
21:15- QAXOTI.ZZZO,: )c/iel Salén en el Juego del "Me
21:30 P ° ° Gusta", Mariela, Victor R.
Juego Nocturno. )
y José.
Explicacién: Jorge
Lideres de grupos.
21:30- | Juego Nocturno El | Predio del Mariela, Victor R. y José. Elementos UTI'IZ.O(.'jOS en cada
2245 | suefio continda” campamento Personas que se llevaron puesto en laactividad del Juego
los elementos: Daniy del Me Gusta, pistas,
Victor O.
22:45- | Cierrey circulo Salén o cancha Torge
23:00 | final de fitbol 9
23:00- ::r 'ig\P ’ rl?zrzrx‘z\zr Taller. Batfios, Lideres de cabafias
23:15 guay P .P cabafias
para dormir
23:15- | Circulode la o , o Cartulina para pacto de amigos
23:45 | amistad Cabafias Lideres de cabafia por cabafias, marcadores, cinta
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del pintor
23:45 | Dormir Cabafias
DOMINGO
MATERIALES/NOTAS

HORA ACTIVIDAD LUGAR ENCARGADOS ESPECIALES
07:00- | Levantarsey Cabafias y Lideres de cabafia.
07:30 | asearse batios Tocar la campana: Jorge
07:30- | Tiempo .de alabanza Patio Canciones: Jorge y Victor Guitarra, ccEnaoner‘os., biblias.
08:00 y devocional Mampara, titere Ronildo.

Explicacién del . I

ist de limpi Explicar limpieza y traer

08:00- | S'stema ce limpieza . cartel: Victor O. Elaborar I

del predio y Patio o Cartel de limpieza.
08:15 cartel de limpieza:

traslado al i

Xochitl

comedor
08:05- | Desayuno y p
08:45 | limpieza de platos Comedor Lideres de grupos
08:45-
08:50 Traslado al sector Todos
08:50- L Bafios, taller, , Articulos de limpieza provistos
09:15 Limpieza del sector salén Lideres de grupos por el sitio.
09:15- Mesas, sillas, hojas de estudio,
10_'30 Estudios Biblicos Patio Lideres de cabafia Idpices, biblia, borrador,

' sacapuntas, ldpices de colores.
10:30- . El personal del campamento
10:45 Merienda Taller Todos acerca la merienda al taller.
10:45- Cﬁ:ﬂ“iﬁﬂiﬁgi Cabafias Lideres de cabafias
00 | PUETOY Todos

la pileta
i:00- | Filefa Piscina Todos
12:10 Plan B: Juegos de Salé b Victor R

' salén (Ver anexo) aton any y victor =

12:10- T:“;' “d‘;:‘; ZTCW Todos.
12:30 y aseop Cabafias Lideres de cabafias.

almuerzo
12:30- | Traslado al
12:35 comedor Todos
12:35- | Almuerzo Planillas de limpieza.
13:00 Lavado de platos Comedor Todos por grupo

Traslado al sector
13:30- | Cantina Cantina Jf’ff:r o
13:45 | Tiempo de Cabafias '

. Todos

cepillado
13:45- | Tiempo de o . &
14:30 descanso Cabafias Lideres de cabafia.
14:30- | Canciones .
14:45 recreativas Taller Jorge y Mabel Guitarra
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Motivaciény

Motivacién: Mariela, Dani

14:45- | explicacién para el , [
15:00 fogén “Me Gpus'ra Taller Y VIC.?OP.R,' .Jose.
- Explicacion: Jorge
Servir
Para cada técnica:
LIBRO HUMANO: cartulinas
blancas, |dpices de papel, |dpices
Encargados de un puesto de’ colores, marcadores.
en el Tuego del "Me TITERES CON ELEMENTOS DE
Gusta™ LA NATURALEZA: objetos de la
DANZA: Xochit] naturaleza (grandes vy visibles
PING PONG: Victor R. para el fqgén) .Plas.‘ricola, rFTazos
(ayudante: Mario) de CGI"TU'II’}C(,TIJCI‘ITGS,TGIOH.
i Preparacién de ., | ALBANILERLA: Victor O. EXPRESION,CQRPORAL' felas
15:00- . Lugar aeleccidn i de colores, misica, equipo de
ndmeros para el (ayudante: Mabel). )
16:00 1 £og6n por cada grupo | /e TERTNARTA: José sonido.
(ayudante: Dani) TITERES CON ELEMENTOS DE
AGRICULTURA: 'J'or'ge LA COCINA: elementos de
(ayudante: Ariel), cocina (grandes vy visibles como
COCINA: Mariela ollas, cucharones, espdtulas,
MEDICINA: Leila fr‘u'ra; y verduras grandes, e.Tc),
(ayudante: Kaori) plasticola, retazos de cartulina,
tijeritas, teldn.
CREACION DE LALETRA DE
UNA MUSICA: guitarra, hoja de
papel, marcador.
16:00- ) El personal del campamento
16:20 Merienda Taller Todos ac;r'ca la meriendampal taller.
16:20- Tiempo para
16:30 <.:ambiarse para Cabafias Lideres de cabafias
jugar
Juegos con
16:30- paracaidas Cancha de , Paracaidas, pelotas de colores,
17:15 Plan B: £ditbol Jorge y todos los lideres pelotas varias.
Manualidades (Ver
anexo)
17:15- Cambiarse para la Al llegar a la pileta se recuerdan
17:30 piletay traslado a | Cabafias Todos algunos acuerdos para el uso de
la pileta la pileta.
17:30- ;:;T;: Juegos de Piscina Todos
18:10 , Salén Dany y Victor R.
salon (Ver anexo)
121(5)- Traslado al sector Todos
18:15- Batios de las , ~ Asegurarse de que’los .
19:00 Aseo personal cabafias Lideres de cabafia acampantes no estén solos ni en
los bafios ni en las cabafias.
ggg_ Puesta de sol Salén o patio ?aenn:;\isfr;zige y Mabel. Cancioneros, guitarra, biblias.
19:45- | Traslado al
19:50 comedor Tocbs
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19:50- | Cena y limpieza de , . I
C . Planil | .
20:30 | platos omedor Lideres de grupos anilla de limpieza
Traslado al sector
20:30- | y tiempo para Batios de , &
d de cabafia.
20:45 | cepillado de cabafias. Lideres de cabafia
dientes
20:45- | Ultimar detalles I;|u :;::1 Taor Lideres encargados y
21:.00 para el fogon. cada grupo. ayudantes de cada grupo.
Dirigir: Jorge
Encendido y
21:00- | Fogdn “Me Gusta Foadn mantenimiento del fuego:
22:45 | Servir" I Victor O.
Encargados y ayudantes
de cada grupo.
22:45- | Cierrey circulo Salén o cancha Torae
23:00 | final de fitbol J
23:00- : 'e:‘P ; F:Z'"Z;T:Z" Taller. Lideres de cabafias
23:15 guayp .p Bafios, cabafias. '
para dormir
23:15- | Circulode la o , o : " "
23:45 | amistad Cabafias Lideres de cabafia. Lista de preguntas, “ruleta”.
23:45 Dormir Cabafias
LUNES
MATERIALES/NOTAS
A A A A CARGA
HOR CTIVIDAD LUGAR ENCARGADOS ESPECIALES
07:00- | Levantarsey Cabafias y Lideres de cabafia.
07:30 | asearse batios Tocar la campana: Jorge
07:30- Tlempo de alabanza Patio Canciones: Victor O Guitarra, cancnf)ner‘os, biblias.
08:00 | devocional Lugar para Ronildo
Ticacion del
. E.XP cacion (.je . Explicar el sistema de
08:00- | sistema de limpieza T . -
limpieza y traer cartel: Cartel de limpieza.
08:15 | del sectory ’
Victor O.
traslado al comedor
08:15- | Desayuno y limpieza ,
08:45 | de platos Comedor Lideres de grupos
08:45-
T T
08:50 raslado al sector odos
08:50- Limpieza del sector Ban’os, taller, Lideres de grupos Ar'hculc?s.de limpieza provistos
09:15 salén por el sitio.
09:15- Mesas, sillas, hojas de estudio,
10_'30 Estudios Biblicos Patio Lideres de cabafia. Idpices, biblia, borrador,
' sacapuntas, ldpices de colores.
10:30- . El personal del campamento
10:45 Merienda Taller Todbs acerca lamerienda al taller.
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Cambiarse para la

10:45- letay traslad Cabaii Lideres de cabafias.
11:00 | Piletay trasladoa abafias Todos.
la pileta.
11:00- ":;'a;, Tuecos Piscina Todos
12:10 an =: Juegos de Salén Dany y Victor R.
salén (Ver anexo)
12:10- Traslado al lsec’ror' y b Todos
12:30 | 9o parae abaries Lideres de cabafias.
almuerzo
12:30-
12:35 Traslado al comedor Todos
12:35- | Almuerzo Planillas de limpieza.
13:00 | Lavado de platos Comedor Todos por grupo
13:30-
T T
13:35 raslado al sector odos
Preparacion de
13:45- | equipajes y Cabafias Lideres de cabafia.
14:30 | devolucién de ropa | Cantina Victor O.
de cama
14:30- Cierre y Despedida | Patio Jorge y Mabel Objetos representativos del
15:00 campamento.

VII. DESCRIPCIONDELAS ACTIVIDADES

A. ACTIVIDADES CLAVES
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Juegos rompehielos y de integracion: Se llevan a cabo al iniciar el campamento, su objetivo es
romper el impacto inicial perdiendo asi la timidez Iégica de todo inicio de un evento como este,
especialmente en los nifios y adolescentes

Pacto de amigos: Se elabora uno por grupo mixto, a cargo de los confidentes. La descripcidn
de estas actividades estard en el anexo.

Canciones recreativas: Se cantan después del tiempo de descanso, antes de empezar la
siguiente actividad.

Puesta de sol: Es un momento de reflexién dirigido por un lider, quien lo prepara. Es una
actividad clave pero que apoya las actividades éptimas.

Danzas: Las danzas son folcléricas internacionales, (fambién integradoras), se realizan dentro
del saldn. Se realizardn antes del juego nocturno. Actividad con el objetivo de ir preparando el

ambiente para la siguiente actividad.

Presentacion del tema: Se hard con la presentacién de "Ronildo”, un fitere que suefia con ser
un gran futbolista y nos cuenta que desde chiquito se destacé en su barrio y en su escuela por
ser el jugador con quien todos querian jugar, y suefia con llegar a jugar al futbol en la cancha
de "Buche". Ese es su mayor objetivo, porque una vez se fue con su papd a verlo jugary es todo
lo que vio en vivo y en directo de una cancha de fitbol, todo lo que habia visto antes era en la
fele, pero él jamds se imaginé que eso seria posible para él.. porque no tiene dinero y ademds,

cuando sus padres salen a trabajar tiene que cuidar a su hermanito que fiene 1 afio.

La escena comienza con un sonido ambiente de un estadio de fdtbol y una voz que relata un gol
muy importante. ¥ se ve a "Ronildo” durmiendo y sofiando este momento.. Se despierta cuando
se cae de la cama.. alli comienza el relato de lo anterior en interaccion con el director del

campamento.

Devocionales de la mafiana: Comienzan con “Ronildo” contando lo que habia sofiado en la noche

anterior y haciendo referencia en su suefio al fema del dia.

Estudios biblicos: Hay dos estudios biblicos en el horario de la mafiana. Se llevan a cabo por
grupos de cabafia y son dirigidos por uno de los lideres de cada cabafia. Se cuenta con una guia
para los lideres y con los textos biblicos y preguntas y ejercicios de aplicacion impresos en
hojas para los acampantes. Se uftilizan ldpices de colores y Idpices de papel para llevar a cabo

esta actividad.
Juegos de salén: se utilizan como plan B en caso de lluvia en horarios de piscina.

Circulo final: Tiene lugar al final de cada dia. Se realiza una ronda con todos los participantes,
lideres, equipo, tomados de las manos. Se insta a reflexionar brevemente sobre lo vivido a lo
largo del dia, luego se realiza una oracién conjunta, y alguna cancion.
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Circulo de la amistad: Se lleva a cabo en las cabafias, justo antes de la hora de dormir, bajo la
facilitacién de uno de los lideres de cabafia. Es una actividad breve, que puede consistir en
preguntas o declaraciones. Todos los miembros de la cabafia deben fener la oportunidad de
expresarse en esfe espacio. Se culmina con una oracion.

Circulo de cierre del campamento: Es un espacio de agradecimiento a Dios y de envio. Es la
dltima actividad del programa en si del campamento antes de volver a sus respectivos hogares.
Se hace también un agradecimiento a fodos los que colaboraron para que se pueda realizar el
campamento.

B. ACTIVIDADES OPTIMAS
1.

META DE FE:

“En fe vemos a niflos y adolescentes sofiando servir a Dios con lo que les gusta hacer y talentos.”
Y "En fe vemos a nifios y adolescentes tomando conciencia de la necesidad de prepararse y
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esforzarse para alcanzar sus suefios."

(NOTA: Esta actividad dptima estaria apuntando a que los nifios y adolescentes identifiquen cosas
que les gusta hacer y a que comiencen a tomar conciencia de lo que podria llegar a pasar si se
prepararan y esforzaran en un drea determinada. Luego vendrdn otras actividades dptimas que

ayudardn al cumplimiento de ambas metas de fe en su totalidad.)

F= FILOSOFIA

La filosofia de la actividad estd basada en la “10 normas”. Creando un ambiente de alegria y cooperacidn,
esperamos poder realizar las actividades tratando de disfrutar al miximo de ellas y teniendo la
satisfaccion de terminar la tarea asighada. Es muy importante que los acampantes hagan algo que puedan
decidir si les gusta o ho, viviendo todo el proceso, o tratando de entenderlo, desde el inicio hasta el final

de cada actividad.

E= Estructura

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD
El Juego del "Me Gusta”

TIPO DE ACTIVIDAD
Mezcla de estaciones y campadestrezas
Descripcion de la actividad
Dentro del predio se distribuyen 7 puestos. En cada puesto uno o mds
confidentes estardn esperando a los acampantes con una actividad (que dure
mds o menos 15 minutos) en donde ellos puedan experimentar una habilidad y tal
vez, a través de eso descubrir algin talento o gusto.
Los acampantes se separan en sus grupos (ya distribuidos/formados en otra
ocasidn) con uno de sus confidentes. Se les asigha un puesto a cada grupo donde
empezardn el circuito para luego, al sonar la campana, pasar al siguiente puesto,
y luego al otro, y asi sucesivamente hasta que todos los grupos hayan pasado por
todos los puestos.
El confidente que acompafia a cada grupo a recorrer todos los puestos lleva una
tabla con los nombres de sus acampantes y los puestos que recorrieron,
plasticola y unos "me gusta" imprimidos en papel (icono utilizado en la red social
“Facebook” para expresar agrado sobre alguna pdgina, imagen, comentario,
articulo, etc.). Al finalizar cada actividad, los acampantes van pegando los “me
gusta” en la casilla correspondiente a esa actividad si es que les gustd, y dos
“me gusta" si le gusté de manera especial o mds que otras. (Esta tabla serd
utilizada luego en otra actividad).
Puesto 1: DEPORTES-PING PONG (SALON)
ENCARGADOS: MARIO MEDINA Y VICTOR RIVEROS
Los confidentes a cargo muestran téchicas muy bdsicas del deporte y hacen
practicar esas técnicas a los acampantes y luego jugar un mini-torneo. Este
mini-torneo podria ser simplemente ver cudntas veces son capaces de pegar a la
pelota, y si hay alguno que tiene cierto nivel de juego, podria jugar algin partido
con el lider o con el ayudante y que los otros puedan observar.
Se cuenta la historia de alguien que en las mismas condiciones que ellos (los
acampantes) pudo hacer un viaje y representar a Paraguay en un torneo
internacional.
Puesto 2: DANZA(TALLER)
ENCARGADA: XOCHITL TEROL
La confidente a cargo les muestra algunos pasos bdsicos de la danza paraguaya y
hace con ellos una pequefia coreografia. Cuenta la historia de alguien que pudo
participar en eventos internacionales y que actualmente tiene una academia de
danza y se dedica a eso.
Puesto 3: VETERINARTA (FRENTE A LA CANTINA)
ENCARGADO: JOSE AQUINO
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El confidente a cargo pide ayuda a los acampantes para bafiar a un perro y
secarlo, les muestra cémo hacerlo y deja que los acampantes también lo hagan.
Mientras van haciéndolo les cuenta ofros cuidados que un perro necesita. Y
comenta la forma en que el veterinario de Caacupé puede vivir de eso teniendo
una granja y vendiendo leche.

Puesto 4: AGRICULTURA (OKLAHOMA)

ENCARGADOS: JORGE TEROL Y ARIEL OVELAR

Los confidentes a cargo muestran cdmo hacer un pequefio almdcigo y van
diciéndoles los cuidados y procedimientos que necesitard la semilla cuando haya
brotado y crecido. Ademds, deben tener una muestra del producto de la planta,
fruto de lo que ha sido sembrado, de tal manera que los acampantes puedan
degustarlo.

Puesto 5: MEDICINA (FLORIDA)

ENCARGADA: LEILA MERELES

La confidente les muestra y les hace practicar algunos pasos bdsicos de
primeros auxilios. Se puede contar cémo se pueden salvar vidas teniendo
conocimientos de medicina bdsicos o como se puede ayudar a otros con
actividades de servicio.

Puesto 6: ALBANILEREA (SAN DIEGO)

ENCARGADO: VICTOR OVELAR

El confidente pide a los acampantes que lo ayuden a revocar una pared, les
muestra cémo ir poniendo el cemento y todo lo necesario para terminar un buen
revoque. El confidente les cuenta cémo se puede vivir de eso siendo un buen
constructor y ademds se puede llegar a ser un ingeniero o arquitecto, que son
los que supervisan el trabajo de construccidn.

Puesto 7: COCINA (SIMULACION DE UN PUESTO DE VENTA EN LA
CANCHA DE VOLLEY)

ENCARGADA: MARIELA MORENO

El confidente les ensefia como hacer “garrapifiada” (mani dulce, mani con azicar,
mani cubierto de caramelo) y cocina con ellos. Y les explica que hay muchas
formas de cocinar muchas cosas sanas y que adquirir la habilidad de
cocinar/preparar estos alimentos puede ser también un medio para vivir de ello.

LUGAR Y OCASION DE LA ACTIVIDAD
Predio general.
Primer dia a la tarde.

ORGANIZACION

L= LOGISTICA
Lista de chequeo
-Contar con el material
a mano
- Tener lista el drea
de juego
-Tomando medidas de
seguridad necesarias
-Capacitar a los
ayudantes

DURACION: 2 horas aproximadamente

NUMERO DE PARTICIPANTES
30 (todos)

MATERIALES

Para la motivacién: proyector, computadora y pantalla. PowerPoint con imdgenes
parecidas a las distintas actividades que se llevardn a cabo en los puestos.

Para la Explicacién de la Actividad: Pizarra con el plano de distribucién de los
puestos, tizas de colores, tablas (planilla) de cartuling, icono de "me gusta”
impreso, campana.

Para cada puesto

DEPORTE: 2 0 3 mesas de ping pong, redes, pelotitas, raquetas.

DANZA: Radio, misica paraguaya, pollerasy sombreros piri.

VETERINARIA: Perro manso y que esté acostumbrado aestar con mucha gente,
shampoo para perro, toallas grandes, canilla cerca, manguera.

AGRICULTURA: Para cada grupo, 1 caja de madera de Im de largo x 60 cm de
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ancho x 8 cm de alto, tierra, semillas, abono, regador, palitas.

MEDICINA: Elementos de primeros auxilios.(Ver la posibilidad de conseguir con
los Bomberos Voluntarios, de lo contrario, utilizar un mufieco cualquieray
elementos bdsicos como jeringas, curitas, elementos para ftorniquetes,
medicamentos bdsicos).

ALBANILERIA: Cemento, arena, agua, balde, cuchara de albafiil, cal, azada,
regla, varilla de 6mm

COCINA: para cada grupo se hecesita: una sartén y una espdtula de madera, una
taza de agua, una taza de azdcar y una taza de mani crudo, agarraderas,
fésforos, ademds de una hornalla a gas o eléctrica para cocinar.

ACTIVIDAD O JUEGO ALTERNATIVO (PLAN B)
Se realizard la misma actividad, pero enteramente bajo techo.
Prever lugares bajo techo para los puestos y carpas para traslado. Enel caso
del puesto de cocina se trasladard al techo detrds del salon. Y en el puesto de
veterinaria se deberd colocar un techo. Enel caso de la albafiileria, se cambiard
la actividad por pintura de alguna pared o de alguna cabaiia que lo hecesite.

LO QUE HARAS COMO DIRECTOR DE LA ACTIVIDAD

A= AGRUPACION

Equipos mixtos de 6 a 7 acampantes y un confidente.

Primeramente el grupo grande se encuentra sentado luego de haber cantado
algunas canciones recreativas en bancos colocados en semicirculo en el taller
mirando hacia el lugar donde se va a hacer la motivacidn. Luego se van con sus
grupos y los confidentes que acompafian a cada grupo luego de que el director
haya explicado toda la actividad cuando éste lo indique.

V=VOZ E INICIO

Dramatizacién motivadora: Una persona entra y se sienta a la computadora y
revisa su Facebook (lo que hace en ella se ve proyectado en una tela blanca a la
vista de todos). Va mirando fotos referentes a alguna actividad semejante a la
que ellos estardn experimentando mds tarde y va ddndole “"me gusta” a algunas
de ellas.

El director se dirige al grupo y les dice que ellos también podrdn hoy darle “me
gusta” a lo que les guste. Esta parte de la actividad se desarrollard en un
sector del taller. El director de la actividad toma la palabra y expresa lo que
sigue:

"Asi como vimos que esta persona le daba un “me gusta” a algunas imdgenes, hoy
nosotros vamos a: ientrar a una computadora, y no sélo vamos a ver, sino que
vamos a hacer algo! ¢Les gustaria? Si nos gustaria hacer eso, levantamos el
pulgar y decimos todos juntos i"ME GUSTA"!"

E= EXPLICACION

Después de la motivacién y el entusiasmo provocado al “inicio”, el director
comienza a explicar con la ayuda visual de un mapa en la pizarra: "Como dijimos
recién, vamos a estar realizando una actividad en la que vamos a tener la
oportunidad de disfrutar, viendo.pero no sélo viendo, sino también haciendo,
algo que nos gusta..Pero, ¢sabemos todos lo que en realidad nos gusta? Porque
muchas veces no sabemos que hos gusta algo hasta que lo hacemos.. como
también puede pasar que estamos haciendo algo que no hos gusta.. Vamos a
estar, entonces, no sélo viendo sino también vamos a estar haciendo cosas que,
tal vez, nos demos cuenta que ihos gustal o no.. Ustedes ven aqui un mapa donde
estdn dibujados distintos lugares del campamento (El director sefiala el mapay
los distintos lugares donde estardn los puestos y se asegura de que los chicos
identifiquen qué lugares son.) Cuando suene la campana, cada grupo va a ir al
lugar que le vamos a asighar y en ese lugar van a encontrar un lider que les va a
indicar qué actividad van a hacer dlli... Junto con el grupo van a hacer lo posible
para terminar. El lider que va a ir a cada puesto con ustedes va a llevar una
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tabla-planilla con los nombres de cada uno y los puestos que van a recorrer, y en
cada puesto van a tener pegamento y simbolitos de “me gusta”. Cuando el lider
indique que el fiempo se estd acabando cada uno va a tomar un simbolito de “me
gusta” y los van a colocar debajo de sus nombres, en la actividad que estdn
haciendo, pero sélo si les gusté lo que hicieron, si no, ho ponen nada, y si les
gusté mucho y quieren volver a hacer esa actividad, ponen dos... (Se muestra
cémo se va pegando en una tabla de muestra que el lider tiene mientras se
explica). Entonces, cuando suene la campana, van a ir al siguiente puesto donde
hardn una actividad diferente y van a hacer lo mismo que en el puesto anterior
una vez terminada la misma, y asi, hasta recorrer todos los puestos. Vamos a ir
haciendo varias cosas y seguramente van a haber cosas que nos gusten y otras
que ho, asi como pueden haber cosas que nos gusten mucho..pero si tenemos que
tener la predisposicion de hacer con alegria todas las cosas para saber si
realmente nos gustan o no.¢Estamos de acuerdo? iAdelante, entonces!

cLes gustaria empezar ya? iSiiiil Entonces decimos iIME GUSTAAAA! iCon los
pulgares arribal”

Ahora, lo mds rdpido posible, nos colocamos con nuestro grupo y esperamos a
que suene la campana para empezar!l

D= DIRECCION
¢Cémo participards?
¢Quién serd tu réferi de
seguridad? (si es
necesario)
¢Cémo cerrards la
actividad en el momento
apropiado?
¢Tienes una buena
explicacion de la
actividad por escrito
como para que otros la
puedan leer y llevar a
cabo

El director se encarga de explicar el juego y se asegura de que no haya ninguna
duda. Es muy importante que todos entiendan cémo se va a desarrollar la
actividad.

El director también llevard la iniciativa para animar y entusiasmar a que todos
participen con alegria y entusiasmo.

En cada grupo mixto habrd un confidente que, ademds de animar y guiar al grupo,
se encargard de mantener la seguridad tanto en los puestos como en los
traslados. En cada puesto también estard un confidente encargado que velard
por la seguridad durante el desarrollo de la actividad correspondiente.

Creemos que la explicacion es suficientemente clara como para que alguien que lo
lea pueda |levar adelante la actividad sin problemas.

2.

sus suefios.

METAS DE FE:

En fe vemos a nifios y adolescentes sofiando servir a Dios con sus talentos y lo que les gusta hacer.
En fe vemos a niflos tomando conciencia de la necesidad de prepararse y esforzarse para alcanzar

F= FILOSOFIA

La filosofia de la actividad estd basada en las "10 normas”. Creando un ambiente de alegriay cooperacion,
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esperamos poder realizar las actividades tratando de disfrutar al miximo de ellasy teniendo la
satisfaccion de terminar la tarea asignada. Es muy importante que los acampantes vean que pueden servir a
Dios con lo que les gusta hacer y con lo que saben hacer y también que para alcanzar sus suefios tienen que

esforzarse y prepararse.

E= Estructura

Escoger lamejor estructura
para tus fines (Ej. Estaciones,
kermes, juegos juntos, campa-
destrezas, aventurdndonos,
algin tipo de velada, salida.,
etc.)

Seleccionar un nombre
atractivo para la actividad

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD
“El suefio continda”

TIPO DE ACTIVIDAD
Velada: Juego al aire libre por la noche.

LUGAR Y OCASION DE LA ACTIVIDAD
Laactividad serd en el predio del campamento con todas las luces
apagadas, la primera noche, y tendrd relacién con la actividad de la tarde,
El Juego de "Me gusta”. Esto se realizaen horas de la noche, después
de cenar.

ORGANIZACION

L=LOGISTICA

Lista de chequeo

-Contar con el material

a mano

- Tener listael drea

de juego

-Tomando medidas de
seguridad hecesarias
-Capacitar alos ayudantes

DURACION
El juego nocturno durard como una hora y media aproximadamente.

NUMERO DE PARTICIPANTES
30 (todos)

MATERIALES

Red, pelotitasy raquetas de tenis de mesa. Olla, cuchara de madera y
trapo de cocina. Manguera, jabdn y talco que se usan en veterinarias.
Hoja de papel tamafio carta, computadora, impresora, sobres de papel.
Pistas hechas (ver anexo).

ACTIVIDAD O JUEGO ALTERNATIVO (PLAN B)
Se realizard todo el juego en el drea del comedor.

LO QUE HARAS COMO DIRECTOR DE LA ACTIVIDAD

A= AGRUPACION

¢De qué manera novedosa los
pondrds en el grupo o la
formacién necesaria?

Jugardn por grupos mixtos, pero se agrupardn recién después de la
motivacion. El director dird algo asi como:

"Ahora nos juntamos por grupo para ayudar aestas personas que
perdieron sus elementos o recursos que le ayudaban a cumplir sus suefios
respectivos. Vamos aencontrar lo que se les perdié y devolverles sus

..... |

Tres de los personajes del Juego del "Me Gusta” de la tarde, entran
desesperados y tristes contando que unas personas les quitaron sus
elementos de trabajo y que ya no pueden seguir haciendo lo que les gusta:
El jugador de tenis de mesa, la sefiora de la garrapifiada, y el veterinario.
Estos personajes interactidan con el director en presencia del grupo. El
director pregunta a los personajes si ho han visto hacia dénde fueron
estas personas que se llevaron sus elementos. Ellos responden que no,
pero que han encontrado unas pistas (fotos) que posiblemente se les han
caido al salir corriendo. El director observa las fotos y propone al grupo
ayudar a los personajes a encontrar nuevamente sus elementos de
trabajo. Los personajes advierten al director y a todo el grupo que los
que se han |levado los elementos quizds sigan rondando por ahi asi que ho
serd tan fdcil salir a buscar.

Después de la motivacién el director dice: “¢Les gustaria ayudar a estas
personas a que recuperen sus cosas para que ellos puedan seguir con lo
que les gusta hacer? Hoy pudimos ver cémo les gustaba a ellos lo que
hacian... y también parece que a algunos de ustedes les gusté mucho hacer
lo mismo.
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¢Podriamos nosotros ayudarles? ¢Se animan a ir con sus respectivos
grupos a buscar las cosas?

Para eso necesitamos buscar a nuestro grupo y a nuestro lider que nos
acompafiard. Como son fres las personas que perdieron sus cosas, y
nosotros tenemos tres grupos ¢les parece si cada grupo ayuda a uno de
ellos? ¢Si? Cada grupo entonces elige a quién quiere ayudar y esta
persona los va a acompafiar y agarra la pista que se les ha caido a los que
se han Ilevado las cosas y entre todos descifran y tratan de ubicar el
lugar donde podrian estar los objetos.. porque son medio raras esas
pistas.. no se entiende bien pero parece que son los lugares donde
escondieron los objetos o tal vez son lugares donde a ellos mismos se les
cayeron en la huida... una vez que cada grupo descifra la pista salen todos
juntos, tomados de la mano, en silencio y sin correr para que los que se
han llevado los objetos no nos escuchen ni nos vean (con voz bajita) ¢les
parece?

Cuando lleguen ahi y encuentren el objeto, tienen que buscar bien si no
dejaron ofra pista para encontrar el siguiente objeto. (Cudntos objetos
se les perdieron me dijeron? ¢Tres? ¢Tres a cada uno?... ¢escucharon,
chicos? Dicen que se les llevaron tres objetos de cada uno, entonces tres
objetos tenemos que encontrar por grupo cestd bien? Cuando encuentren
los tres objetos volvemos todos al salén para y ellos pueden llevar otra
vez los que les pertenece y asi pueden seguir trabajando ¢si? Para que
puedan seguir haciendo lo que les gusta ¢les parece?

Aahl.. ¥ acuérdense que los que se han llevado los objetos pueden estar
por ahi, y si les ven a ustedes que estdn tocando lo que ellos le quitaron a
nuestros amigos ipueden querer quitdrselos ofra vez! Asi que si ven que
viene junto a ustedes uno de ellos, se juntan bien y se abrazan formando
un circulo para esconder el objeto ino tienen que ver que ustedes tienen
esos objetos! ¢Escucharon? Tienen que esconderlo bien entre todos!!!
Bueno... ¢se atreven a ir en busca de los objetos que perdieron estas
personas? ¢Si? Entonces cada grupo toma una pista, la descifran y inos
vamos!

E= EXPLICACION

¢Cémo explicards la actividad
para obtener un 100% de
comprensién? De manera
visualizada (visual). Con claras
instrucciones incluyendo las
reglas (audio) y con una
demostracion del
procedimiento como ensayo
para iniciar (tacto)

Después de que los personajes cuenten lo sucedido y que el director haya
animado a los acampantes a ayudar a los personajes, da las indicaciones
para hacerlo: cada grupo elige y ayuda a uno de los personajes el cudl
puede acompafiar al grupo, animdndolo y agradeciendo en todo momento la
ayuda que le estdn dando, y también ayudando a identificar si lo objetos
son de él realmente, si no lo son debe impedir que el grupo lo tome para
dejar que lo tome el grupo correspondiente ya que podrian encontrar
ofros objetos de las otras personas pero que no le corresponden al
ayudado. Toman entonces la pista que se les ha caido a los “intrusos”,
descifrando y saliendo en busca de los objetos. En este caso son fotos,
que indican los lugares donde estdn los demds objetos, Los acampantes
deben ir tomados de la mano, caminando, en silencio, acompaiiados de un
lider, del personaje a quien quieren ayudar y una linterna por grupo en
caso de emergencias. Una vez que hayan llegado al lugar donde se
encuentra el primer objeto que perdieron, encuentran también alli otra
pista que les llevard al segundo objeto y este al tercero. Al mismo tiempo
que los acampantes estdn buscando los objetos, los “intrusos” siguen
merodeando por el predio tratando de volver a sacar los objetos a los
grupos. Para evitar quedarse nuevamente sin los objetos, los grupos
deben estar bien unidos tomados de las manos y no dejar que el “intruso”
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vea hinguno de los objetos que estdn recuperando. Cuando los tres grupos
hayan rescatado tres objetos del personaje a quien estdn ayudando,
vuelven al saldn y el personaje se despide de ellos agradeciéndoles y
mencionando que va a volver a hacer aquello que tanto quiere y con lo que
ha sofiado toda la vida.

OBSERVACION: Las pistas en este caso son fotos (ver anexo), y se
encontrardn adheridas a los objetos, pero las mismas pueden ser
elaboradas de acuerdo al lugar y a los acampantes y otras condiciones
especificas.

D= DIRECCION

¢Como participards?

¢Quién serd tu réferi de
seguridad? (si es necesario)
¢Cémo cerrards laactividad en
el momento apropiado?
¢Tienes una buena explicacidn
de la actividad por escrito
como para que otros la puedan
leer y llevar a cabo.

Cada grupo tendrd que ayudar a un solo personaje y asi, al final, todos
podremos encontrar los elementos desaparecidos. Cada grupo debe
caminar unido siempre y contenido por el lider ya que por el hecho de ser
de noche siempre hay una ansiedad especial. El personaje ayudado
acompafiard al grupo, animindole y asegurdndose de que no tomen otros
objetos identificando los que son suyos.

Se corre el riesgo de que aparezcan las personas que se llevaron las cosas
por el camino queriendo engafiar a los grupos. Es importante que los
grupos sepan esto para no asustarlos.

Después de que todos los grupos hayan encontrado los objetos se vuelve
al salény se entregan las cosas a sus respectivos duefios.

Y asi los personajes agradecen y dicen que seguirdn haciendo lo que les
gusta. Y felicitan a los grupos diciendo que, a pesar de los obstdculos
encontrados por el camino, siguieron buscando. De esta misma manera
nosotros seguiremos con las cosas que nos gustan hacer sin decaer.

3.

META DE FE:

En fe vemos a nifios y adolescentes sofiando teniendo como base la voluntad de Dios.
En fe vemos a nifios y adolescentes sofiando servir a Dios con sus talentos y lo que les gusta hacer.

F= FILOSOFIA

La filosofia de la actividad estd basada en las “10 normas”. Creando un ambiente de alegria y cooperacién,
esperamos poder realizar las actividades tratando de disfrutar al miximo de ellas y teniendo la
satisfaccién de terminar la tarea asignada. Es muy importante que los acampantes vean que pueden servir a
Dios con lo que les gusta y saben hacer, y tengan un ejemplo claro de cémo hacerlo.

E= Estructura
Escoger lamejor estructura

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD
Fogdn “"Me Gusta Servir"
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para tus fines (Ej. Estaciones,
kermes, juegos juntos, campa-
destrezas, aventurdndonos,
algln tipo de velada, salida.,
etc.)

Seleccionar un hombre
atractivo para la actividad

TIPO DE ACTIVIDAD
Presentaciones alrededor de la fogata sobre cémo podrian servir a dios
con lo que les gusta hacer y suefian con hacer.

LUGAR Y OCASION DE LA ACTIVIDAD
La actividad serd en el lugar preparado especificamente para el fogén, la
segunda noche (dltima noche). La preparacién por grupos de “me gusta”
serd después de las canciones recreativas de la siesta en algtn lugar del
predio.

ORGANIZACION

L=LOGISTICA

Lista de chequeo

-Contar con el material

a mano

- Tener listael drea

de juego

-Tomando medidas de
seguridad necesarias
-Capacitar alos ayudantes

DURACION
El fogdn durard una hora y media aproximadamente, y la preparacidon de
las presentaciones durard 45 minutos aproximadamente.

NUMERO DE PARTICIPANTES: 30 (fodos)

MATERIALES
Antorcha, kerosén, fésforo, lefia, guitarra, cartulinas blancas y retazos
de cartulinas de colores, ldpices de colores, marcadores, objetos de la
naturaleza (grandes vy visibles para el fogdn) plasticola, teldn, telas de
colores, elementos de cocina (grandes y visibles como ollas, cucharones,
espdtulas, frutas y verduras grandes, etc).

ACTIVIDAD O JUEGO ALTERNATIVO (PLAN B)
Fogon bajo techo (comedor)

LO QUE HARAS COMO DIRECTOR DE LA ACTIVIDAD

A= AGRUPACION

¢De qué manera novedosa los
pondrds en el grupo o la
formacidn necesaria?

Todos los que le hayan dado doble “me gusta” a un mismo puesto en El
Juego del “Me Gusta" de la tarde anterior se agrupardn acompafiados del
confidente que estuvo a cargo de ese puesto.

V= VOZ E INICIO
¢Cémo despertards el interés
en el juego, aparte de tuvoz?

Dramatizacion de la cancion “Aqui Estoy Yo"
Un lider realiza una actuacién con mimicas (pantomimas) una forma de
servir a Dios y a los demds a través de un talento dramatizando la
siguiente cancidn:
LETRA:
No quiero perder las cosas que me quedan por hacer,
las cosas que me quedan por vivir en Ti.
No quiero olvidar, las cosas que planeaste para mi.
Los suefios que me diste lograré por Ti.

No tienes que buscar a nadie mds, yo quiero ir,
Aqui estd mi tiempo, aqui estdn mi horas.
Mi vida es para Ti, en Ti la quiero yo invertir.
Aqui estdn mis manos, aqui estd mi voz.
Aqui estoy yo, aqui estoy yo.

Listo quiero estar, los dones que me diste voy usar.
Los afios que me has dado viviré por Ti.
Voy a conquistar la tierra que me diste y sin dudar
Haré lo que me pidas. Viviré por Ti.

Después de que se presente la cancion dramatizada como motivacién, el
director pregunta al grupo: "¢Qué estaban haciendo estas personas en la
cancién? Estaban sirviendo, ¢verdad? A los demds y a Dios.

Ayer pudimos descubrir lo que nos gusta hacer o que tenemos talento en
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algo que a lo mejor no sabiamos que teniamos; después, a la noche,
ayuddndoles a esas personas a recuperar lo que se les habia sacado
pudimos darnos cuenta de que estas personas ho se rindieron fdcilmente
y que nosotros tampoco tenemos que rendirnos cuando es algo que a Dios
le agrada, tenemos que luchar por nuestros suefios y no decaer cuando
alguien nos quiere quitar la posibilidad de cumplir ese suefio, cverdad? Y
ahora los lideres nos mostraron que ipodemos servir con eso que hos
gusta hacer! iwow! iqué gusto! ¢verdad?

iEsta noche vamos a tener nuestro gran fogén!! iy en este fogdén vamos a
ver cémo podemos servir a Dios y a los demds con nuestros suefios! ¢Les
gusta la idea?

Pero ¢qué lo que es un fogon? (qué tenemos que hacer para el fogdn? ..
Dentro de un ratito vamos a agruparnos de la siguiente manera: todos los
que le hayan dado dos “me gusta” a una misma actividad en el juego de
ayer van a juntarse y, acompafiados por el lider que estuvo en ese puesto,
van a pensar, todos juntos, en cémo pueden servir a Dios con esa
actividad que ustedes indicaron que les gusté mucho. Y después de la
cena vamos a reunirnos acd, en el taller, para irnos todos juntos al lugar
del fogdn, donde sentados alrededor del fuego, cada grupo va a presentar
a los demds grupos, de una forma especial que cada lider les va a decir
después. cLes gusta la idea? ¢si? ¢me gusta? Me gustaaaal!l

Entonces, ahora, los lideres van a decir quiénes van a estar en cada grupo,
de acuerdo a los "me gusta” que ustedes pusieron en sus “tablets” ayer y
después se juntan vy iia prepararnos para el gran fogénl!

E= EXPLICACION

¢Como explicards la actividad
para obtener un 100% de
comprensién? De manera
visualizada (visual). Con claras
instrucciones incluyendo las
reglas (audio) y con una
demostracion del
procedimiento como ensayo
para iniciar (tacto)

Luego de la motivacidn el director explica a los acampantes que esa hoche
tendremos nhuestro gran fogdn (velada sentada alrededor de la fogata) y
deberdn preparar un nimero artistico. Para ello, todos los que le hayan
dado doble "me gusta” a un mismo puesto en la actividad de la tarde
anterior se reunirdn en ese momento y preparardn en un tiempo de 45
minutos un nimero sobre cémo pueden servir a Dios con eso que les gusta
hacer y con eso con que suefian. El lider que estuvo a cargo de ese puesto
estard con ellos para guiarlos y ayudarlos a preparar. La presentacion no
debe durar mds de 7 minutos ni menos de 4. A cada grupo se les dard una
técnica que deberdn usar para presentar la idea que prepararon.

Luego de que todo esté listo le dirdn al director del fogdn el nombre de la
presentacidn y él preparard el orden en que irdn pasando los grupos.
Después de la cena, con todo listo para empezar la velada, todos se
relnen en un lugar y parten juntos rumbo al lugar del fogon mientras
cantan “Arde el fuego”. Una vez ahi el director dard la bienvenida y
empezardn las presentaciones alternando con canciones o juegos
preparados por el director del fogdn.

Técnicas por grupo:

Ping pong: Actuacion

Danza: Expresidn corporal con telas

Veterinaria: Cuento/cancién dramatizada

Agricultura: Titeres usando objetos de la naturaleza

Cocina: Titeres con cubiertos (objetos de cocina)

Medicina: Narrar un cuento con libro humano

Construccién: Creacidn de laletra de una cancidn

D= DIRECCION
¢Cémo participards?

El director se encarga de explicar la actividad y se asegura de que no
haya ninguna duda. Es muy importante que todos entiendan cémo se va a
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¢Quién serd turéferi de
seguridad? (si es necesario)
¢{Cémo cerrards laactividad en
el momento apropiado?
¢Tienes una buena explicacion
de laactividad por escrito
como para que otros la puedan
leer y llevar a cabo?

desarrollar la actividad.

El director también llevard la iniciativa para animar y entusiasmar a que
todos participen con alegria y entusiasmo.

En cada grupo mixto habrd un confidente que, ademds de animar y guiar
al grupo, se asegurard que las ideas partan de los acampantes y el lider
sélo se encargue de guiarlos. También se encargard que los acampantes ho
planeen nada que ponga en peligro su integridad fisica ni atente contra la
filosofia de las 10 normas.

Creemos que la explicacidn es suficientemente clara como para que
alguien que lo lea pueda Ilevar adelante la actividad sin problemas.

VIII. PRESUPUESTO

C .
GASTOS °s*;g; &s N° de TOTAL
ESTIMADOS PERSONA ACAMPANTES
Alojamiento 150.000 4.500.000
Manual del lider 3.000 30 90.000
Promocidn 1.000 30.000
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Costo de los
confidentes
distribuidos entre
los acampantes 53.000 1.590.000
(incluye
transporte de
lideres)

Materiales 10.000 300.000 gs
Gastos de

administracién
Decoracion 2.000 60.000 gs
Costos de
capacitacién para 10.000 300.000
el personal

2.000 60.000 gs

Mgducamenfosf 'p/ 3.000 90.000
primeros auxilios

APORTES
Aportes en Gs. No. DE

APORTANTES POR PERSONA ACAMPANTES TZ:AGLS ES
COSTO TOTAL 234.000 7.020.000
APORTE DE LA
I.C.D.C EN CAACUPE 171.000 9130.000
APORTE DEL
CAMPAMENTO 30
JACK NORMENT 53.000 1.590.000
PARA COSTO DE
CONFIDENTES

IX. MENU

El servicio de alimentacion estard a cargo del sitio, asi como el mend.

La forma de servir es tipo familiar. Cada grupo pequefio, mixto, se sentara
en una mesa con dos lideres. Los lideres de cada mesa se pueden encargar de
servir.

El sistema de lavado de platos del sitio ya estd establecido. Es un sistema de
lavado en el que cada grupo se encarga de lavar y secar sus cubiertos, ordenar
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su lugar de comida, con baldes en sus propias mesas, frapos y escobas. Se
rotan las tareas de limpieza para cada comida. El sistema de limpieza se

explicard en la primera comida.

X. FICHA DE EVALUACION DEL PROGRAMA EN BASE A LAS 10

NORMAS
NORMAS MOMENTOS EN LOS CUALES SE REFLEJAN
I. Fomentar un En tfodo momento, bienvenida, juegos de integracidn,
ambiente de pacto de amigos, ambientacién del campamento, circulo
amor y de la amistad, danzas, canciones recreativas, etc.
camaraderia

II. Establecer
participacion
maxima con
proposito

Motivaciones antes de las actividades, juegos variados,
modificados y novedosos, actividades donde no se
necesita tener una habilidad especial para participar
(danzas, juego del "Me Gusta“, juegos de integracion,
juegos con paracaidas, efc.).

I1I. Enfatizar la
cooperacion en
vez de la
competencia

Formaciéon de grupos pequefios, pacto de amigos,
distribucién de tareas para los momentos de limpieza y
ofras actividades en general, juegos en general sin un
ganador, danzas, veladas con un objetivo comin en
donde todos los acampantes deben unirse para lograrlo.

Iv. Reflejar la
ética cristiana

En todo momento, estudios biblicos, juegos, actividades
bdsicas, eleccion de nombre y hurra para grupos mixtos,

en el fogdn, canciones recreativas, lideres preparados y de
campamento buen testimonio.

v. Explorar la Canciones recreativas, EBC, puesto de agronomia en el
naturaleza Juego del "Me Gusta”, presentacion de titeres con

objetos de la naturaleza.

vi. Reflexionar y
evaluar

Devocionales, EBC, puesta de sol, circulo de la amistad,
circulo final, cierre final del campamento, presentaciones
en el fogon.

viI. Buscar lo
novedoso o
diferente de lo
cotidiano.

Juegos modificados o nuevos como el Juego del "Me
Gusta" y el juego nocturno. Juegos nuevos de integracidn
y con paracaidas, sistema de limpieza de platos, EBC,
puestas de sol, devocionales, presentaciones en el fogdn.

viIiI. Estimular la

Presentaciones en el fogdn, elecciéon de nombre y hurra
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creatividad y
la imaginacion.

para grupos mixtos, EBC, motivaciones, juego nocturno
“El suefio continla”, manualidad (si hay).

1x. Desarrollar

El Juego del “"Me Gusta", presentaciones en el fogdn,

habilidades manualidad (si hay), momentos de limpieza, danzas.

X. Velar por la Lideres de ambos sexos acompafiando a los acampantes
salud y la en todo momento, juegos que no incentiven violencia,
seguridad del lideres mirando y cuidando a los acampantes dentro y
acampante fuera de la piscina, contar con un botiquin, contar con un

vehiculo disponible en caso de emergencia, mend
adecuado proveido por el campamento, momentos de
limpieza y aseo personal.

XI. ANEXOS

A. PACTO DE AMIGOS

El pacto se hard por grupo y por cabaiias. Se acuerda con los nifos y adolescentesy se hablacon
ellosde loque se esperadel comportamiento de cadauno en cuanto a la convivencia, se tratade
gue salgade ellos mismos teniendo en cuenta porejemplo:

v' Respetarlos horarios de las actividades

v' Respetarlos horarios de dormiry descanso en general

v Participacion




37

Respetara todos

Ayudarnosen lastareasde limpieza
Respetarloajeno

Cuidarelordeny la limpiezade las cabanas

ASRNIENIN

CAMPAMENTO “PERSIGUIENDO SU VOLUNTAD”

PACTO DE AMIGOS
GRUPO: ..o ssossesos s sssoesos oo
ACUERDOS CONSECUENCIAS POR ACCIONES
INCUMPLIMIENTO CORRECTIVAS
FIRMAS:

B. CANCIONERO

CANCIONERO
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CAMPAMENTO

PERSIGUIENDO

CAMPAMENTO JACK NORMENT

2016



1. DESDE EL PRONTO
AMANECER

/ Desde el pronto amanecer,

Hasta que se pone el sol.

Alabad, el Nombre de Dios. /

/ Bendito sea el Sefior,

Y Su Nombre alabe otra vez,

Toda la tierra alabad. /
// El Nombre de Dios. //

2. EN ESTE DIA

En este diayo le alaboal
Sefior,

En este diayo le sirvo al
Sefior,

En este diayo le amo al Sefior
Andando en la luz de Dios.

//Ando, ando, ando en la luz
de Dios.//
Andando en la luz de Dios.

3. GRACIAS

Cada dia que comienza

es una oportunidad

de abrir nuevos caminos,
de jugar un poco mds.
Cada dia que comienza

Se parece auna cancién
con colores, con sonidos
de esperanza y de ilusion.

Gracias por la lluvia y por el
viento;

Gracias por las flores, por el mar.
Gracias por larisa de los nifios,
por la vida y por la amistad.
Gracias por la luz de cada di;
Gracias por los pdjaros y el sol.
Gracias por las manos que se unen
/trabajando por un dia mejor. /
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4, TENEMOS TANTO
Tenemos tanto, tanto, tanto,
tanto,

Tanto, tanto, tanto, tanto,
tanto...

Para estar agradecidos.

/Demos gracias al Padre
que nos da... la vida./

Demos gracias al Padre
Por ...

5. ESTOY ALEGRE
-iEstoy alegre!

-(Por qué estds alegre?
-iEstoy alegre!
-Cuéntame por qué.
-iEstoy alegre!

-(Por qué estds alegre?
Eso quiero yo saber.

-Voy a contarte

-Puedes contarme la razén de
estar alegre asi.
Tralalalalala,

-Cristo undia me salvo

Y me dio su perddn

Por eso yo alegre estoy.

6. DIOS CREADOR

Porque El nos dio colores para
sofiar

Y asi pintar lo que sentimos
por dentro,

Nos invité a danzar a su ritmo
de amor

Con la luz y las canciones del
viento,

Porque El nos dio a todos
identidad,

Nos hizo dnicos y diferentes
En libertad y en amor con un
don creador

Semejante a nuestro Dios,

Y Dios creé, y Dios se
expreso,

y se gozé y se deleitd;

Al ver que todo era bueno
sonrié

y nos llamé a compartir Su
creacion.

Y Dios cred, y Dios se
expreso,

y se gozé y se deleitd;

A imagen y semejanza de Dios
podemos en libertad crear y
amar.

Porque El nos dio capacidad de
pensar,

de disentir y de tomar
decisiones;

nos dio palabra, imagen,
sentido y razén

para hablar y expresar
opiniones,

Porque El nos dio espacio para
crecer

con mil sonrisas emociones y
juegos;

Nos invité a compartir, a
creer y a crear

con su danza de libertad,

7.LA ALEGRIA ESTA EN EL
CORAZON

La alegria estd en el corazén
de aquél que conoce a Jess.
La verdadera paz estd en
aquél

que ya conoce a Jests.

No hay sentimiento mds
precioso

que viene de nuestro Sefior.
Es el amor de aquél que ya
conoce a Jesus.

Aleluya, aleluya, aleluya,
aleluya.

No hay sentimiento mds
precioso,

que viene del Sefior.



Es el amor de aquél que ya
conoce a Jess.

8. OH, QUE HERMOSO

/ Oh, qué hermoso es sentir el
amor

que nos une a la gente de
Cristo. /

Ver las caras sonrientes y tan
alegres,

dando gloria a Dios para
Siempre.

Oh, qué hermoso es sentir el
amor

que nos une a la gente de
Cristo.

9. SOMOS EL PUEBLO DE
BIOS

Somos el pueblo de Dios.

Somos un pueblo especial,

Llamados para anunciar

Las virtudes de Aquel

Que nos llamé a Su luz.

Somos el pueblo de Dios.
Su sangre nos redimié

Y su Espiritu dio

Para darnos poder

Y ser festigos de El.

Y llevaremos Su gloria
A cada pueblo y nacién,
Trayéndoles esperanza
Y nuevas de salvacién.
Y Su amor hos impulsa,
No nos podemos callar.
Anunciaremos al mundo
De Su amor y verdad.

10. LA UNICA RAZON

La dnica razén de mi adoracién
Eres T4, mi Jesds.

El dnico motivo para vivir

Eres Td, mi Sefior.

Mi dnica verdad estd en Ti.
Eres mi luzy mi salvacidn.
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Mi dnico amor eres T, Sefior,
Y por siempre tfe alabaré.

Eres todopoderoso,

Eres grande y majestuoso.
Eres fuerte, invencible,
Y no hay nadie como T.

11. BUENO ES ALABAR, OH,
SENOR

/Bueno es alabar, oh, Sefior,
Tu nombre

Darte gloria, honra y honor
Por siempre.

Bueno es alabarte, Jesus,

Y gozarme en Tu poder./
Porque grande eres Td,
Grandes son Tus obras.
Porque grande eres T,
Grande es Tu amor,

Grande es Tu gloria.

12. ME_ATREVO

Para que nazca una flor la
semilla a la tierra va,

y se revienta en calor, en
lluvia,

en planta y flor.

Asi nos pasa al vivir,
intentando felicidad;

Se logra con el sudor,
esfuerzo, fe y valor.

Me atrevo a luchary a vivir;
me atrevo a cantary a reir;
Me atrevo a sofiar con un
mundo mejor,

A hacer con mis manos un
mundo de amor.

Me atrevo a enfrentar con
verdad;

Me atrevo a ponerme de pie;
Me atrevo a ir con la justicia
buscando la paz

Hay que vivir con valor
Y enfrentarse ala realidad;

Para poder ver el sol la noche
queda atrds,

Por la confianza en Dios y
tener la seguridad

Que cuando llegue la duda mi
fuerza serd.

13. ES GRANDE TENER FE
/Es grande fener fe en las
cosas pequefias.

Es grande fener fe en las
cosas pequefias que apenas se
ven./

/En las cosas pequefias,

En las cosas pequefias,

Es grande tener fe en las
cosas pequefias que apenas se
ven./

14, BUSCA PRIMERO EL
REINO DE DIOS

Busca primero el Reino de
Dios,

y su perfecta justicia.

Y lo demds afiadido serd.
Alelu, aleluya.

Aleluya, aleluya,
Aleluya, alelu, aleluya.

No sélo de pan el hombre
vivird

sino de toda Palabra

Que sale de la boca de Dios.
Alelu, aleluya.

Pedid, pedid y se os dard.
Buscad, buscad, y hallaréis.
Llamad, llamad y se os abrirad.
Alelu, aleluya.

15. SENDAS DIOS HARA
Sendas Dios hard

Donde piensas que ho hay.
El obra de maneras que
No podemos entender.

El me guiard

A Su lado estaré.




Amor y fuerzas me dard.
Un camino hard
Donde no lo hay.

16. AQUE ESTOY YO

No quiero perder

Las cosas que me quedan por
hacer,

Las cosas que me quedan por
vivir

En Ti.

No quiero olvidar

Las cosas que planeaste para
mi.

Los sueiios que me diste
lograré,

Por Ti.

No tienes que buscar a nadie
mds, yo quiero ir.

Aqui estd mi tiempo,

aqui estdn mis horas.

Aqui estoy yo.

Mi vida es para Ti,

en Ti la quiero yo invertir,
Aqui estdn mis manos,

aqui estd mi voz.

/Aqui estoy yo./

Listo quiero estar.

Los dones que me diste voy a
usar-.

Los afios que me has dado
viviré por Ti.

Voy a conquistar

la tierra que me diste y sin
dudar

haré lo que me pidas. Viviré
por Ti.
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17. ESTE ES MI DESEO
Este es mi deseo,
Honrarte a Ti.

Coh todo mi ser

Te adoraré.

Con todas mis fuerzas
Te alabaré.

Mi adoracién eres Tu.

/Hoy te rindo mi ser

Te doy mi corazén

Yo vivo para Ti

En cada palpitar

Mientras haya aliento en mi
Dios has fu obra en mi/

18. AQUT ESTOY, MAESTRO

Aqui estoy, Maestro.
He oido fu Ilamado

Y necesito responder.
Aqui estoy, Maestro.
Mi corazdn desea estar

En donde T4, mi Dios, mi Rey,

estés.

Transforma Td mi vida

Y hazme a tu imagen.
Levantame del polvo, aqui
estoy.

Enséfiame a amarte

Y sélo a Ti entregarme.
Jesus, mi Dios amado, aqui
estoy.

19. TUS MANOS PUEDEN
HABLAR

/Tus manos pueden hablar,
Tus manos pueden decir
Lo que tu corazén siente
Frente a la necesidad.

Si te decides a actuar
Comienza a frabajar.

Tus manos pueden hoy
hablar./

Este es el tiempo esperado.
Este es fambién tu lugar.
Si Cristo cambié tu realidad

Algo por los demds puedes
hacer.

Tus manos pueden hablar,
Tus manos pueden decir

Lo que tu corazdn siente
Frente a la necesidad.

Si te decides a actuar
Comienza a trabajar.

Tus manos pueden hoy hablar.

20. YO QUIERO TRABAJAR
Yo quiero trabajar por el
Sefior.

Confiando en Su Palabray en
Su amor.

Quiero yo cantar y orar

y ocupado siempre estar

En la vifia del Sefior.

21. VOY SIRVIENDO
Mientras ando por el mundo
voy sirviendo,

Voy sirviendo, voy sirviendo.
Mientras ando por el mundo
voy sirviendo,

Voy sirviendo por amor.

Voy sembrando la semilla de
alegria,

La semilla de bondad,
Porque pueda el mundo

ver cercano el dia

En que el hombre a su
hermano sepa amar.

Y por eso por el mundo voy
sirviendo ...

Lo que le hace falta al mundo
es optimismo, alegria, dicha y
paz.

Comencemos nuestra obra
ahora mismo,

Porque el hombre tenga mds
felicidad.
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. CIRCULODELA AMISTAD
El circulo de la amistad se desarrolla en las cabafias como la dltima actividad
antes de dormir. Se tienen en cuenta los siguientes principios:
a. Sentarse en el piso poniendo telas en el centro de la cabafia haciendo un
circulo.
b. Se da la posibilidad de que todos hablen.
c. Se respeta laopinidn de todos y nadie se burla del compafiero/a.
d. Se presta total atencion a la persona que estd en el uso de la palabra.
Dindmicas propuestas:
1. En la primera noche se lanza la pregunta:

v" Si tuvieras la posibilidad de elegir ¢qué persona que nho vino al

campamento te gustaria que esté y por qué?
2. En la segunda noche:

v' Se busca alglin objeto que se pueda hacer girar que sea una especie de
ruleta que apunte hacia alguno de los participantes. El lider hace girar y
al que le toque la punta saca una pregunta de un recipiente...

Posibles preguntas:

e ¢Qué fue lo que mds te gusté hasta ahora? ¢Por qué?

e (Qué fue lo no te gusto y por qué?

e Algo que te gustaria que hagamos antes de que termine el campamento

e Algo que te puso muy contento/a en el dia de hoy

e Algo que te puso triste

D. ACTIVIDADESINTEGRADORASY JUEGOS
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1. MOMENTOS DE INTEGRACION (Sdbado 10:30 -12:00)
a. Canciones recreativas (rompehielos)

Hala, Hela, Hila, Hola, Hula
Si te sientes muy contento

b. Juegos de integracién

Circulo de los nombres: El lider lanza una pelota hacia uno de los

participantes y este debe decir su nombre completo y la comida
que le gustaria comer.
La papa caliente: Sentados en circulos mientras suena la misica

se pasan de mano en mano la papa (una pelota) que se calienta
mientras suena la misica, cuando para la mdsica, la papa se enfria
y el que la tenga en la mano debe ponerse de pie y decir su
nombre y lo que le gusta jugar. Se puede incluir la variante de
que hayan varias papas y que cuando pare la misica los que tienen
las papas en las manos pasen al centro y hagan algo juntos.

Escucho y hago: Todo el grupo va caminando por el centro del

salon en cualquier direccién y el lider o director de juego va
diciendo consignas que los acampantes tienen que cumplir, como
por ejemplo, formar grupos de 3, 4, 5, etc., buscar un color y
tocarlo, hacer como si estuvieran volando, etc.

Division en grupos: en el techo del salon esta colocada una red

con globos de diferentes colores y con los nombres de todos los
participantes escritos en diferentes colores que corresponden al
equipo mixto del cual va a formar parte, en un momento dado,
esta red se deja caer y cada acampante toma un globo, lo
revienta y lee el nombre de la persona escrita en el papel, la
busca y le entrega dandole la bienvenida al campamento

2. JUEGOS CONPARACAIDAS
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A continuacidn se describen una serie de actividades con paracaidas que
pueden ser usadas en diferentes momentos de juegos de patio. La idea
es ir haciendo las actividades de menor a mayor complejidad de acuerdo
a la lista de abajo, y hacer énfasis en que con el correr de los dias vamos
a ir haciendo cosas con el paracaidas que son cada vez mds complejas.

a. CARRERA A UNA MANO: Agarramos el paracaidas a una mano,
extendiendo la ofra hacia afuera para equilibrar. Corremos todos
juntos alrededor del circulo del paracaidas, sin soltarlo, hacia la
derecha, luego hacia la izquierda.

b. SALUDOS: Agarramos el paracaidas a la altura de la cintura. Nos
miramos, sonreimos, nos saludamos elevando una mano. Todas las
personas levantan el paracaidas y dan un paso adelante. Se colocan el
paracaidas por encima de la cabeza y se sujeta por debajo de la
barbilla. Desde esta postura se pueden hacer gestos con la cara,
expresiones, muecas, tocarnos la nariz, hacer una foto imaginaria,
unas personas a otras o individualmente, segln instrucciones del
director. También se puede hacer esta actividad tumbdndose en el
suelo desde la postura anterior estirando las piernas hacia atrds.

c. MAR DE OLAS: Sujetamos el paracaidas a la altura de la cintura 'y
lo agitan haciendo olas, primero despacio, luego mds fuerte.

d. TE MANDO UNA OLA: Estiramos el paracaidas y lo sujetamos con
las manos en el suelo. Nos sentamos en el suelo cada una en su sitio
correspondiente. Un acampante agita el paracaidas y manda una ola
que se desplace hasta donde estd otro acampante del lado contrario
y dice: "Hola Fulana". Esta recibe una ola y luego elige otro
acampante y asi sucesivamente.

e. CARRERA DEL PARACAIDAS: Se saca 3 6 4 voluntarios quienes
subirdn por encima del paracaidas. Mientras tanto, el resto del grupo
agarra el paracaidas y se pone de rodillas con el paracaidas algo
suelto. Cuando el director indique todos los acampantes hacen olas
con el paracaidas mientras que los voluntarios del centro andan
sobre él. El juego consiste en que el voluntario debe intentar
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quedarse en pie el mayor tiempo posible. Luego pasan otros
voluntarios.

SACAR LA PELOTA: Sujetamos el paracaidas estirado a la altura de
la cintura. Ponemos un baldn encima y agitamos la tela para que se
mueva, se eleve a lo alto sin salirse por el agujero del centro.
Podemos hacerlo con diferentes tipos de pelotas: De ping-pong, de
tenis, de hdndbol, de futbol, de bdsquet, de playa, gigante, podemos
hacerlo con mds de una pelota encima.

PELOTA RODANTE: Agarramos el paracaidas a la altura de la
cintura. Ponemos la pelota sobre el paracaidas y lo movemos hasta
que se desplace el balén haciendo un circulo sin que se caiga al suelo.
Se puede decir que la pelota estd esquiando sobre las olas.

EL LAVARROPAS: Algunos voluntarios entran debajo del paracaidas
y se convierten en las “ropas”. Los demds que estdn sujetando el
paracaidas se convierten en los que controlan la “lavarropas”. Primero
la encienden y hacen que se llene de agua simulando el ruido. Luego
hacen como si afiadiesen jabdn. Finalmente controlan el paracaidas
haciendo varias acciones para simular el ciclo de lavado, agitando
vigorosamente, rotando y dando vueltas pasando el borde a través de
las manos en un sentido y luego en otfro, y haciendo mientras tanto
toda la clase de ruidos que hace un lavarropas. Luego dan
oportunidad a otras “"ropas” de meterse dentro.

PORORO: Ponemos en el paracaidas unas pelotas de colores que
hagan de maiz y agitamos el paracaidas para hacer que salten como
palomitas de maiz.

SACA AIRES: Subimos un poco el paracaidas y luego bajamos el
borde hasta el suelo. Nos arrodillamos sobre el borde para no dejar
escapar el aire. Se ha formado una especie de bdveda por el aire
atrapado dentro del paracaidas. A la voz de tres todos nos estiramos
sobre el paracaidas para sacar el aire entre todos.

PARAGUAS GIGANTE: A una sefial, elevamos los brazos sujetando
el paracaidas lo mds alto posible y dejamos que el paracaidas se llene
de aire por dentro. Dejamos luego que el paracaidas vaya cayendo



46

por su propio peso hasta que esté plano en el suelo otra vez y se
pueda repetir el juego de nuevo.

BURBUJA. Elevamos el paracaidas con fuerza desde el suelo. Cuando
estd arriba todos vamos hacia el centro sin soltarlo.
INTERCAMBIO. Hacemos el “paraguas gigante” y el director dice
una caracteristica (los que tengan algo rojo, los que lleven
championes, los que..) y ellos se cambian de sitio sin que el
paracaidas se caiga.

SOMOS AMIGOS: Hacemos de nuevo el “paraguas gigante” y esta
vez el director dice una caracteristica (los que tengan algo rojo, los
que championes, los que...) y aquellos que presenten la caracteristica
nombrada van hacia el centro y alli se dan un abrazo colectivo,
mientras les cubre el paracaidas. Luego los abrazados vuelven a sus
lugares y se repite la actividad mencionando otra caracteristica.

LA CARPA: Elevamos el paracaidas y cuando estd bien arriba lo
bajamos por encima de la cabeza, por detrds de la espalda, detrds de
las rodillas, siempre estirando hacia atrds. Por fin nos sentamos
sobre su borde por el interior. Todos quedamos dentro de la carpa y
podemos hacer muchas cosas en su interior: contar chistes,
conversar, cantar, pasarnos una peloTa, etc.
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E. PISTAS PARA JUEGO NOCTURNO
Cada grupo recibe una pista (foto), identifica el lugar y se dirige hacia alli
para buscar el objeto. La siguiente pista estard adherida al objeto
correspondiente. Se presentan 5 pistas, en la columna de la izquierda estd el
lugar mds exacto, y en la de la derecha estd la zona donde se encuentra dicho
lugar. Se puede decidir cudl serd utilizado como pista.
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F. ACTIVIDADESPARAPLAN "B"
Estas actividades estdn como propuestas para casos de lluvia y no poder
realizar las actividades preparadas en el programa original, sobre todo
las que se llevan a cabo al aire libre. Se vera cudl de ellas se aplica en los
momentos mds oportunos.

a. MANUALIDADES: Hay dos opciones: la primera es para los mds
pequefios y consiste en recortar y pintar una cartulina con la forma
del logo del campamento (la nube) y escribir o dibujar en ella el
suefio o la meta que uno tiene o con lo que uno suefia, a la nube
también se le puede pegar pedazo de algododn; la siguiente opcion es
armar avioncitos con broches de madera, desarmandolos de su forma
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original y ddndole la forma del avioncito que queremos, luego lo
podemos pintar y por dltimo, se le cuelga un cartelito con una lifia
donde esté escrito el suefio que tenemos. Dejando la creatividad a
los chicos, se pueden llegar a armar mdviles con varios aviones.

. BALONMANO: es un juego de saldn que se juega con todo el grupo y
se hace dividendo el grupo grande en dos, y transformando el salén
en una cancha. Cada miembro del equipo recibe un ndmero, la
cantidad de jugadores tienen que ser la misma en ambos equipos
completando con alguno de los lideres de ser necesario. El director
de juego nombra dos ndmeros y los llamados salen al campo de juego
e intentan marcar los goles en el arco contrario. La pelota no puede
ser levantada del piso y ninglin momento puede ser tomada con las
dos manos. Se puede incluir la variante de llamar a dos nimeros en
cuyo caso los ndmeros de un mismo equipo tienen que hacerse pases
pegando la pelota, siempre sin levantarla del piso.

DANZAS FOLKLORICAS: De acuerdo al grupo y a disponibilidad de
equipos se pueden hacer varias danzas acorde y se puede hacer el
énfasis mencionando el origen de las mismas y la idea de conocer las
culturas y viajar con la imaginacién hasta el pais correspondiente.

. JUEGO DE LOS EMBAJADORES: es un juego que se hace con
mimicas y por equipos. El director del juego elabora una lista con
palabras relacionadas con el tema del campamento y va diciendo a un
representante de cada equipo sin que nadie lo escuche. La idea es
que esfta persona vaya a su equipo y represente con mimicas la
palabra hasta que algin ofro integrante del mismo equipo la
descubra. Esta persona pasa ahora a escuchar e interpretar la
siguiente palabra. Y asi se continla hasta que termine la lista.
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G. FOLLETO DE PROMOCION

HORARIOS

INICIO:
Sabado 27/02,9h00

FINALIZACION:
Lunes 29/02, 14h00

COSTO

10.000 Gs. (Subvencionado por
la I.C.D.C. de Caacupé)

iTRES DIAS DE COMPARTIR Y
DISFRUTAR EN COMPANIA DE
OTROS NINOS Y ADOLESCENTES
CON ACTIVIDADES QUE NOS
ACERCARAN MAS A DIOS, A LOS
DEMAS, Y A NOSOTROS MISMOS Y A
LA CREACION!

iCON UN PROGRAMA EMOCIONANTE
Y DINAMICO PREPARADO CON
MUCHO AMOR POR LIDERES
ALTAMENTE CAPACITADOS...!

DIRECTORES: MABEL Y JORGE TEROL

Tel: (0511) 242627 y (0974) 355075

REQUISITOS

< Tener entre 8-15 ainos de edad

% Presentar solicitud de inscripcidon
completada y firmada

< Inscribirse antes del 15 de febrero
del 2016

QUE TRAER:

Ropa deportiva sencilla

< Ropa de cama

Articulos de higiene personal
Biblia

Repelente

Gorra para el sol

Ropa de bafio

Linterna

Toalla

Muchas ganas de reir, jugar y
aprender...

K7
”n

®, K7
SR X4

%

X3

%

®,
°n

®,
°n

X3

%

X3

o

QUE NO TRAER:

-

Teléfono celular

Otros articulos electrénicos
Mucho dinero

Objetos de valor

®,

%

X3

o

X3

o

X3

8
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FICHA DE INCRIPCION

CAMPAMENTO

NOMIDIE e e e

Edad:......DIr€CCION ...

Nombre del padre/madre o encargado/a:

PERSIGUIENDO *®

¢Alguna enfermedad o condicidn fisica que
requiere un cuidado especial? ¢Alergias?

IGLESIA DISCIPULOS DE CRISTO
DE CAACUPE

Del 27 al 29 de FEBRERO de 2016

Especificar cuidados especiales

Campamento
“Jack Norment"

Firma del padre

Observaciones:

= No se permitird llegar después de

E iniciado el evento ni salir antes de la
! finalizacién del mismo, salvo casos de
= fuerza mayor.

CAACUPE-PARAGUAY



