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Parroguic Ntra. dra. De Gracia de Chella
Parroguia §. Francisco de Pavls de Bolbaite




LISTA ACAMPADOS

CHELLA |

BOLBAITE |

4 ANOS
0-Priscila Sanchis Guzman

2° PRIMARIA
1-Joaquin Sanchis Guzman

3° PRIMARIA
2-Miguel Riera Costa
3-José Joaquin Tortosa Garcia
4-Rubén Garcia Sanchez
5-Juan Carlos Ortiz Moreno
6-Ricardo Santamaria Bellver
7-Pavel Albert Calatayud
8-Gala Sanmartin Pallas
9-Gema Prieto Navarro

4° PRIMARIA
10-Gema Ortega Boure
11-Jennifer Fabra Gonzalez
12-Sara Sarrion Palop
13-Ana Mascarell Gé6mez
14-Roberto Granero Tortosa
15-Marcos Benlloch Giner

5° PRIMARIA
16-Maria Patén Ferrer

6° PRIMARIA
17-Luis Ortiz Gutiérrez

1° ESO
18-Juan Ramoén Bellot Granero
19-Josechu Garcia Sanchez

PREMONITORES
2° ESO
1-Cristina Granero Navarro
2-Yasmina Sanz Aparicio
3-Maria Granero Tortosa
4-Kira Sanmartin Pallas

MONITORES
1-Omayra Calabuig Ramirez
2-Miguel Gimeno Ferrando
3-M2 Carmen Bellot Granero
4-Joaquin Sarrion Garcia
5-Rafa Giner Martinez
6-José Manuel Martinez Sanchis

3° PRIMARIA
1-Maria Delgado Gil
2-Paula Garcia
3-Noemi Pla Garcia
4-Sara Serrano Garcia

4° PRIMARIA
5-Samuel Moll Carrién
6-Andrés Mas Polop

5° PRIMARIA
7-Luis Sornosa Antoni
8-Diana Granero Perales

6° PRIMARIA
9-Borja Ribes Baldovi
10-Jonatan Sales Carrién
11-Gianmarco Jiménez Martinez
12-Oscar Serrano Garcia
13-Fausto Giner Serrano
14-Aida Serrano Novella
15-José Estarlich Bafién
16-M2 Araceli Moll Carrion
17-Sergio Calatayud Monteagudo
18-Maria Martinez Pérez
19-Judit Pla Garcia
20-Brenda Saez Serrano
21-Iris S4dez Serrano
22-Gloria Monteagudo Monteagudo

PREMONITORES
2°ESO

1-Patricia Sanchis Albuixech
2-Estela Moll Oliver
3-Rocio Navarro Pareja
4-Jesus Sales Carrién
5-Aitor Albuixech Montoliu
6-Marina Palazon Herrandiz
7-Francisco Serrano Garcia
8-Beatriz Gomez Garés

3°ESO
9-Silvia Garcia Juarez
10-Pablo Saez Abad
11-Yesica Martinez Belvis

4° ESO
12-Vera Del pino Ribes

MONITORES
1-M2a Carmen Mateu Serradell
2-M2 Carmen Garcia Martinez

JEFE DE CAMPAMENTO
Inma Reig Gimeno

SACERDOTE
Engraci Bataller Martinez

COCINERA
Priscila Guzman Monteagudo

CHELLA
NINOS.....eeeeeeeeeeeeenn, 20
PREMONITORES........... 4
MONITORES.......ccco....... 6
BOLBAITE
NINOS.....cvvveiieieeean 22
PREMONITORES......... 12
MONITORES........ccoou..... 2
SACERDOTE......cocu....... 1
FEJE DE
CAMPAMENTO............. 1
COCINERA......cooeveeenn.. 1
TOTAL
ACAMPADOS............ 69



A. Omayra-Cristina-Kira
Gala Sanmartin Pallas
Gema Prieto Navarro
Maria Delgado Gil
Paula Garcia

Noemi Pla Garcia

Sara Serrano Garcia

B. Rafa-Miguel-Aitor-Jesus
Joaquin Sanchis Guzman
Miguel Riera Costa

José Joaquin Tortosa Garcia
Ricardo Santamaria Bellver
Pavel Albert Calatayud

C. José Manuel-Yasmina-Maria
Rubén Garcia Sanchez

Juan Carlos Ortiz Moreno
Samuel Moll Carridn

Andrés Mas Polop

Roberto Granero Tortosa
Marcos Benlloch Giner

D. Inma-Yessica-Silvia
Sara Sarrion Palop
Ana Mascarell Gomez
Maria Patén Ferrer
Diana Granero Perales

GRUPOS

E. M2 C Mateu-Vera-Estela
Gema Ortega Boure
Jennifer Fabra Gonzalez
Aida Serrano Novella

M2 Araceli Moll Carrién

F. M2 C Garcia-Marina-Beatriz
Maria Martinez Pérez

Judit Pla Garcia

Brenda Saez Serrano

Iris Sdez Serrano

Gloria Monteagudo Monteagudo

G. Engracio-Francisco-Patricia
Luis Sornosa Antoni

Jonatan Sales Carrion
Gianmarco Jiménez Martinez
Fausto Giner Serrano

José Estarlich Bafion

Sergio Calatayud Monteagudo

H. Joaquin-Pablo-Rocio
Luis Ortiz Gutiérrez

Juan Ramon Bellot Granero
Josechu Garcia Sanchez
Borja Ribes Baldovi

Oscar Serrano Garcia




HORARIO BASE

0800
08715
08745
0915

10730
12°00
14°00

15730
16°00
17°30
18°00
19730
20°30
21°00
22°00
2330
2345
0000

Diana Educadores. Aseo
Diana Campamento. Aseo
Oracion de la Mafiana
Desayuno

Arreglo de tiendas
Servicios

Actividad de la Mafiana
Baro

Comida
Descanso-Tiempo libre
Cantos

Talleres

Merienda

Actividad de la Tarde
Reflexion

Aseo-Ducha

Cena

Actividad de la Noche
Oracioén de la noche
Acostarse

Silencio

Oracion Educadores
Reunién

HORARIO

HORARIO DOMINGO 17

12°00 Salida de Chella

12°30 Eucaristia en Bolbaite
Comida

15"30 Salida para el Campamento

17°00 Bajada de bultos
Merienda

18’00 Montar tiendas

21°00 Cena

22°00 Actividad de la Noche

23°30 Oracion de la Noche

23°45 Acostarse

00°00 Silencio
Oracién Educadores
Reunién

HORARIO VIERNES 22

0915 Desayuno
Limpiar tiendas y desmontar
10°30 Actividad de la Mafiana
12°00 Baiio
1400 Comida
15’30 Preparacion Eucaristia: Cantos,
moniciones,...
16°30 Eucaristia
17°30 Merienda
18'00 Regreso



SERVICIOS

Lunes 18 Martes 19 Miércoles 20 Jueves 21 Vierne2 2
Grupo A Pinada Liturgia Lavadero Piscina Comedar ex
Grupo B Aseos Pinada Liturgia Lavadero Piscina
Grupo C Pista Aseos Pinada Liturgia Lavadero
Grupo D-E Comedor ext  Pista Aseos Pinada Liturgia
Grupo F Piscina Comedor ext Pista Aseos Pinada
Grupo G Lavadero Piscina Comedor ext Pista Aseos
Grupo H Liturgia Lavadero Piscina Comedor ext Pista

SERVICIO DE COMEDOR

Lunes 18 Martes 19 Miércoles 20 Jueves 21 Vierne2 2
Grupo A Desayuno Comida
Grupo B Comida Cena
Grupo C Cena Desayuno
Grupo D-E Desayuno Comida
Grupo F Comida Cena
Grupo G Cena Desayuno
Grupo H Desayuno Comida

ENCARGADOS
Liturgia:  Joaquin
Botiquin: M2 Carmen Garcia
Piscina: Rafa
domingo lunes martes miércoles jueves viernes
Guardia
noche

Guardia
mediodia




MATERIAL

JUEGO

MATERIAL

COMPRAR

HACER

1.3

Velada del deshielo

21

El Mensaje

- Mensaje centrar
- Globos con letras y simbolos
- Folios de colores

- globos
- folios de colores

- mensaje central
- letras y simbolos

2.2

La Creacion

- Papel celofan de colores
- Dibujo de lo creado
- Mural con el Sol
- Pintura amarilla (cubo)
- Globos (blancos)
- La Osa Mayor
- Cilindros de carton
- Precinto y folios
- Arroz
- Rotuladores
- Manzanas
- Cartulina negra
- Tijeras y Celo
- Folios o Periédico
- Batijito (sonido péjaros)
- Pelotas de ping-pong
- Cucharas de plastico

- papel celofan

- pintura amarilla
- globos (blancos)
- arroz

- manzanas

- cartulina negra

- batijito (sonido
pajaros)

- dibujos de lo creado
- mural con el sol
- Osa mayor

2.3

Cazadores de estrellas

- Farolillos: cartulina negra
cenefas de papel celofan

- Hoja con itinerario de estrellas
- Lazos: un rollo de tela o cinta
- Boli y papel

- Mufiecos de papel

- Un problema

- Pinzas de la ropa

- Material para disfrazarse

y cartulina negra

- papel celofan

- pinzas de la ropa
-material para
disfrazarse

- Farolillos

- hoja con itinerario
- mufiecos de papel
- un problema

3.1

Ruta hacia la Tierra
Prometida

- Puntos

- Hoja de anotacién

- Chucherias

- Cuerda

- Bolsas de basura de colo
(azul y negra)

- Balén

- Pelotas de plastico (2)
- Chapas (10)

- Cubo

- Botes de refresco (15)
- Pelotas (10)

- Caja con agujeros

- chucherias

- cuerda

- bolsas de basura
- balén

egelotas de plastico
- pelotas

- puntos
- hoja de anotacion
- chapas
- botes de refresco
- caja con agujeros

3.3

El sacrificio de Isaac

- Cuchillos de plastico

4.1

La lucha de David y Golia

- Banderitas (cantuly palillos
largos)

- banderitas

4.2

Festival del Rey David

- Disfraz del Rey David

- Estandartes

- Medallas

- MUsica para el desfile

- Palos y medallas gigantes

- disfraz del Rey David
- estandartes

- medallas

- medallas gigantes

4.3

El Pueblo de Israel
sucumbe al terror

- Disfraces de los personajes

Disfraces de Icsopejes




5.1 - harina
- cuerda
- recipientes de agua

- huevos

El camino de la perdiciéon

5.3 | Festival

6.1 | Jesus, el maestro

- Panel central

- Frases

- Pelotas

- Lista de peliculas

- Baraja de cartas

- Panel con un burro y rabo
- Pafiuelo

- Papel higiénico

- Caja con agujeros

- Cucharas y pelotas d ping-pong

- papel higiénico - panel central
- frases de Jesus
- lista de peliculas

- panel con burro y rabo

MATERIAL QUE TENEMOS

MATERIAL PARA COMPRAR

- tijeras

- ceras

- lapices

- gomas

- boligrafos

- sacapuntas

- pintalabios

- rotuladores

- rotuladores permanentes (4 negros, 1 azul, ] rojo
- rotuladores camisetas

- 3 rollos de precinto

- 5 cutex

- tinte de camisetas

- agujas imperdibles

- palillos

- chinchetas

- 6 pulverizadores

- 2 espuma de afeitar

- vasos de plastico

- juego de aros

- juego de golf

- cinta de regalo

- 1 rollo de cuerda de pita
- tiras de tela

- pelotas de ping-pong

- 5 pelotas

- 11 jarras

- cuchillos

- cucharas

- 1 paquete de pinzas

- algodon

- 7 ovillos de lana

- pintura de dedos

- papel de celofan (amarillo y verde)
- papel crepé-pinocho (rosa, amarillo, naranjaaytb)
- pinceles

- 1 barba negra

- papel higiénico

- 12 cubos

- 3 palancanas grandes

- 4 palancanas pequefias
- 8 palos de escoba

- 2 escobas

*porque no hay suficiente
- gomas
- boligrafos
- precinto
- cuerda de pita
- pelotas
- pinzas
- escoba

*para disfraces
- bolsas de basura grandes
- diferentes tipos de papel

* otros
- papel continuo
- estropajos
- lavavajillas
- globos
- chucherias




NORMAS DE LOS MONITORES

Todos los educadores se levantaran a la dianpraiestar.

No fumaremos delante de los nifios.

Utilizaremos los ceniceros.

Participaremos en todas las actividades, que fwitepida tu cargo. Hazlo con buena disposiciorctjtad
positiva. Respeta a tu compafiero como organizadesponsable de cada actividad, si tienes alguag qu
comentario no dudes en expresarlo en las revisidiaess.

No dudes en comentar tus aptitudes con el jef@dwamento, para eso estan.

Sabes que el campamento es cosa de todos. Dentwéstra

No tires las colillas ni basura en el suelo. Heawslar ejemplo.

Se aconseja unas horas de suefio diarias pararefun@onamiento del campamento. Esto no quieré dec
gue estemos jugando por la noche y durmiendo de dia

ACTITUDES DE LOS MONITORES

Actuar desde la identidad cristiana. Esto no es@N&, estamos en una parroquia, el objetivo nodks s
pasarlo bien ni los juegos se hacen por haceruhdsasfondo, una mision detras de cada actividad.

Ser trabajador y responsable

Es el campamento de los nifios, no el tuyo, novines

Cumplir las normas establecidas por el campamento

El campamento es muy bonito, divertido... pero agot. El descanso es esencial. Una cosa es aeostate
preparando materiales o fomentando el buen ambiemia la fiesta facil. Conforme pasen los dids, e
cansancio se acumula, la atencién baja y es cuanden los problemas.

El plan de campamento no es un tocho que hay @mmrlr porque toca. Es esencial. Es la "Biblia" del
campamento, son los cimientos de tu trabajo y etodes. La base para que los nifios pasen unos dias
inolvidables.

Tener mucha paciencia: con los nifios especialmgrdey también con el jefe, resto de monitores,
premonitores o cocineras.

No discutir ni corregir a otro monitor delante ds hifios

Saber perdonar

Tener sentido comun, no pensar que la primeraidac{a idea mas rapida) es la buena: meditar nagst
actuaciones. Los nervios o la decisidn rapida nmolseenos consejeros. Ante un problema, usa eldsenti
comln y piensa en lo mas adecuado para todos.

No tener verglienza: venimos a hacer disfrutar grupo de chavales

Medir las palabras

Tener capacidad de improvisar y saber reaccioear bi

Tan importante es organizar el dia siguiente coengsar el dia pasado. De los fallos se aprendepjasea
mejor el dia siguiente.

La critica en las reuniones es buena siempre queaestructiva y amigable. Al mas minimo detallegde

se sobrepase o se caldee el ambiente, recondsitedeion rapido con argumentos y positividad pariraa

de cuestiones personales.

Ante todo, velar por la diversién y seguridad dendios, nadie puede estar solo o parado, apartado

Todos los dias, analizar el comportamiento y estidies nifios del grupo y de la tienda

Hay que estar muy atentos a si concilian bien efisuse nutren convenientemente y van con regathiadl
servicio




HISTORIA DE LA SALVACION

LA CREACION.

Todos los pueblos de la Tierra, desde sus origeedsan preguntado por
el origen de la vida y, en especial, por el origehser humano; sin embargo,
mAas que preguntarse por el como surgié el hombhasgreguntado por el por
gué y el para qué ha surgido el hombre.

El Pueblo de Israel se ha caracterizado siempresyoelacion con Dios,
Israel siempre ha sido un pueblo muy religioso y Jsto en todos los
acontecimientos de su historia la mano de Dios.

Como es logico, también Israel se ha preguntadelporigen de la vida,
por su sentido. En las primeras paginas de la 8adescritura, el Pueblo de
Israel ha sabido plasmar todas estas cuestiones.

En el Génesis, primer libro de la Biblia, el Puweti¢ Israel nos presenta de
manera poética a Dios como creador de la vidayjueido y de cuanto éste
contiene; para el pueblo judio todo resulta muyl fde explicar: la vida, el
mundo, el hombre... todo es fruto del amor infiieoDios, de un Dios que desea
compartir con el hombre lo mejor que posee; la.vida

Respirar, sentir, abrazar, mirar, contemplar, ggear... todo eso es la vida
y, es eso lo que Dios ha regalado al hombre.

Sin embargo, el hombre no supo ser agradecides®mnegalo.

Dios, que todo lo hace bueno y bien, nos diobartad para aceptar o
rechazar ese magnifico regalo.

El hombre no acepté a Dios como el Sefior de sa yidjuiso ser, él
mismo, el sefior de su felicidad; el hombre se gepar su creador, peco y
conoci6 el mal, la enfermedad y la muerte.

A pesar de todo, Dios nge olviddé de su ser mas querido y, a partir de
entonces, hizo con él una bella historia de amaoHistoria de la Salvaciéonla
historia del Pueblo de Israel, la historia de tlavi



ABRAHAM

La Biblia considera a Abraham el fundador del poetiaelita.

El pueblo de Israel es el pueblo elegido por Diasaplarse a conocer a
todos los hombres.

Abraham era un pastor ndmada de raza hebrea. Varia Ur

(Mesopotamia). Estaba casado con Sara de la cu#ma hijos porque era
esteéril.

Cuando Abraham recibio la llamada de Dios teniafss.

Dios le manda dos cosas:
1.-Que salga de su tierrg (vaya a la tierra que El le mostrara.
2.-Que sea fiel a su Dios.

Dios le promete:

1.-Una descendencia o famiumerosa de la cual naceria el
Salvador.

2.-Una tierra para su dedeegia (La Tierra Prometida)
Abraham salio de su tierra, se fi6 de Dios y kefial.
Dios también cumplié su promesa:

1.-Le dio a Abraham un hilggac.

2.-Abraham se instala end@am tierra que con el tiempo pasara a
ser propiedad de la descendencia de Abraham.

Abraham tuvo que superar una gran prueba:
-Cuando creia tener asegurada una descendenciarasammediante su hijo

Isaac, Dios le pidi6 que se lo ofreciera en sawoifisin embargo, viendo Dios
gue Abraham no se reservaba su hijo, impidi6 aspificio y lo bendijo.

10



MOISES.
La descendencia de Abraham fue la siguiente:

Abraham estaba casado con Sara; tuvieron un hijallio Isaac y éste tuvo un
hijo llamado Jacob y éste tuvo doce hijos.

Los doce hijos de Jacob que habitaban en Cana@igada una fuerte
sequia se establecieron en Egipto.

Al principio el Faradn los respeto pero con ainf® los israelitas, que asi
se llamaban los descendientes de Abraham, fuentimadbs para realizar
trabajos forzados en Egipto (construccion de pidés)i

Ante la opresion del Faradn, los israelitas piajida a Dios.
Dios escucha a su pueblo oprimido y encarga aédaisie los saque de
Egipto y los lleve a la Tierra Prometida (Canaaimses ayudara en su huida; es

lo que se conoce como Exodo.

Para llegar a la Tierra prometida, tienen quevasar el desierto, sera un
camino largo (durante 40 afios) y pesado.

Alli, en el desierto, en el Monte Sinai, Dios ega a su Pueblo los Diez

Mandamientos (Decdélogo). Con estos Diez MandansestoPueblo de Israel
sabra como tiene que servir y agradar a Dios.

11



EL PUEBLO DE ISRAEL ENTRA EN LA TIERRA PROMETIDA

JOSUE: Una vez muerto Moisés, Josué se puso al frentéaeblo de
Israel para entrar en Canaan, conquistar la Taerbps antepasados y repartirla
entre las tribus.

La penetracion en la Tierra Prometida fue lentainadEl Pueblo de Israel
contara con la ayuda de Dios.

JUECES: Estando Israel asentado en Canaan, se vio amtebls peligro:

1.-Un peligro religioso: El pueblo tenia la tenéacide adorar idolos o dioses
cananeos.

2.-Un peligro politico: Los pueblos vecinos intdyeta someterlo.

Ante estos peligros, el Sefior no abandono a shl®udizo surgir a los
jueces que fueron jefes que Dios eligié para saviarael de la opresion de sus
enemigos y quitar los idolos del corazon del Pueblo

LA MONARQUIA: En la época de los jueces, Israel no constituiauall
pais unido. Sintié la necesidad de ser gobernadaupaey y poder asi hacer
frente a los enemigos. Dios escucha a su pueblbgg a los reyes que lo
gobernaran.

Los principales reyes de Israel fueron: Saul, Bgvsalomon.

Cuando los reyes obedecen a Dios, el Pueblo del Isrosperard y vivira
en paz; cuando le desobedezcan el Pueblo de fisreatara.

12



LA MONARQUIA: EL REY DAVID

El Pueblo de Israel que estaba formado por dobeistr buscara la
seguridad de un rey para estar mas unido y defemdesjor de sus enemigos los
filisteos.

Los reyes de Israel fueron: Sadl, David y Salomon.

SAUL: Fue un rey alto, grande y fuerte. Confi6 mas e cualidades
fisicas que en la ayuda de Dios. Saul no tenianfelies, le desobedecia, no
cumplia su ley. Saul y el Pueblo de Israel fraéasante los enemigos.

DAVID: Antes de ser rey era un joven muchacho débil gisaloa ovejas.
David confiard en Dios que le ha elegido para sgr de Israel. David a
diferencia de Saul obedece a Dios, cumple sus lpygsa a su pueblo por el
buen camino. David, a pesar de ser un muchachd s&d un gran rey y el

Pueblo de Israel vivira feliz, pues dios esta asque le son fieles.
SALOMON: (Es hijo de David)
Distinguimos en su vida dos etapas:

1.-Cuando es joven: Es prudente, obedece a Dioylewsus leyes.
No desea podaiquezas.
Pide a Dios sabidypara gobernar.
Recibe de su pd@ravid) el encargo de construir un

Templo para el Sefior en Jerusalén.

2.-Cuando es adulto: No cumple las leyes de Didsr@a otros dioses.
Esta obsesionpdoel poder y las riquezas.
Construye un paldujoso para él.
Se despreocuddum de su pueblo.

Salomén empieza reinando al servicio de Dios, pe@ a poco se fue

alejando de este camino por lo que el Pueblo @éelisra caminando hacia el
fracaso.

13



EL CISMA: LOS PROFETAS.

Roboan, hijo de Salomén oprime aun mas al Puebldschel. Como
consecuencia de este reinado fatidico, los isasebe dividen en dos reinos
distintos: Por una parte, el Reino del Norte (Reladsrael) Se niegan a servir a
Dios.

Por otra parte, el Reino del Sur (Reino de Juda).

El abandono de la ley de Dios por parte del redely Pueblo de Israel
produce la division y la separacion de los hermanos

LOS PROFETAS: Desde Salomén tenemos que los reyes se olvidan de
Dios y la separacion y division de Israel en domése

Dios no abandond, a pesar de todo, a su pueldajsi& en el momento de
la separacién envia a los profetas.

La mision de los profetas consiste en:

-Ser los encargados de que se cumpla la Alianzeto ple unién con Dios.
-Dicen la verdad.

-Denuncian el pecado: el Pueblo y los Reyes salegado de Dios.

-Anuncian un mensaje de esperanza: Dios no tamlaranviarles un salvador
(Jesus)

Como profetas importantes tenemos a: Isaias, Esem
Los pasos que sigue un profeta son:

1.-Oye, siente la voz de Dios.

2.-Tiene miedo, se siente débil.

3.-Confia en Dios y se deja llevar por El.
4.-Anuncia con fuerza lo que Dios le ha comunicado.

14



EL DESTIERRO DE BABILONIA.

A pesar de la actividad de los profetas, el Pudbldsrael no reacciond y
se aparté cada vez mas de Dios. Como consecuelgcesto Nnos encontramos:

Pobreza

Miseria

Desigualdad social
Debilidad ante los enemigos.

En el afno 587 a. C. El rey de Babilonia, Nabucodosor, invade y
conquista Israel. Los israelitas son deportadésvadlos a Babilonia.

En Babilonia, los israelitas: Se lamentan.
Se arrepienten.
Piden auxilio a Dios.

LA VUELTA A ISRAEL.

Ciro, rey de Persia, conquista Babilonia y da onden para que los
israelitas vuelvan a su pais.

NUEVAS INVASIONES.

Los imperios vecinos invaden sucesivamente Is@ecia y Roma.

Durante la invasion romana,Dios enviara a su PualbB®alvador o Mesias
gue ya anunciaron los profetd&ESUS DE NAZARET.

15



PLANNING DE ACTIVIDADES
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PRIMER DIA: 17/07/05

EUCARISTIA INICIO

MONICION DE ENTRADA

Esta mafiana nos hemos reunido las parroquias éda@tBolbaite para iniciar un nuevo campamento.
Hagamos de estos dias una oportunidad para comager a los demas, para respetarlos como perspaies,
quererlos como amigos que comparten con nosot@snisma ilusion.

Comenzamos con un encuentro con Jesus para llegacabrir cual ha sido nuestra Historia de Sadwaci

PETICIONES DE PERDON

 Te pedimos perddn, por no ayudar en casa lo sofecigara poder hacer felices a nuestra familidag a
personas que nos rodean. SENOR, TEN PIEDAD.

» Te pedimos perddn, por ser tan egoistas y no caimpaestras cosas con los demés. CRISTO, TEN
PIEDAD.

» Te pedimos perdon, por dejar de lado a aquella®pas que no nos piden nada a cambio y nos lo dan
todo, porque ellas son quienes mas nos necesitan.
SENOR, TEN PIEDAD

PETICIONES

+  Sefior, te pedimos para que nos ayudes a ser adegugestros comparieros de campamento y a saber
respetarlos durante estos dias. TE LO PEDIMOS SENO

» Te pedimos que cuando volvamos del campamentomeespaansmitir todo o que hemos aprendido.
TE LO PEDIMOS SENOR.

e Te pedimos para que sepamos aprovechar la opaatlidiel estar un poco mas cerca de ti durante estos
dias rodeados de la naturaleza.
TE LO PEDIMOS SENOR.

OFRENDAS

» Sefior, te ofrecemos estas cruces, simbolo quelensfica como cristianos que seguimos el camir® qu
nos vas marcando.

» Sefior, te ofrecemos este plan de campamento,ceialedstan todas las actividades que vamos aaealiz

y
de las que vamos a disfrutar en estos dias y@makbe encuentra todo el esfuerzo y empefio déroses

educadores.

» Sefior, te ofrecemos estos cubiertos como simbdi giatitud que nos das a través de las persamas q

nos
van a estar acompafnando durante el campamentoiéofdenos los alimentos que son fruto del amor

gue nos
tienes.

» Por Ultimo te ofrecemos el pan y el vino que sevediran en la Sangre y el Cuerpo de nuestro mejor
amigo.
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ACCION DE GRACIAS

Al comienzo de este campamento,

nos reunimos en torno a ti, Sefor,

para agradecerte todas las cosas buenas
gue vamos a tener ocasion de vivir.

Gracias por el lugar que sera nuestra casa

durante los préximos dias.

Danos tu fuerza para que sepamos respetar la lea@ra
y contribuir a que la vida crezca y se desarrolle,
haciendo mas hermoso y agradable nuestro planeta.
Gracias por la naturaleza, Sefior.

Gracias por los amigos y amigas.

Todos juntos formamos como una gran familia.

Ta quieres que nos ayudemos y seamos generosos,
compartiendo todo lo que tenemos,

viviendo en alegria y fiesta,

poniendo nuestra confianza en los demas.

Gracias por los amigos y amigas, Sefior.

Gracias por los juegos y actividades

gue vamos a desarrollar.

Ayudanos para que siempre conservemos la alegria,
sin enfadarnos y sin romper la amistad.

Danos tu fuerza, para que no seamos egoistas,
para que sepamos tender nuestras manos a todos
sin esperar nada a cambio.

Danos tu generosidad, para que ayudemos

a quienes mas lo necesitan,

sin marginar ni despreciar a nadie.

Gracias por los juegos y actividades, Sefior.

Queremos pedirte también

por los chicos y chicas que nunca tendran

la posibilidad de hacer un campamento.

Ayuda a quienes viven en los paises marcados gueiaa,
da amistad a quienes no tienen amigos y amigas.

Haz, Sefior, que algun dia nuestro mundo

sea como un gran hogar

donde todos los chicos y chicas puedan crecer garsmnas.

Ayuda, Sefior, a todos los chicos y chicas del mundo
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BIENVENIDA Y PRESENTACION

1.- Se da la bienvenida a todos los acampados
2.- Presentamos a:
Sacerdote: Engracio

Jefe de campamento: Inma

Monitores: M2 Carmen Mateu Serradell
M2 Carmen Garcia Martinez
Omayra Calabuig Ramirez
Miguel Gimeno Ferrando
M2& Carmen Bellot Granero
Joaquin Sarrién Garcia
Rafa Giner Martinez
José Manuel Martinez Sanchis

Premonitores: Cristina Granero Navarro
Yasmina Sanz Aparicio
Maria Granero Tortosa
Kira Sanmartin Pallas
Patricia Sanchis Albuixech
Estela Moll Oliver
Rocio Navarro Pareja
Jesus Sales Carrion
Aitor Albuixech Montoliu
Marina Palazén Herrandiz
Francisco Serrano Garcia
Beatriz GoOmez Garés

Cocinera: Priscila

3.- Criterios para el buen funcionamiento del camgato.
a. Escuchar a la primera cuando hable un monitor.
b. Respetar a los premonitores. Ellos os acompaiigr@ana manera muy especial en
todas las actividades.
c. Nadie podré ir por libre.
d. Nos respetaremos y ayudaremos mutuamente.
e. Respetaremos en todo momento el entorno.
f. El resto de normas se diran poco a poco.

4.- Presentamos a Ramiro como mascota del Campanetictial sabe muy bien eso de la
Historia de la Salvacion de qué va.
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VELADA DEL DESHIELO

Dia Domingo, 17-julio-05
Hora Noche
Objetivos

Conocerse y divertirse

Desarrollo

RECUPERAD VUESTRO SITIO: Formar un circulo. Uno se guiegbra corriendo alrededor de él. En su carree tecar
la espalda de otro jugador. Este correrd en seofdesto, con lo que dejaran un hueco. Los dosibamatar de ocupar el
sitio libre antes que el otro. Al cruzarse en gardeben detenerse y mantener una conversacionnigizean el que golped
en la espalda: “Hola don Pepito”, “Hola don José”..

LA RISA DE LA ALPARGATA: Los jugadores se dividen afos filas iguales, una frente a la otra y separgma dos
metros. El animador del juego tira al centro ura@ata o zapato. Si cae boca abajo, los jugadtresna fila deben
permanecer serios y los de la otra deben reir menjef; si cae boca arriba sera al contrario. Lasréan cuando deban estar
serios, salen de la fila, y se repite el juegoufEfiego que causa hilaridad, distensién y uniéel gmupo.

PAJARITO PIA: Se forma un circulo y uno se quedanedlio y se le tapan los ojos. Va a sentarse sabmtlillas de uno de
los jugadores del circulo y le dice: Pajarito, fthjugador debe contestar: Pio, pio. Sélo puegdetimo dos veces. Si el
primero no acierta quién es el que contesta, dedegydir hasta acertar. Entonces se sienta y qaieidb descubierto pasa a
ocupar su puesto. De vez en cuando todos han ddarashe sitio.

BUSCA TU PAREJA: Los chavales, por parejas, forma@sarculos: uno exterior, otro interior, cada nieonde la pareja
se encontrara en un circulo distinto. Los circgioaran en sentido contrario, y al sonar el silbasochavales han de buscar su
pareja, cogerse la mano y sentarse en el suelaa@lieinada la Ultima pareja en sentarse.

UNA PRENDA EN EL CENTRO: Se forma un circulo por pase el uno delante y el dos detras. Los de dekst@an con
las piernas abiertas. A la orden de "derecha" quieda", los doses correran alrededor del cirquésaran varias veces por
detras de su pareja, pero sélo cuando se digaot &lf) los jugadores pasaran entre las piernasudeareja para coger el
objeto situado en el centro del circulo.

¢UN QUE?. ESTO ES UN ABRAZO: Todos los jugadores ieculw. El jugador A dice al de su derecha B "Estoun
abrazo", abrazandole. El jugador B le pregunta "gls®?", y A le responde "Un abrazo", abrazandoleudo. El jugador B
dice al de su derecha C "Esto es un abrazo", alstalgarEl jugador C le pregunta a B "¢ Un qué?", yighflor B le pregunta
aA"sUn qué?". A leresponde a B "Un abrazo", andale otra vez, y B le responde a C "Un abrazo§zimdole otra vez.
Se sigue asi sucesivamente. La pregunta "¢ Un gigfipre vuelve al jugador A, quien siempre devualy@zos que pasan
en cadena. La misma dindmica se comienza, a lgpeea izquierda, con el mensaje "Esto es un b&3oando los besos y
los abrazos comienzan a cruzarse en una de |&s phattcirculo comienza el jaleo y la diversidont&3mina cuando el abrazo
le llegue al jugador A por la izquierda, y el beso la derecha.

INQUILINO, CASA, TERREMOTO: Los jugadores se disporpan trios, formando casas con inquilinos Casa: ventd a
otro, agarrados ambos por los brazos. Los jugadogedlinos son los que se meten dentro. El quejtiada” va nombrando
las posibilidades que hay, aprovechando los cangzios introducirse de inquilino en alguna casaapds a ser otro jugador
el que “la queda”:

- Inquilino: deben de cambiar de sitio los de ade(ias casas no se mueven).

- Casa: se mueven las casas (sin separarse) y bussaminquilino (éstos no se mueven).

- Pared derecha o Pared izquierda: se mueve salparnte de la casa.

- Terremoto: todo se deshace y se debe volver straimnuevas casas con inquilinos.

20



ORACION DE LA NOCHE

Canto:Cancion del campamento

Preces:

-Sefior, te pedimos por el campamento que vamasiaripara que disfrutemos mucho en él,

y te conozcamos un poco mejor. Te lo pedimos, Sefior

-Sefior, te pedimos por nuestros padres para gse peeocupen durante nuestra ausencia, Te
lo pedimos, Sefior.

-Sefior, te pedimos por los nifios que no han vemielste campamento para que el afio que
viene puedan hacerlo. Te lo pedimos, Sefior.

Ave Maria

Canto'Todo es paz”
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SEGUNDO DIA: 18/07/05 LA CREACION

ORACION DE LA MANANA

Canto:“Buenos dias, Sefior”

Lectura:‘Lectura del libro del Génesis.
Al principio creo Dios el cielo y la tierra.
Y dijo Dios:

- “Hagamos al hombre a nuestra imagen y semejapueasgiomine los
peces del mar, las aves del cielo, los animalesdboos, los reptiles
de la tierra.”

Y cred Dios al hombre a su imagen; a su imagenids ID cred; hombre y mujer los
creo.
Y los bendijo Dios y les dijo:

“Creced, multiplicaos, llenad la tierra y sometediaminad los peces
del mar, las aves del cielo, los vivientes que seven sobre la tierra.”

Y dijo Dios:

- “Mirad, os entrego todas las hierbas que engenskmilla sobre la
faz de la tierra; y todos los arboles frutales ejugendran semilla os
os serviran de alimento; y a todas las fieras diefe, a todas las
aves del cielo, a todos los reptiles de la tiexri@do ser que respira,
la hierba verde les servira de alimento.”

Y asi fue.
Y vio Dios todo lo que habia hecho; y era bueno.

Palabra de Dios.

Accion de Gracias:

-Sefior, te damos gracias por brindarnos la opat&shile poder disfrutar de tu presencia en
unos dias que quedaran siempre marcados en nosotros
TE DAMOS GRACIAS SENOR.

-Sefior, te damos gracias por los educadores, quedticado mucho tiempo y esfuerzo en
preparar todo el campamento.
TE DAMOS GRACIAS SENOR.

-Sefior, te damos las gracias porque en este campamedremos conocer a gente nueva y a
Su vez, podremos conocer mejor a nuestros amigos.

TE DAMOS GRACIAS SENOR.

Padre Nuestro:

Canto:“Quiero alabarte”
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EL MENSAJE

Tema La Creacion
Dia  Lunes, 18-julio-05
Hora Mafiana

Objetivos
Descubrir a Dios como creador del mundo
Compaiierismo y destreza
Materiat
Panel con el mensaje codificado.
Globos con letras y dibujos
Folios de colores
Lana
Desarrollo:

El campamento se dividira en 2 grupos. Cada egeipdra un color. Se repartiran 2 globos a cadadpigque
deberan atarlos a los pies. Dentro de cada globhan dibujo que representa algo de la creaci@nletra a la
gue corresponde el dibujo.

Los jugadores deben explotar los globos del eqaiputrario intentando salvaguardar los propios. Wea
explotado el globo, deben recoger el papel que erdra del globo para intentar posteriormente descidl
mensaje sobre la Creacién y que se encuentra gitradl panel central.

NOTA: Cada equipo llevara en los globos las lettelsequipo contrario fotocopiado en folios del nisoolor.

Las letras estaran pintadas con colores diferedéesjanera que deben encontrar la letra, que es&dla de un
color, con el dibujo que esta pintado del mismmrcgjue la letra. Asi descubriran el significado dwnsaje
(escrito con los simbolos de la creacién).

En los globos se pueden colocar letras repetidasiblen pueden faltar letras, sobre todo vocaldsguando
traduzcan el mensaje deben pensar, ya que nattidada transcripcion.

Mensaje

1° Dios cre6 la luz y la oscuridad

20 Separo las aguas de la tierra

3° Cre0 los arboles y plantas

4° Creo el sol, la luna y las estrellas

5° Lo dedico a los animales

6° Cre6 al ser humano. Lo bendijo sobre todo ladwey el
7° descansé. Vio que todo era bueno.

23



LA CREACION

Tema La Creacion

Dia Lunes, 18-julio-05
Hora Tarde

Objetivos

Remarcar las piezas clave de la Creacion y exf@séa importancia que tienen.

Materiat
(Linternas con papeles de colores)
Dibujos con lo creado
Mural con el Sol y pintura amarilla
Globos (blancos)
La Osa Mayor
Cilindros de carton, precinto, arroz, rotuladorgsapel
Manzanas
Cartulina negra y celo
Folios o periodico
Botijito (sonido de pajaros), pelotas de ping-pgragicharas de plastico

Desarrollo

Hay nueve controles. Cada equipo tendra un itirenaarcado y mediante las sefiales luminosas y
sonoras que emitan los controles, los nifios detianar si es o no la prueba que les corresponde. ¢z la
hayan encontrado, deben pasar la prueba que ehdmiules haga vy, luego, explicarles la importagia tiene
para la vida de las personas la pieza de la Creadi& que representan.

*Nota: Como el juego estd pensado para la nochesgtros lo hacemos de dia, en lugar de linternas
podemos hacerlo levantando los dibujos de la adaa8ol, Luna,...

Control 1: EL SOL. Linterna con papel amarillo
- Habra un mural en el suelo con un dibujo del ok nifios deben pintarse las manos con pinturaiéana
impregnarla en el Sol.

Control 2: LA LUNA. Linterna con papel blanco
- Deben inflar un globo hasta explotarlo. Si puseleblanco, mejor.

Control 3: ESTRELLAS. 3 0 4 lucecitas
- Tumbados en el suelo deben reconstruir la OsaoMay

Control 4: MAR. Cilindro de cartén con arroz (paecer el sonido de agua) y linterna con papel azul
- Construir con cilindros de cartén y arroz eliasiento musical. Luego lo pueden decorar.

Control 5: ARBOL. Linterna con papel verde
- Comerse una manzana con las manos atras.

Control 6: VACAS. Sonido jjmuuuuu! y un cencerro
- Con cartulina negra deben hacer manchas qudaeacan por todo el cuerpo.

Control 7: PECES. Gritar jjgluc, gluc, gluc!!
- Hacer un barquito de papel

Control 8: AVES. Sonido de pajaro (batijito)
- Con pelotas de ping-pong que simularan huevdmripasarsela unos a otros con cucharas en la boca

Control 9: PERSONA. Gritar jjAdan, Eva!!
- Escribir con piedras Adan y Eva
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REFLEXION

LA CREACION

*Dinamica de motivacion:
-Se invita a que los nifios y jovenes cojan la distele dormir.
-Se busca un lugar adecuado para estar en cootacta naturaleza.

-Tumbados sobre la esterilla se cerraran los oj& monitor intentara por medio de un
monologo que perciban distintos elementos de laralaza: el aire fresco, el olor de pino, el
ruido de los arboles, el sonido de los animales...

*Después de esta dinamica, se desglosa el tenaa@eacion de la siguiente manera:

a) ¢Qué has sentido mientras estabas con los ojoadosf, se comparten
emociones.

b) ¢Te has preguntado alguna vez por el origen da taatavilla?

c) Se presenta al pueblo de Israel como el pueblagseubrié en Dios al autor
de cuanto existe.

d) Hay que hacer ver al nifio o al joven que el actordar es siempre fruto del
inmenso amor de Dios.
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CAZADORES DE ESTRELLAS

Tema La Creacion

Dia  Lunes, 18-julio-05

Hora Noche

Materiat
Farolillos: cartulina negra y cenefas de papeaiféel
Hoja con itinerario de estrellas
Lazos: un rollo de tela o cinta
Boli y papel
Mufiecos de papel
Un problema
Pinzas de la ropa
Material para disfrazarse

Desarrollo
El juego consiste esencialmente en encontrar em@ de estrellas que se hallan distribuidas pao &
campamento y pasar la prueba inherente a cadaeusitad.

Una vez ha oscurecido totalmente, los animadoegsmadoras que hacen de estrellas se distribuyen p
una extension de terreno determinada, procurand@kbterreno destinado al juego no sea muy ac@denCada
estrella se representa por un farolillo de carautiagra con cenefas de papel celofan.

Las estrellas permaneceran iluminadas en unos momg, en otros, a oscuras; basta que el animador
las encienda o apague.

Un animador permanece en la zona central del jyegftece a los grupos la informacién necesaria —
nombre y contrasefia— para encontrar y contaotateacestrella que les toca en cada momento. Lagsogrde
nifios acudiran a él cada vez que busquen unalastriéh de obtener la contrasefia necesaria pdealha

Al inicio del juego, se entregard a cada grupo lista de estrellas en el orden en que tienen que
buscarlas. Para facilitar la agilidad del juegte @sden debe ser distinto.

Para buscar a una estrella se procede de lasigdggma. El grupo se acerca al animador que l&e dra
la zona central y le pregunta la contrasefia dstlella que les toca buscar segin la lista quertieBl animador
central les indicard la contrasefia en voz baja.€3tminformacion van en busca de la estrella. ugdmalelante de
ella, dicen la contrasefia. Si la estrella es |ladmles, respondera afirmativamente y les indicanarleba que
deben realizar. Pero si la estrella no corresp@otiela buscada, permanecera en silencio y el gdepera ir
hacia otra.

Cuando el grupo no consigue resolver satisfactmide la prueba que se le solicita, tendrda una
penalizacion, consistente en realizar durantestb el juego alguna actividad jocosa afiadida.

No importa qué grupo sea el ganador, sino questta® grupos pasen un rato agradable, intentando
resolver las pruebas que las distintas estreltasugieren.

ESTRELLA DE FABULA

- ContrasefiaUn rey tenia 3 hijas, las meti6 en 3 botijassytpd con pez.

- Prueba Narrar mimicamente y con expresion corporal uistéoha original que haga referencia a lo que les
ocurrié a una estrella 'y a un elemento de la tigwa ejemplo, un rio, un arbol, una fuente, urdpra

- Penalizaciéon Cada miembro del grupo debera continuar el retmion un lazo grande atado al pelo.

ESTRELLA MUSICAL

- ContrasefiaEscucha, hermano, la cancién de la alegria.

- Prueba EI grupo se divide en dos partes. Cada una de piioyecta un repertorio de canciones. Una vlaro
concretado, el animador-estrella da la entradasadenlas partes del grupo. Esta comienza a catasados
unos segundos, manda callar a quienes estan cangadalla entrada a la otra parte. Asi sucesivaen&ada
vez que dé una entrada, la parte del grupo comegpate ha de iniciar una cancion nueva.
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- Penalizacion Los miembros del grupo ya no podran caminar aomalidad; deberian trasladarse de un lugar a
otro dando saltos, cogidos de dos en dos, corréa®$ por encima del hombro de quien vaya al lado.

ESTELLA SONRIENTE

- ContrasefiajJa, je, ji, jo, ju! jja, ja, ja!

- Prueba Un miembro del grupo se tumba en el suelo. Qitooa su cabeza sobre el estbmago del primerd, y as
sucesivamente. Una vez colocados de esta man@manero dice: jJa!. El segundo dice: jJa, jaldeteéro: jJa,
ja, ja! Por tanto cada nuevo participante afiadaugvo jJa! Una vez concluida la serie, lo haceimwarso,
afiadiendo una palmada al finalizar. Se puede re@atas veces, afiadiendo progresivamente otrasikifdes,
pero sin hacer pesado este simpatico numero.

- Penalizaciéon Cuando se crucen con otro grupo por el caminbem gritar el nombre de su grupo (o la
contrasefia) con todas sus fuerzas.

ESTELLA BEBE

- ContrasefiaA la nana, mi nifia, mi nifia estrella.

- Prueba Se trata de una estrella-enana y bebé. El gr@pdenimprovisar una cuna en la que reclinar al
animador-estrella. Una vez lo han acomodado, ltacém una nana, lo mas dulce posible, para trataué se
duerma.

- Penalizacion Deberan trasladarse de una prueba a otra metats de un circulo grande formado por hilo de
pita o una simple cuerda.

ESTELLA Si-NO

- ContrasefiaSi, no. Pero si, si. ¢Si, no?

- Prueba Si y no son las Unicas palabras que sabe pramesia estrella. Por tanto, el grupo tratara denea
la prueba que debe realizar. Lo hara formulandgumas a la estrella, la cual respondera solansém@o. La
prueba consiste en escenificar ir a la siguientelpa saltando como una rana y emitiendo su sonido.

- Penalizacion A partir de esta prueba, cada miembro del grigpdeéhllevar sobre la espalda un mufieco de papel
que dibujara él mismo.

ESTELLA SABIA

- ContrasefiajCuéanto saben las estrellas, que titilan rutdamtor los espacios celestes!

- Prueba El animador propone al grupo la resolucion dgrablema, que entrafie una dificultad proporcioreada
los conocimientos de los participantes.

- Penalizacion Cada miembro del grupo continuara el recorrido woa pinza de tender la ropa puesta en la parte
superior de una de sus orejas.

ESTELLA REFRANERA

- ContrasefiaCuando todos te digan que eres asno, rebuznatg pabo.

- Prueba El animador deja unos minutos de preparacion gaealos participantes recuerden todos los refranes
posibles. Luego el grupo se pone en fila y, poreprccada participante dird un refran. No se haegetir
ninguno.

- Penalizacién Durante los recorridos siguientes, el grupo aeéif coro el refran contrasefia.

ESTELLA DANZARINA

- ContrasefiaTodo el mundo en esta fiesta se tiene que diverti

- Prueba Con la musica de esta conocida cancion han deyanana sencilla danza y ejecutarla ante el aromad
sin equivocarse y acompasando los movimientos.

- Penalizacién A partir de este momento seguiran el juego nameate, pero siempre que deban desplazarse de
un lugar a otro lo haran en fila india, con las ospuestas sobre los hombros de quien vaya delante.

ESTELLA ESPIA

- ContrasefiaAunque la mona se vista de seda, mona se queda.

- Prueba El animador entrega a cada grupo varias barrginti@abios. Los nifios tienen que pintarse lookal
la cara

- Penalizacién A partir de este momento seguiran las pruebawvanas pecas de maquillaje sobre las mejillas.
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ORACION DE LA NOCHE

Canto:"Quiero Pedir”

Peticiones de Perdon:
- Sefior, te pedimos perddn porque a veces no mosdeuenta de la suerte que tenemos al
venir a este campamento, y no nos portamos biepedienos perdon, Sefior.

- Sefior, te pedimos perdon porque a veces nosranues en nuestro grupo de amigos y no
tratamos de hacer mas amigos. Te pedimos perddar.Se

Ave Maria.

Canto:*Todo es paz”
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TERCER DIiA: 19/07/05 ABRAHAM (Dios promete ycumple)

ORACION DE LA MANANA

Canto:“Buenos dias”.

Lectura:

‘El Sefior dijo a Abraham:

-Sal de tu tierra, de entre tus parientes y dasa de tu padre, y vete a la tierra que yo
te indicaré.

Yo haré de ti un gran pueblo, te bendeciré y far®so tu nombre, que sera una
bendicion.

Bendeciré a los que te bendigan, y maldeciré guese maldigan. Por ti seran
benditas todas las naciones de la tierra.” (@rl-3)

Accion de Gracias:
- Sefior, te damos gracias por la naturaleza queodes. Te damos gracias, Sefior.

- Sefior, te damos gracias por estar aqui y postlmdoamigos que nos rodean. Te damos
gracias, Sefor.

Padre Nuestro.

Canto:“Sal de tu tierra”.
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RUTA HACIA LA TIERRA PROMETIDA

Tema Abraham

Dia: Martes, 19-julio-05
Hora Mafnana

Objetivos

Que los nifios se den cuenta de que Abraham dsybfamilia y a su patria y partio
hacia un pais desconocido, con la garantia deotagsa de Dios

Que los nifios descubran que en la ruta haci@iatprometida Dios puso a prueba a
Abraham varias veces, por lo que fue un caminoncochas dificultades

Materiat
Puntos
Hoja de anotacion
Chucherias
Cuerda
Bolsas de basura de colores (azul y negra)
Balon
Pelotas de plastico
Chapas
Cubo
Botes de refresco (por lo menos 15)
Pelotas
Juego de aros

Ambientacion:

En el desayuno se presentara Abraham ante los giSeshara una pequefia representacion de la lladelda
Sefior.

Al empezar la actividad estaremos todos reunidasiwera a aparecer Abraham para explicarnos suntahacia
la Tierra Prometida y pedirnos que le sigamos pguaarle.

Después de la ambientacion, se ira saliendo pgogrbacia la Tierra Prometida.

Una vez hemos llegado al destino, participaremosiren pequefia feria como celebracion, organizaddosor
diferentes pueblos por los que hemos pasado. [fios mealizaran una serie de pruebas e iran recimieuntos
que luego podran canjear por premios.

Desarrollo

1.- Valle de Eufrates PORTERIA: Entre dos pinos (o en la porteria)sean dos cuerdas y de ellas se cuelgan
bolsas de basura de la siguiente forma:

Azul: 2 ptos

Negro: 1 pto

Resto de la porteria: 0 ptos

2.- Babiloniaa CHAPAS: Hay marcado un itinerario y los nifios elefiegar con las chapas a la meta. Al ganador
se le premiara con 2 ptos y al resto con 1 pto.

3.- Jaran: TIRO A CANASTA: En un arbol se coloca un cuboferma de recipiente y se debe de tirar con una
pelota de tenis a canasta. Se tienen 3 oportursd&aeda 1 pto por cada canasta obtenida.

4.- Libano: DIANA: Se dibuja en el suelo una diana de tizaytlpuntuaciones de 1, 2 y 3 ptos. Se dispone de 3
piedras. Al final se suma las puntuaciones obtanydse dan los puntos.
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5.- Siquem EL CARAMELO: En una palangana con agua se meteanamelo u objeto que el nifio tiene que
sacar con la boca. Se da 1 pto.

6.- Betel BOTES APILADOS: Hay 6 botes apilados y los niideben de tirarlos. Se dan 2 ptos si los tira tgdos
1 pto si deja sélo 1 bote. Hay 2 tiros.

7.- Jordan: BOTES ALINEADOS: Se colocan 6 botes alineadosny 2 pelotas se ha de conseguir derribar mas
de la mitad para poder llevarse 1 pto.

8.- Jerusalem TIRO CON ARO: Los nifios deben meter los aros @ palos situados a una determinada
distancia. Cada aro acertado vale 1 pto.

9.- Egipto: CUERDAS Y BOLAS: Se coloca en un arbol una cueatdala a él por el centro y los extremos son
cogidos por el participante. Al extremo donde saientra el arbol se coloca la pelota de plastacoubl debe ser
conducida desde el arbol hasta la persona sin queala para poder obtener puntos. Se dispone de 3
oportunidades.

REFLEXION

ABRAHAM

El hombre por el pecado se separ6 de su creadorepte no se desentendié del hombre. Con
Abraham, Dios inicia una bella historia de salvacio

Con Abraham vemos como Dios promete y cumple.
*Se comentan situaciones o hechos en las que utenito que dejar cosas o0 personas para
cumplir un encargo, una mision, un compromiso, labar.... a cambio ha recibido mucho

mas de lo que se esperaba.

Ej. EIl catequista que renuncia a su tiempo patecaden la fe a unos nifios o jovenes, a
cambio recibe carifio, agradecimiento...

Ej. Los padres que renuncian a un viaje para astaridado de sus hijos, a cambio reciben el
respeto y la admiracién de sus hijos.

Ej. El sacerdote que renuncia a una vida comodagewrir a una comunidad, a cambio recibe
el regalo de saber que esta haciendo la volunt&dase..

Estas situaciones de la vida cotidiana nos tienenhgcer comprender como Abraham que

renuncio a sus seguridades por ser fiel a la llantedDios, recibié mucho mas de lo que dejé
en Ur, y ello porque Dios cumple lo que promete.
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EL SACRIFICIO DE ISAAC

Tema Abraham

Dia: Martes, 19-julio-05
Hora Noche

Objetivos

Conocer las pruebas que Dios le pone a Abrahaesguibrir los sacrificios que le
suponian

Que los nifios entiendan que hemos de estar disgueeta voluntad de Dios, aunque

esto suponga en ocasiones enormes sacrificios.

Materiat
Cuchillos de plastico

Ambientacion:

1% Representacion: en ésta, se vera como DiosléegpAbraham que lo deje todo y a cambio le profactéerra
Prometida y un hijo, seguidamente aparecera ual@artel que pondra: UNOS ANOS MAS TARDE.

22 Representacion: en ésta aparecera Abraham chijosusaac, y Dios le pedird que sacrifique ahga, y
comenzard la participacion de todos los nifios.

Desarrollo:

Una vez terminada la representacion, los nifiabvsgen en 3 grupos:
A) Un equipo son los israelitas que no quierenmaeen a Isaac. Este grupo es el mas numeroso.
B) Otro equipo son los que si quieren que mataaclporque deben seguir la voluntad de Dios.
C) El dltimo grupo los forman los policias que debacer cumplir la voluntad de Dios. Es el menasenoeso.

El desarrollo del juego es de la siguiente forma:
Se delimita el terreno del juego y se avisa a krsigipantes sobre los limites de los que nadi@@uslir. Se
esconden cuchillos por ese terreno de juego. Alguuechillos deben ser faciles de encontrar pemsaip. El
primer equipo debe buscar y encontrar los cuchiflag evitar que Abraham mate a Isaac. Lo debearhac
sigilosamente porque el equipo B, deben buscas ddbA y delatarles, avisando a los policias, egiel equipo
C, y estos los cogen y los llevan al calabozo.

Para que el juego se lleve a cabo, primero saldsudel equipo A, 5 minutos después lo haran ldsBdg 5
después lo haran los del C.

Para capturar a los componentes del primer eglap@olicias deben tocarlos.
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ORACION DE LA NOCHE.

Canto:“Sal de tu tierra”.

Lectura:

‘Dios quiso poner a prueba a Abrahan, y lo llamé:

-jAbrahan!

El respondio:

- Aqui estoy.

Y Dios le dijo:

- Toma a tu hijo Unico, a tu querido Isaac, ve etaon de Moira, y ofrécemelo alli en
sacrificio, en un monte que yo te indicare.

Se levanté Abrahan de madrugada, aparejé su asno,donsigo dos siervos 'y a su
hijo Isaac, partio la lefia para el sacrificio yeseamind hacia el lugar que Dios le
habia indicado.

Al tercer dia alz6 Abrahan los ojos y alcanzé adeetejos el lugar. Entonces dijo a sus
siervos:

- Quedaos aqui con el asno, mientras el muchaghbosubimos alla arriba para adorar
al Sefor; después regresaremos junto a vosotros.

Abrahan tomo la lefia del sacrificio y se la cargd &ijo Isaac; él llevaba el fuego y el
cuchillo, y se fueron los dos juntos.

Isaac dijo a Abrahan:

- jPadre! Tenemos el fuego y la lefia, pero, ¢ déstieel cordero para el sacrificio?
Abrahan respondio:

- Dios proveera el cordero para el sacrificiop mjio.

Llegados al lugar que Dios le habia indicado, Arelevanto el altar; preparo la lefia y

después at6 a su hijo poniéndolo sobre el altamende la lefia. Después Abrahan

cogi6 el cuchillo para degollar a su hijo pero urgél del Sefior le grité desde el cielo:

- jAbrahan! No pongas tu mano sobre tu hijo ni leasagngun dafo. Ya veo que
obedeces a Dios y que no me niegas a tu hijo unico.

Abrahan levantd entonces la vista y vio un carearedado por los cuernos en un
matorral. Tomo el carnero y lo ofrecio en sacifien lugar de su hijo. (Gn. 22,1-13)

Oracion:

Sefior, ayudanos para poder hacer el bien entréragspara ayudar a quienes nos necesitan y
poder caminar al encuentro del necesitado, ya sjtie¢ wluntad, amar como ti nos amas.
Escuchanos, Sefior.

Ave Maria.

Canto:“Todo es paz”.
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CUARTO DIA: 20/07/05 DAVID (Dios elige dos sencillos)

ORACION DE LA MANANA

Canto:“Buenos dias”.

Lectura:
‘Todas las tribus de Israel acudieron entoncesvad)an Hebron, y le dijeron:

- Somos de tu misma carne y sangre. Ya antes, ougaud reinaba sobre nosotros, eras
tu quien guiaba a Israel. El Sefor te ha dichoT (kapacentaras a mi pueblo; tu seras
el jefe de Israel>>.

Vinieron, pues, todos los ancianos de Israel a ételitonde estaba el rey. David hizo
con ellos un pacto en Hebron ante el Sefior, y alggeron a David como rey de
Israel.

David tenia treinta afios cuando comenzd a reinaing cuarenta afios. En Hebron

reino sobre Juda siete afios y medio; y en Jerydedéma y tres afios sobre todo Israel
y Juda. (2 Sm. 5,1-4)

Preces:
- Sefior, te pedimos por este dia que comenzamm@sgpa sepamos disfrutar de todo lo que ta
nos has regalado y también sepamos respetarlo. gedimos, Sefior

- Sefior, te pedimos para que nos acomparies dieen diuestras tareas y asi poder escuchar lo
gue tu nos dices. Te lo pedimos, Sefior

Padre Nuestro.

Canto:
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LA LUCHA DE DAVID Y GOLIAT

Tema David

Dia: Miércoles, 20-julio-05
Hora Mafnana

Objetivos

Descubrir que Dios elige a los sencillos y déljlesa llevar a cabo su misién

Materiat
Banderitas (cartulina y palillos largos)

Desarrollo

Se forman dos grupos. Unos son los nifios, loesuapresentan a David, y otros los
monitores, que representan a Goliat.

A cada grupo se le asigna un territorio que teotiéadas en el suelo varias banderitas,
las cuales debe defender para que no se las d@itpi@o contrario. A la vez, el grupo debe
intentar conseguir las banderitas que tiene elpegeontrario sin ser pillado.

Una vez alguien del grupo entra en el territonatario puede coger una banderita (y
s6lo una). Los que estan en ese territorio puedir pl intruso y si lleva una banderita la
tiene que dejar. Gana el que consiga quitar t@abdnderitas del contrario.

*Nota: en este caso, tienen que ganar los niflosgua ellos representan a David. Los
monitores que se suponen que son mas fuertegnem tijue dejar ganar, sin que se note.
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FESTIVAL DEL REY DAVID

Tema David
Dia: Miércoles, 20-julio-05
Hora Tarde

Materiat
Disfraz del Rey David
Estandartes
Medallas
Musica para el desfile
Palos y medallas gigantes

Ambientacion:

- Desfilada ante el Rey David
- Competiciones
- Entrega de medallas a todos los nifios

Desarrollo:

RELEVOS DEL CANGREJO

En cada equipo los jugadores se colocan de dosgred fila india, detras de la linea de salidda Aefial del
monitor del juego, los primeros de cada fila se dte tobillos: el derecho del uno con el izquiedds otro.
Corren de este modo hasta la linea de meta (qeecentra a 10 o 15 metros de la linea de sal@l#ndo
alcanzan la meta, se desatan los tobillos y rapdéenvuelven para dar el pafiuelo a los equipadia, y asi
sucesivamente hasta terminar. Gana el primero cplzaa

CARRERA DE VAGONES

Todo el grupo en fila india y con los ojos tapadwnos el dltimo. El Gltimo les ha de guiar, perlsblar. Un
golpe en el hombro derecho significa girar a laedea. Un golpe en el hombro izquierdo significaga la
izquierda. Un golpe en la cabeza significa ir haigkante. Deben pasarse las sefiales desde el bltista el que
va en cabeza.

RELEVOS DE MEDALLAS

Se coloca en un extremo del campo un conjunto déaltas gigantes con un agujero en el centro. Asaiel
dada sale un concursante de cada equipo con eepdibbmano y llegando al plato introduce una niadai el
palo y vuelve al punto de partida, donde lo enti@gh siguiente de su equipo. Si a alguno de ldscgEntes se
le cae la medalla, debera introducirla de nuevel galo. Gana el equipo que primero introduce ladatias en el
palo y regresa.

CARRERA DE TRENES

Esta carrera es un poco dura pero solo el hechiatgarlo merece la pena.

Se hacen grupos de alrededor de 6 personas formaraddila a cuatro patas. El primero de la filanéieque
apoyar sus pies en la espalda del compafiero qua tigtras suyo. De este modo solo tendrd en & $oel
brazos. El segundo hace lo mismo y asi hastaielalijue es el Unico que tiene los pies en la tiddrea vez
formado este tren se dara la salida y tendran gaezar un pequefio recorrido (dada su dificultadh@®
metros. El primer grupo que su primer componepigult sin que esté el tren “descarrilado” gana.

CARRERA A5 PIES
Se forman trios. En cada trio, el del centro estadp por los otros dos por una pierna elevandailentras este
se agarra a los hombros de sus compafieros, de duerala hora de correr sean 5 piernas las duggan.
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REFLEXION

EL REY DAVID

En el taller de la tarde se han realizado unamesto

*Se monta un pequefio escenario presidido por WGnsil trono real, se recreara un ambiente
de realeza: trompeteros, pajes etc... De dos esedean coronando mutuamente, lo importante
es decir por que uno corona a su amigo,( por gogade los juegos con él, por que le busca
para ir a jugar, por que le ayuda con los deb&raiefiende, le dice la verdad...).

Se compara esta situacion con la historia del ReydD Dios eligié a David no por su fisico,
su fuerza, su alta posicion econdmica, sino podg&eit a la voluntad de Dios.

Dios salva a los dociles de corazon.
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EL PUEBLO DE ISRAEL SUCUMBE AL TERROR

Tema David

Dia Miércoles, 20-julio-05
Hora Noche

Materiat

1- microfono y alba

2- sabana, pistola, cubo con agua
3- vendas

4- tela roja

5- disfraz de jorobado

6- dragon

DESARROLLQO
Se intenta dividir y fragmentar a los participan{Pueblo de Israel) con lo que se consigue msterle
miedo.

El Pueblo de Israel sucumbe al terror de los msebdcinos. Cada pueblo tendra un personaje ticoori
Los nifios deben acercarse a ellos y preguntarf@setilo al que pertenecen.

PersiaEL FLUJO MAGNETICO

Se aparta del juego a unos cuantos voluntariogrujmo se sienta en circulo y se les informa qeegio
consiste en que cada uno de los voluntarios quedlato fuera iran colocando las manos sobre lazaabel
monitor que estara sentado en el suelo con el destifios en circulo intentando percibir el flujagnético que
sale de las personas.

Cuando los nifios que han salido pongan las marye gb monitor, éste hard movimientos extrafiostasde a
los nifios has que llegue el momento de GRITAR!!

MesopotamiaEANTASMA MOJADOR

Se escondera un fantasma con una pistola de agaad@ pasen los nifios le tirard un poco y el monjte les
acompafia empezara a gritar diciendo que les esaupes mean. Cuando consiga resguardar a los néfios,
fantasma saldra asustando.

Egipto: MOMIA
Habra un rastro de venda pintada de rojo que n@argacamino erréneo de donde esta la momia. Lass riién
siguiendo la venda y al final de ella encontranarcartel que pone “Egipto”, la momia saldra y legsdara.

Filistea:ESPECTRO
Con la tela roja y un folio que asemejara el cugauna camisa, el espectro estara situado en rdebl@amino y
los nifios se iran acercando.

Babilonia:JOROBADO

Llevara un pantaldon de chandal con la cintura nubida, una joroba de tela metida dentro de la cteig la
camiseta metida dentro del pantalén, y unos ojibsres sujetados con unas gafas normales.

El grupo tendra que darle un beso al jorobado gaeaéste les de el nombre del pais al que pertenece

Etiopia:DRAGON

Aparecera un dragdn y tendran que ir acercandasegpoco a él, hasta que lleguen a entender ¢dereva el
nombre del pueblo al que pertenece (el dragén bt dificultad de manera que no se entiendaedrzera el
nombre de su pueblo)
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ORACION DE LA NOCHE.

Canto:

Accion de Gracias:
- Sefior, te damos gracias por este dia en el queshaprendido a compartir y a convivir con
los demas. Te damos gracias, Sefior.

- Sefior, ahora que ya se ha acabado el dia u fmimaelo nuestros juegos y actividades; te
pedimos que nunca termine la alegria de sentirmigos y amigas. Te lo pedimos Sefior.

Ave Maria

Canto:“Todo es paz”.
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QUINTO DIA: 21/07/05 PROFETAS (Denunciar lasituacion del
Pueblo de Israel y ser mensajeros de la Palabra @gos)

ORACION DE LA MANANA

Canto:“Buenos dias”.

Lectura:
‘El Sefior me hablo asi:
Antes de formarte en el vientre te conoci; antessaglieras del seno te consagré, te
constitui profeta de las naciones.

Yo dije: jAh, Sefior, mira que no sé hablar, pugswonifio!

Y el Sefior me respondio:

No digas: <<Soy un nifilo>>, porque irds adonde yantde y diras todo lo que yo te
ordene.

No les tengas miedo, pues yo estoy contigo parartéy oraculo del Sefior.

Entonces el Sefor alargé su mano, tocé mi boca gijoe

<<Mira, pongo mis palabras en tu boca: en estéediay autoridad sobre naciones y
reinos, para arrancar y arrasar, para destruirnbae, para edificar y plantar>>.” (Jr.
1,4-10)

Preces:

- Sefior, te pedimos que sepamos respetar la retarqlie nos has regalado. Te lo pedimos,
Senor.

- Sefior, te pedimos que nos ayudes a portarnog/l@ebedecer a nuestros monitores. Te lo
pedimos, Sefior.

Padre Nuestro.

Canto:“Tengo que gritar”
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EL CAMINO DE LA PERDICION

Tema Los Profetas
Dia: Jueves, 21-julio-05
Hora Manana

Ambientacion:

Muchas veces seguimos caminos equivocados que sihiaten felices. Esos caminos van ensuciando auestr
vida interior y nuestra vida de relaciéon con losnds. Al final la suciedad nos impide ver cual esahino
correcto, pero siempre Dios se vale de personastaaernos ver el camino correcto.

En este juego vamos a ir ensuciandonos. En apajemes lo vamos a pasar muy bien, nos divertiremos
reiremos pero llegara un momento en que la suciedadmolestard y desearemos refrescarnos con agaa p
limpiarnos. (Generar en el nifio un sentimiento a@destar por la suciedad que lleva).

Cuando los nifios han tomado conciencia de quediadad no les ha hecho ser felices, veran veniejde al
profeta. Este les ofrecera el agua que por una festimpiara y por otra les divertira.

Desarrollo:
PRUEBAS DE ENSUCIARSE:

1- BIENVENIDOS AL CAMINO DEL BARRO
Pasar por debajo de una cuandioade el suelo estara totalmente embarrado

2- BIENVENIDOS AL CAMINO DEL LAGO AZUL
Saltar un foso lleno de agua ylete. El foso serd lo suficientemente grande dsaléar caeran al
agua.

3- BIENVENIDO AL CAMINO DEL HUEVO
Sobre la cabeza de un nifio se pone un huévweso tendra que soportar el peso de una zafan
agua. Hay que hacer creer a los nifios que si planeafa muy despacio sobre el huevo, este no se
rompera. El grupo se dividira por parejas: unol egie tendra el huevo en la cabeza y el otro gsel
pondré la zafa sobre la cabeza de su compafiero.

4- BIENVENIDO AL CAMINO DE LA HARINA
Habéis sido invitados a una fiesta. El retqmigue se pide para asistir es tener una pielyfisaave.
Para ello, como en el siglo XVIII, nos vamos a elwaotodo el cuerpo con finos polvos del Nilo.
Habra un cubo con bayetas y agua para queg®m@ntes de que se empolven.
Una vez himedos, el monitor de la prueba led daa cucharada de harina para empolvarse dendos e
dos.

5- BIENVENIDO AL CAMINO DE LA ESPUMA

Para poder andar por este camino se requiarki@ala apariencia que tenemos. Para ello nos s&amo
camuflar mediante pequefios copos de espuma darafeittodo el cuerpo.

PRUEBAS DE LIMPIARSE:

1- CUBOS Y JARRAS DE AGUA (vasos, botellas...)
Mojarnos con diferentes recipientes
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REFLEXION

LOS PROFETAS

El profeta es el que habla en nombre de Dios, deauas infidelidades del pueblo, las
injusticias sociales y anuncia la presencia cercenéa salvacion definitiva del hombre por
Dios.

*Cada grupo va ha realizar una manifestacion, deatd alguna de las muchas injusticias

gue hay en nuestro mundo, para ello utilizara: pdas, instrumentos caseros que hagan
ruido, gritard algun lema etc... Por orden losimligs grupos desfilaran por la pista de

futbol, haciendo asi publica su denuncia.

Con esta dinamica se quiere hacer ver como tanmoigotros estamos llamados ha ser profetas
en nuestro mundo.

ORACION DE LA NOCHE

Canto:“ld amigos”

Peticiones de perdon:

Sefior, te pedimos perdon por las veces que norgosrie la parroquia a dar la catequesis y
preferimos quedarnos en casa jugando, te pedinmdémeSefior.

Sefior, te pedimos perdon por no darnos cuentawgrelo despreciamos a un compairiero te lo
estamos haciendo a ti, te pedimos perdon, Sefior.

Ave Maria

Canto:“Todo es paz”.
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SEXTO DIA: 22/07/05 JESUS

ORACION DE LA MANANA

Canto:“Buenos dias”

Lectura:
‘En aquellos dias aparecié un decreto del emperadgusto ordenando que se
empadronasen los habitantes del imperio. Todosabescribirse a la ciudad de
Siria. También José, por ser de la estirpe y fandiéi David, subié desde Galilea,
desde la ciudad de Nazaret, a Judea, a la ciudBavd que se llama Belén, para
inscribirse con Maria, su esposa, que estaba ancint

Mientras estaban en Belén le llegd a Maria el teengd parto, y dio a luz a su hijo
primogénito, lo envolvié en pafiales y lo acost@rmpesebre, porque no habia sitio
para ellos en la posada.

Habia en aquellos campos unos pastores que pdsatbache al raso velando sus
rebafios. Un angel del Sefior se les aparecio, lpia glel Sefior los envolvié con su
luz. Entonces les entro un gran miedo, pero elldagélijo:

- No temdis, pues 0s anuncio una gran alegrialogsera también para todo el
pueblo: Os ha nacido hoy, en la ciudad de Davidalmador, que es el Mesias, el
Sefior. Esto os servira de sefial: encontrareisfimanivuelto en pafales y acostado
en un pesebre.

Cuando el angel se marchd al cielo, los pastordecdan unos a otros:
- Vamos a Belén a ver eso que ha sucedido y gBef&r nos ha anunciado.

Fueron de prisa y encontraron a Maria, a Joséiialacostado en el pesebre. Al
verlo, contaros lo que el angel les habia dichedte nifio. Y cuantos escuchaban lo
que decian los pastores, se quedaban admirados.

Maria, por su parte, guardaba todos estos recugrdssmeditaba en su corazon.
Los pastores se volvieron glorificando y alabandas porque todo lo que habian
visto y oido correspondia a cuanto les habian dicho

Accion de gracias.

- Sefior, te damos gracias por los dias que hentaxdoesqui, donde hemos disfrutado de la
naturaleza y de nuestros amigos. Te damos gr&sésy.

- Sefior, te damos gracias por las cosas que hemarsdédo durante estos dias, y por los
educadores que han estado siempre a nuestro ladimanios gracias, Sefior.

Padre Nuestro

Canto:“Cristo nace cada dia”
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JESUS, EL MAESTRO

Tema Jesus
Dia: Viernes, 22-julio-05
Hora Manana

Materiat
Panel central
Frases
Pelotas
Lista de peliculas
Baraja de cartas
Panel con un burro y rabo
Pafuelo
Papel higiénico
Cucharas y pelotas de ping-pong
Caja con agujeros

Desarrollo:

El juego consiste en realizar una serie de prudébaando los grupos superen dichas pruebas saiés d
una frase pronunciada por Jesus. Cuando hayamagaliodas las pruebas, los grupos acudiran al iayale se
encuentre el panel e iran pegando las frases galiaar un gran mural.

1.- Realizar por parejas un recorrido con una pedotla frente.
2.- Cambiarse las zapatillas de pie.
3.- Con mimica, un nifio debe decir el titulo de pekicula de entre varias que hay en una lista.

4.- Hacer un castillo de cartas. Por lo menos tipreehaber 3 pisos.

5.- Hay un panel con un burro dibujado. Un nifio gteipo debe taparse los ojos y, guiado por los dedebe
ponerle el rabo que le falta.

6.- Enrollar con papel higiénico a dos componed&grupo unidos por la espalda. La frase no s& ldasta que
no recojan todos los papeles y los tiren a la lasur

7.- Tienen que hacer un recorrido con una cuchata koca y llevando una pelota de ping-pong.

8.- Intentar meter la pelota en los agujeros deaaj@ Cada agujero tendra una puntuacion y debtmer, al
menos, 10 puntos. Cada nifio tendra 3 6 4 tiradagi(sel tiempo).

*PELICULAS
- Psicosis - Buscando a Nemo
- La momia - Dumbo
- Spiderman - La bella durmiente
- Blancanieves - Hercules
- El Rey Leén - Batman
- Dos tontos muy tontos - Superman
- Harry Potter - La pantera rosa
- El Seiior de los anillos - Titanic
- El Jorobado de Notre Dame - La vida es bella
-E.T. - La Pasion de Cristo

- La bella 'y la bestia
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“No sé6lo de pan vive el hombre sino de toda padatpue sale de la boca de Dios” (Mt. 4,4)

“Venid conmigo y os haré pescadores de hombres’ 4yi9)

“Bienaventurados los pobres de Espiritu porque kiesees el Reino de los cielos” (Mt. 5,3)

“Bienaventurados los mansos porque ellos poseendnegencia la tierra” (Mt. 5,4)

“Bienaventurados los que lloran porque ellos secamsolados” (Mt. 5,5)

“Bienaventurados los que tienen hambre y sed gedticia porque ellos seran saciados” (Mt. 5,6)
“Bienaventurados los misericordiosos porque ellsaazaran misericordia” (Mt. 5,7)

“Bienaventurados los limpios de corazén porque<lleran a Dios” (Mt. 5,8)

“Bienaventurados los que trabajan por la paz poralies seran llamados hijos de Dios” (Mt. 5,9)
“Bienaventurados los peregrinos por causa de ldiqig porque de ellos es el Reino de los cielost.(%10)
“Vosotros sois la sal de la tierra” (Mt. 5,13)

“Vosotros sois la luz del mundo” (Mt. 5,14)

“Cuando vayas a orar, entra en tu habitacion, ceela puerta y ora a tu Padre que esta ahi, en koedido y El te
recompensara” (Mt. 6,6)

“Donde esta tu tesoro esta tu corazén” (Mt, 6,21)

“No podéis servir a Dios y al dinero” (Mt. 6,24)

“No juzguéis para que no seais juzgados. Porqueatquicio con que juzguéis seréis juzgados” (ML)7

“Pedid y se os dara; buscad y hallareis; llamadeyas abrird” (Mt, 7,7)

“Sefior, no soy digno de que entres en mi casaal@st digas una palabra y yo quedaré sano” (Mt) 8,7

“iAnimo!, hijo, tus pecados te son perdonados” (9IR)

“Levantate, toma tu camilla y vete a tu casa” (/6)

“Sigueme. El se levanto y le siguié” (Mt. 9,9)

“No he venido a llamar a los justos sino a los pdmas” (Mt. 9,13)

“Id y proclamad que el Reino de los Cielos estacag(Mt. 10,7)

“Mirad, os envio como ovejas en medio de lobos., pees, prudentes como las serpientes y sencitfasoclas
palomas” (Mt. 10,16)

“No seréis vosotros los que hallareis, sino el E#pide vuestro Padre el que hallara en vosotrogt(10,20)

“Quien a vosotros recibe, a mi me recibe y quienrenibe a mi, recibe a Aquel que me ha enviado”. @@t40)

“Yo te bendigo, Padre, Sefior de cielo y de la teporque has ocultado estas cosas a sabios egeteges y se las has
revelado a pequefios” (Mt. 11,25)

“Venid a mi todos los que estais cansados y agasadyo es daré descanso. Porque mi yugo es suenecgrga
ligera” (Mt. 11,28)

“Por eso hablo en parabolas, porque viendo no veiygndo no oyen ni entienden” (Mt. 13,13)

“Levantaos, no tengais miedo” (Mt. 17,7)

“Si no cambidis y os hacéis como los nifios, os aseqo entrareis en el Reino de los Cielos” (Mg,2)

“Donde estan dos o tres reunidos en mi nombre estldy yo en medio de ellos” (Mt. 18,20)

“iBendito es que viene en nombre del Sefor! gtos al Hijo de David!” (Mt. 21,9)

“Si tenéis fe y no vacilais, y decis a ese montdt&e’, asi se hard” (Mt. 21,21)

“Lo del César, dadselo al César y lo de Dios a Difdt. 22,21)

“Amaras a tu préjimo como a ti mismo” (Mt. 22,39)

“Estad preparados porque en el momento que no pess&@endra el Hijo del
hombre” (Mt.24,44)

“En verdad os digo que cuanto hicisteis a uno de€mis hermanos, a mi me lo hicisteis” (Mt. 25,40)

“Tomad y comed, éste es mi cuerpo; Bebed de ega, @ mi sangre derramada por muchos para el pedi®los
pecados” (Mt. 26,26)

“Velad y orad para no caer en tentacién porque spieitu esta preparado pero la carne es débil” (126,41)

“Padre mio, si es posible, que pase de mi esta,qug@ no sea como yo quiero sino como td quie(sk’ 26,39)
“iAmigo! ¢ Con un beso entregas al Hijo del hombrégRft, 26,50)

“iDios mio! jDios mio! ¢ Porqué me has abandonadg®it. 27,46)

“iNo temadis!, sé que buscéis a Jesus el Nazareoa@sta aqui, jHa resucitado!” (Mt. 28,5)

“Id y avisad a mis hermanos que vayan a Galile#,rak veran” (Mt. 28,10)

“Yo estoy con vosotros todos los dias hasta eléihmundo” (Mt. 28,20)

“Yo soy el camino, la verdad y la vida” (Jn. 14,6)

“Yo soy el buen pastor” (Jn. 10,11)

“No os llamo siervos sino que os llamo amigos” (16,15)

“No me habéis elegido vosotros a mi sino que yoeoslegido a vosotros” (Jn. 15,16)
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