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PRESENTACIÓN

La Parroquia de la Asunción de Nuestra Señora de Torrent, organiza el campamento que tendrá lugar los días del 24 al 30 de Junio en Benagéber para los niños de 7, 8 y 9 años que se preparan para recibir el sacramento de la Eucaristía o que ya la han recibido este curso.

El campamento se incluye en el programa educativo que se ha preparado durante este curso, cuyos objetivos se detallan más adelante.

La dinámica del campamento es similar a la de años anteriores. El campamento será fijo en Benagéber, con una duración de siete días, siendo el último el dedicado a la Catequesis de Familiar, el 30 de Junio.

ORGANIZACIÓN:
El HORARIO tipo que se establece será el siguiente
08:00
Diana para educadores

08:30
Diana para niños

09:15 
Oración de la mañana

09:45 
Desayuno

10:30
Servicios

11:15
Almuerzo

11:30
Actividad de la mañana

13:00 
Duchas

14:00
Comida

15:30
Talleres 

17:00
Reunión

17:30  Merienda

18:00
Actividad de la Tarde

20:00 
Celebración/ Cantos

20:30
Cena

21:30
Actividad de la Noche

22:30 
Oración

23:00
Silencio

LOS SERVICIOS que se llevarán a cabo son: 

Aseos 

Duchas y Servicios, fregar las tazas, el suelo, vaciado de papeleras y reponer papel higiénico.

Comedor

 Barrer y fregar el suelo, limpiar las mesas y llevar los cacharros para fregar.

Fregar I

Cacharros utilizados por la cocina durante la cena y el desayuno.

Fregar II

Utilizados por la cocina durante la comida.

Servir 

Durante las tres comidas diarias: Bocadillos, platos y agua.

Cocina 

Llenar los botijos de agua, y echar una mano en todo aquello que necesite la cocina: pelar patatas, cebollas, recoger leña...

Basura y Exteriores

En función del número de niños y grupos se dividirán o agruparán los servicios. El monitor es responsable de buscar los utensilios necesarios para realizar el servicio y después devolverlos a su sitio. Si seguimos esta sencilla recomendación haremos un gran bien al funcionamiento del campamento.

COSAS A RECORDAR

Hay que recordar que en ningún momento, bajo ninguna circunstancia habrá niños solos. Cada niño debe estar perfectamente localizado, y por supuesto está terminantemente prohibido que los niños salgan del perímetro comprendido entre la casa, la zona de tiendas.

Para que lo comprendan podemos inventar un juego: por ejemplo que los egipcios capturarán a todos los niños que se alejen del campamento sin la compañía de un catequista. Queda claro entonces que los niños no pulularán solos durante el tiempo libre. 

Sobre los piojos: A pesar de que a los padres se les ha advertido que si un niño viene con piojos bajará a casa, nada más llegar al Campamento, los rociarán con la loción mágica de la fuerza, para que los niños tengan energía durante los días del campamento.

El primer día por la noche, no habrá reunión de animadores, la revisión del día se hará por la mañana al día siguiente, esa noche, TODOS A DORMIR CON LOS NIÑOS!!!!.
De la misma manera, los animadores que suben en el segundo turno, con los niños de 1º de Catecismo, tampoco bajarán a la reunión la primera noche.

PARA CUALQUIER DUDA ....

Los jefes de campamento son Ricardo Yago, D. Javier Grande será el consiliario y Ricardo Yago el  intendente en Torrent y Juana Mª  y Ximo en Benagéber. También tendremos un médico en el campamento, para cualquier imprevisto.

 El plan de campamento ha sido elaborado por el equipo de animadores de catequesis y agentes de pastoral  de pre-catequesis  de la parroquia de la Asunción de Ntra. Sra. de Torrent.

AMBIENTACIÓN DEL CAMPAMENTO

Cada día los niños vivirán una parte de la historia del pueblo de Israel. La noche de cada día nos servirá para reflexionar acerca de los acontecimientos vividos por los israelitas, y lo ambientaremos con unos paneles grandes que relaten a modo de cuento la parte de historia correspondiente al día y que colgaremos en la cristalera del comedor. Estos paneles, durante el día, y para los más rápidos en los talleres, se pueden decorar con motivos egipcios o israelita por los niños.

Los disfraces que se utilicen también estarán en relación con la historia, y siempre todos los días un animador contará la historia disfrazado del personaje que corresponde al día, unas veces un israelita y otras Moisés.

Un gran plano en el comedor nos situará también en la zona que los israelitas recorrieron por el desierto.

Música israelí, y de la película del Príncipe de Egipto nos llevará a través del mundo que vamos a vivir, así como la presencia continua en el campamento de Moisés y el faraón.

PRIMER DÍA: NACIMIENTO DE MOISÉS

24/06/02

HORARIO DEL DÍA:

· 09:00 h.
Celebración en el Centro Madre de los Desamparados.

· 09:30 h.
Salida hacia Benagéber

· 11:00 h.
Llegada a Benagéber: almuerzo.

· 11:30 h.
Reparto por tiendas y acomodamiento.

· 12:00 h.
Actividad de presentación y formación de grupos.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Talleres.

· 17:00 h.
Reunión por equipos: preparación de la velada de la noche. 

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: El encuentro de Moisés.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: Velada del Faraón.

· 22:30 h.
Oración de la noche.

· 23:00 h. 
Silencio.

OBJETIVOS DEL DÍA:

· Presentación del campamento y formación de los grupos de niños.

· Conocer las personas que integran el campamento y fomentar la integración de todos los niños.

· Presentar el tema del campamento: “La historia de Moisés y su pueblo”, a todos los niños comenzando por su nacimiento, que nos ocupa en este primer día.

DOCUMENTACIÓN:

“Los egipcios llamaban hebreos a los israelitas. Estos eran descendientes de Abrahán, de Isaac, de Jacob y de José. Formaban el pueblo que Dios había escogido para hacer con él un pacto de amis​tad. En Egipto fueron tratados como

esclavos y Dios eligió a Moisés para que salvara a su pueblo de la esclavitud.
Después de morir José y sus hermanos, el nuevo faraón que subió al trono empezó a preocuparse al ver que los israelitas eran cada vez más numerosos y fuertes que los egipcios. Temía que los acabaran dominando.

Así que empezó a tratarlos como esclavos y a darles los trabajos más duros. Pero, cuanto más los oprimía, más crecían ellos.

En vista de eso, el faraón ordenó a las comadronas que arrojasen al río a todos los recién nacidos varones, pero que dejasen vivir a las niñas. Pero algunas comadronas no cumplían el mandato del faraón.

Una mujer de la familia de Leví concibió y dio a luz a un niño, a quien escondió durante tres meses. Después, como no podía ocultarlo más, con gran dolor de corazón, cogió una cesta de mimbre, la untó con alquitrán y pez para que no se hundiese en el agua y metió dentro al bebé. Luego la dejó en la orilla del río Nilo, escondida entre los juncos.

Una hermana del bebé hacía guardia entre los juncos, esperando a ver qué ocurría. Entonces vio que llegaba a bañarse en el río la hija del faraón. Al meterse en el agua, enseguida descubrió la cesta con el bebé dentro. Muy conmovida, dijo:

- Debe de ser un hijo de los hebreos.

La hermana salió entonces de su escondite y le dijo a la hija del faraón:

- ¿Quieres que vaya a buscarte una nodriza hebrea para que te críe al niño?.

La hija del faraón le dijo que sí. Y la chica fue a llamar a su madre, que era también la del bebé. Cuando la madre se presentó ante la hija del faraón, esta le dijo:

- Llévate a este niño y críamelo. Yo te pagaré por ello.

La mujer estaba feliz de poder criar a su propio hijo. Al cabo de unos años, cuando el muchacho creció, la mujer se lo llevó a la hija del faraón. Esta lo adoptó como hijo suyo y le puso el nombre de Moisés, diciendo «yo lo saqué de las aguas»”.
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: ACTIVIDAD DE PRESENTACIÓN

· OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD:

· Presentación del campamento.

· Formación de los grupos.

· Fomentar las relaciones entre los niños.

· DURACIÓN: Hora y media.

· LUGAR: En todo el campamento. Para la ambientación: música del príncipe de Egipto.

· DESARROLLO: 

Comenzaremos el primer encuentro con los niños en el campamento, enseñándoles todas las instalaciones y todas las normas de comportamiento. 

Presentaremos a los cocineros, jefe/a de campamento, consiliario, monitores, intendente/a.... y les conoceremos a ellos mismos un poquito más. 

Para romper el hielo, se puede comenzar jugando a un juego de gran grupo, de conocimiento de los niños, en el que se presentan: por ejemplo, yo digo, “yo me llamo Isabel” a la vez que hago un gesto que me representa, como mover las caderas. Cada  nano dirá su nombre y un gesto que lo identifique. Conseguiremos así crear un mejor ambiente para comenzar con la actividad, a la vez que conocernos un poco.

Después explicaremos en qué va a consistir el campamento:

“Vosotros sois israelitas, israelitas esclavos en Egipto, donde mandaba el faraón, que esperan la llegada del que les salvará y los llevará a la tierra prometida: Moisés.”

Quizá no sería conveniente contarles mucho más sino que día a día, y mediante las actividades fueran conociendo en qué consiste su papel, en la liberación del pueblo de Israel. 

Previo a la explicación del jefe/a de la actividad, se hará un pequeño pase de modelos de todos los animadores, para que los niños se fijen muy bien en ellos, ya que alguno de todos será luego su animador/a.

Esta primera actividad los dividirá en familias, familias o clanes israelitas, a los que tendrán que poner nombre, y por último, conocer quién será el jefe de la familia, o sea, el animador. El presentador del campamento, que en este caso será el jefe/a, llamará uno a uno a los niños y los  dividirá en grupos.  Cada niño de cada grupo llevará una tarjetita de un color, todos los del grupo el mismo, y el jefe/a les dará una ficha que contendrá preguntas, de las que tienen que buscar las respuestas para conocer quién va a ser su jefe de grupo, o su animador.

Las preguntas estarán formuladas de una manera ordenada, de manera que cada grupo deberá buscar a cada uno de los monitores, que estarán escondidos por todo el campamento, y siguiendo el orden de su tarjeta, para poder así averiguar quién será se animador. Las preguntas, una vez contestadas en cada control, les darán información de quién puede ser.

Preguntas como: ¿Cómo va vestido hoy?, ¿De qué color tiene el pelo?, ¿estudia o trabaja?, ¿Es chico o chica?......

Una vez el  grupo haya conseguido todas las respuestas podrá fácilmente adivinar quién es su monitor, y deberá ir a buscarlo.

Cuando jefe de familia y familia se han encontrado, se reunirán y buscarán el nombre adecuado para la familia israelita que les ha tocado ser. 

Sería muy conveniente que en el momento de encuentro del animador con el que va a ser su nuevo grupo, se comenzara de nuevo con algún juego de presentación, de conocimiento que proporcione una armonía de grupo. El grupo debe de ser como su casa, se deben de sentir fenomenal en él y eso fundamentalmente es función del animador.

Después de formados los grupos, comenzamos a preparar la velada de la noche. Cada uno de los grupos, deberá preparar una actuación de presentación de su familia a los demás grupos. Será la gran gala del faraón.

· FICHA MODELO DE PREGUNTAS PARA CADA GRUPO:

· ¿Cómo tiene el pelo?.

· ¿A qué curso de catequesis pertenece?.

· ¿Lleva gafas?.

· ¿Es alto/a?.

· ¿Estudia o trabaja?. ¿De qué o en qué?.

· ¿Le gusta el fútbol?.

· ¿Canta bien?.

· ¿Toca la guitarra?.

· ¿Hace deporte?.

· ¿Es chico o chica?.

· ¿De qué color tiene los ojos?.

· ¿Cómo va vestido hoy?.

· ......

Cada monitor deberá tener su tarjeta con estas preguntas contestadas, y facilitar las cosas a los niños en el pase de modelos. Por ejemplo, si es un monitor que trabaja, que sabe cantar.... en el pase debe de hacer entender esto a los niños, porque si no va a ser megacomplicado que ellos lo puedan adivinar.

· MATERIALES:

· Fichas de preguntas, una por grupo.

· Identificadores de colores, uno por niño, tantos colores como grupos hay.

· Bolis o lápices.

DUCHAS

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

TALLERES: Ver anexo talleres

MERIENDA
ACTIVIDAD DE LA TARDE: EL ENCUENTRO DE MOISÉS

· EXPLICACIÓN:

Leer apartado documentación del inicio del día.

· OBJETIVOS:

· Descubrir cómo la hija del faraón acoge a Moisés después de encontrarlo en el Nilo.

· Fomentar el valor de la solidaridad con los más necesitados.

· Comenzar a conocer la historia del pueblo de Israel.

· LUGAR: En el exterior del campamento.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Los grupos de la mañana.

· AMBIENTACIÓN: Un animador disfrazado de israelita viejo contará a los niños a modo de cuento la parte de la historia que nos ocupa esta tarde, y que se ha explicado anteriormente. El narrador explicará también en qué consiste la actividad de la tarde, que a continuación se detalla.

· DESARROLLO:

La actividad consiste en un rallye de pruebas, en el que cada grupo deberá formar su puzzle, que será del mismo color que el color que les ha correspondido por la mañana, pasando por una serie de pruebas. Una vez completado el pequeño puzzle, cada grupo pasará por un control central, en el que estará el narrador, y éste, una vez comprobado que cada familia se ha esforzado en la consecución de las pruebas, les dará una parte de la imagen central, que tendrán que formar todos los grupos juntos.

O sea, una vez acabado el rallye, todos los grupos se reunirán en torno narrador, e intentarán formar la imagen final, que será la de Moisés envuelto en pañales, en una cestita en el Nilo, y con la hija del faraón recogiéndolo de esas aguas.

Una vez formada la imagen, los niños comenzarán a comprender cómo comenzó la historia de liberación del pueblo de Israel.

Para que esta actividad funcione, es imprescindible tener preparadas las pruebas que desarrollará cada control de grupo, para que la actividad dure lo suficiente.

· MATERIALES:

· Puzzle de color para cada grupo. La imagen podría ser un criptograma o número, para luego canjear por la pieza grande.

· Gran puzzle con la imagen  de Moisés en la cesta y la hija del faraón recogiéndolo.

· Material de las pruebas.

PREPARACIÓN DE LA VELADA DEL FARAÓN:

Antes de la cena, haremos algún momento más de grupo, para que se pueda volver a  preparar la velada de la noche.

Cuando acabemos nos reuniremos en el comedor, para comenzar uno de los momentos más entrañables del campamento:

LOS CANTOS

Antes de la cena, todos reunidos, comenzaremos a conocer los cantos que formarán parte importante en nuestro campamento.

CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: VELADA DEL FARAÓN

· OBJETIVOS:
· Conocimiento y presentación de los grupos al faraón de Egipto.

· Afrontar de una manera divertida la primera noche de los niños en el campamento, que siempre es la más dura.

· DURACIÓN: Hasta las 11:30 de la noche.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS:  Un gran círculo rodeando al faraón.

· AMBIENTACIÓN: 

Vamos a presentar las familias de los israelitas a nuestro faraón. Para ello va a ser una ambientación en el palacio del faraón. Habrá lógicamente un faraón. Un presentador que le presentará a todas las familias, y un séquito de bailarines que presentarán el acto con una danza de los siete velos.

Las actividades y los juegos se intercalarán con la actuación de cada grupo, con una ambientación egipcia, de la corte.

· DESARROLLO:
Las cortesanas presentarán al faraón con una pequeña danza. El faraón hará su aparición y se sentará en su trono, protegido por dos de sus guardianes, no olvidemos los odios de los israelitas al faraón.

Una vez presentado el percal, el faraón reclamará a su presencia a un grupo. Cada grupo irá pasando ante su presencia, haciendo su acto o lo que hayan preparado, y lógicamente deberá ser del gusto del Faraón. Si no lo es, que se prepare el grupo, deberá superar la prueba que los esbirros de su majestad les pidan, sin ni siquiera protestar.

De esta manera intercalaremos actuaciones de los grupos, pruebas de superación, y alguna que otra danza que las cortesanas del faraón invitarán a los niños a bailar.

Se pretende crear una agradable velada de presentación, y para ello es fundamental que los monitores animen a los chavales, a cantar, jugar, hacer pruebas... en fin, meterse en el tema como Dios manda.

· MATERIALES:

· Disfraz de faraón.

· Disfraces de cortesanas.

· Disfraces de escuderos.

· Material de pruebas.

· Telas para ambientar

· Paneles en el comedor para decorar que expliquen la historia del pueblo día a día. En el tiempo libre, lo pueden decorar.

Después...

ORACIÓN DE LA NOCHE

Ver anexo de oraciones.

PRIMER DÍA PREPARADO POR: 3º de catecismo

SEGUNDO DÍA: MOISÉS Y EL PUEBLO DE ISRAEL

25/06/02

HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Actividad de la mañana: El Mensaje.

· 13:00 h.
Duchas.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Talleres.

· 17:00 h.
Reunión por equipos.

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: La asamblea del pueblo de Israel.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: La senda de las plagas.

· 22:30 h.
Oración de la noche.
· 23:00 h. 
Silencio.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Conocer cuál es el mensaje que le transmite Dios a Moisés.

· Reconocer en Moisés una persona generosa, que entrega su vida cómoda en casa de palacio, por el sacrificio del pueblo de Israel.

· Descubrir en las plagas el verdadero poder de Dios frente al hombre.

DOCUMENTACIÓN:
Moisés se hizo mayor. Un día fue a donde estaban sus hermanos, transportando cargas, y vio cómo un egipcio estaba maltratando a un hebreo, uno de sus hermanos. Moisés mató al egipcio y lo enterró en la arena.

El asunto llegó a oídos del faraón, que lo buscaba para darle muerte. Por ello, Moisés huyó de Egipto y se dirigió al país de Madián para buscar refugio. Allí se sentó junto a un pozo para descansar.

Al cabo de un rato vinieron las hijas del sacerdote de Madián a sacar agua del pozo para su rebaño. Llegaron también unos pastores y quisieron echar del pozo a las chicas. Pero Moisés defendió a las muchachas y las ayudó a abrevar el rebaño.

Las muchachas llegaron a casa mucho más pronto que de costumbre. Su padre les preguntó:

- ¿Cómo es que hoy volvéis tan pronto?.

- Un egipcio nos defendió de los pastores, sacó agua del pozo y abrevé el rebaño - respondieron.

El padre les reprochó:

- ¿Y dónde está?. ¿Cómo lo habéis dejado marchar?. Llamadlo, que venga a comer con nosotros.

Moisés se quedó a vivir en su casa, y el sacerdote le dio por esposa a su hija Séfora. Tuvieron un hijo y Moisés lo llamó Gersón, que significa: «forastero en tierra extraña».

Mucho tiempo después murió el rey de Egipto y los israelitas pedían a Dios que los librara de la esclavitud. Dios los escuchó y se compadeció de ellos.

“Siempre que Dios favorece a las personas lo hace por medio de otras personas. En este relato se cuenta cómo Dios eligió a Moisés para salvar al pueblo de Israel de la esclavitud de Egipto”.

Moisés estaba pastoreando el rebaño de su suegro y llegó hasta el monte Horeb, al que llamaban el monte de Dios. Una vez allí, se dio cuenta de que había una zarza ardiendo, pero que no se consumía. Moisés se acercó un poco más porque estaba muy sorprendido. Entonces Dios lo llamó desde la zarza:

“Moisés, Moisés”.

Aquí estoy. – Respondió Moisés.

“No te acerques más. Quítate las sandalias, porque estás pisando un sitio que es sagrado. Yo soy el Dios de tu padre, el Dios de Abrahán, el Dios de Isaac y el Dios de Jacob”.

Moisés se tapó el rostro, temeroso de mirar a Dios. Pero Dios siguió diciéndole:

- “He visto cómo vive mi pueblo en Egipto. He oído sus quejas y me duelen sus sufrimientos, así que he venido para liberarlos de la esclavitud. Los sacaré de Egipto y los llevaré a una tierra grande y maravillosa. Es una tierra muy fértil. Y ahora ponte en camino. Yo te envío al faraón para que saques de Egipto a mi pueblo, a los israelitas”.

Moisés replicó:

- Señor, ¿quién soy yo para ir al faraón y pedirle que deje libres a los israelitas?.

Dios le respondió:

- “Yo estaré contigo, a tu lado. Y cuando saques al pueblo de Egipto, vendréis para darme culto en esta montaña”.

Moisés le replicó de nuevo:

- Y si me preguntan quién es el que me envía a ellos, ¿cómo les digo que te llamas?

Y dijo Dios a Moisés:

- “Yo soy el que soy. El Señor Dios de vuestros padres, el Dios de Abrahán, el Dios de Isaac y el Dios de Jacob. Ve y diles que he decidido liberarlos de su esclavitud y llevarlos a una tierra maravillosa. Ellos te harán caso. Después irás al faraón para pedirle que os deje marchar. Bien sé yo que él no querrá, pero yo intervendré y os dejará salir”.

Moisés le dijo a Dios:

No me creerán y dirán que Dios no se me ha aparecido.

Entonces Dios le mandó tirar al suelo el bastón que tenía en la mano. Moisés lo hizo y al momento el bastón se convirtió en un serpiente. Moisés se asustó y dio un salto hacia atrás. Pero Dios dijo:

- “No temas, coge la serpiente agarrándola por la cola”.

Moisés la agarró y la serpiente se convirtió de nuevo en un bastón. Dios le dijo:

- “Así sabrán que se te  ha aparecido el Señor, el Dios de tus padres. Y ahora mete tu mano debajo de tu túnica”.

Moisés la metió y, al sacarla, la tenía descolorida, como si tuviese lepra. Dios le mandó volverla a meter debajo de la túnica y cuando la sacó estaba de nuevo completamente sana.

- “Si no te hacen caso al primer signo, te creerán al ver el segundo. Y si no te hacen caso tampoco al segundo, entonces coge agua del Nilo y déjala correr por el suelo. El agua se convertirá en sangre”.

Pero, Moisés se resistía:

- Pero Señor, yo soy muy torpe y no hablo muy bien. Cuando me oigan, no me harán caso.


El Señor se disgustó con Moisés y le dijo:

- “Aarón, tu hermano, habla muy bien. Yo estaré en tu boca y en la suya y os enseñaré lo que tenéis que decir. Él hablará a todo el pueblo en tu nombre”.

Moisés fue a Egipto. Allí se presentó ante las autoridades de los israelitas y les anunció el mensaje que traía para ellos de parte de Dios. Aarón les transmitió su mensaje y Moisés realizó algunos prodigios para que los creyeran. El pueblo los creyó y se llenaron de esperanza al ver que Dios se había acordado de ellos. En cambio, el faraón, al oírlos, se enfureció y endureció aún más el trato que recibían los israelitas. Moisés, preocupado, volvió a hablar can el Señor. Él lo tranquilizó, diciéndole:

No te preocupes, el faraón no tendrá más remedio que dejaros marchar. Él mismo os echará de Egipto. Tú haz lo que yo te vaya diciendo.

Moisés pidió al faraón, el rey de Egipto, que dejara libres a los israelitas. Desde el día que el faraón se negó a dejarlos marchar ocurrieron una serie de plagas o desgracias que lo obligaron a ceder.

Dios envió terribles plagas sobre el país de Egipto para que el faraón dejara libre a su pueblo. En la primera plaga, las aguas del Nilo se convirtieron en sangre y murieron todos los peces. A pesar de esto, el faraón seguía sin librar a los israelitas de su esclavitud.

Más tarde llegó la segunda plaga. De las aguas de Egipto empezaron a salir ranas que invadieron todo el territorio. Entonces el faraón llamó a Moisés y a Aarón, y les dijo que rezaran para alejar las ranas de su pueblo y que, a cambio, daría la libertad a su pueblo. Moisés suplicó al Señor que desapareciesen las ranas y Dios cumplió su deseo. En cambio, el faraón no cumplió la promesa que había hecho a Moisés.

A los pocos días, apareció la tercera plaga: los mosquitos empezaron a atacar y a picar a las personas y a los animales. A continuación llegó la cuarta plaga: una invasión de moscas. Luego apareció la quinta plaga: una epidemia acabó con los ganados de los egipcios. Con la sexta plaga, hombres y animales se llenaron de úlceras. Con la séptima, el país quedó arrasado por terribles tormentas con truenos, rayos y granizo. La octava fue una terrible plaga de langostas que destrozaron todas las cosechas. Después, llegó la novena plaga: durante tres días las tinieblas cubrieron toda la tierra de Egipto.

Y llegó la décima plaga, la más terrible de todas. A medianoche murieron todas los hijas primogénitas de los egipcios y también los de los animales. Al amanecer, Egipto se llenó de gritos y llantos.

El faraón, asustado por el poder de Dios, llamó a Moisés y a Aarón y les ordenó que se marcharan inmediatamente de Egipto. Moisés dijo a los israelitas que cada familia escogiera un cordero y celebrara la fiesta de la pascua en honor del Señor.

ORACIÓN DE LA MAÑANA:

Ver anexo de oraciones.

ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: EL MENSAJE

· OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD:

· Descubrir el mensaje que Dios transmite a Moisés, de liberar al pueblo de Israel de la mano de los egipcios.

· Compañerismo y generosidad, como lo fue Moisés, a la hora de ponerse en servicio de Dios.

· LUGAR:

En una explanada grande estará el control central. Las pruebas se realizarán a lo largo de todo el campamento.

· DURACIÓN: Aproximadamente 1 hora y 45 minutos.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.

· AMBIENTACIÓN: Cada uno de los grupos se convierte en Moisés. El grupo entero es Moisés y debe descifrar el mensaje que Dios le transmite.

Se dibujará un mapa de la zona, con todo el itinerario de la Tierra Prometida, que pueden ir marcando por él en el transcurso del itinerario del campamento.
· DESARROLLO:
Hay un gran panel central con un mensaje codificado (arriba), el mensaje que Dios le da a Moisés de liberar a su pueblo y conducirlo por el desierto para llegar a la tierra prometida.

Con el juego deberán descifrar, cada grupo el panel.

Cada letra del alfabeto será un símbolo. Ellos deberán ir consiguiendo poco a poco, todas las letras, de manera que les resulte lo más sencillo posible la decodificación.

Para conseguir esas letras, grupo por grupo pasará por una serie de pruebas que coordinará el control central.

· Comenzará el primer grupo (uno aleatorio). Recomendable tener un listado de pruebas, al menos 20, o tantas como letras del alfabeto, y cada grupo debe pasar por cada una de ellas. Si la prueba se ha resuelto de forma satisfactoria, el control central dará al grupo una letra decodificada, que ellos anotarán en su hoja.

· Cada grupo debe tener el mensaje fotocopiado en clave en un folio, para que cuando se le vayan dando las letras, lo vayan completando, si no resulta muy complicado para niños tan pequeños.

· Lo lógico es que el juego termine cuando se han dado gran cantidad de letras, porque el grupo es capaz de descifrar el mensaje con los vacíos que hay, así que no tienen porqué llegar a darse todas las letras a todos los grupos.

· Los momentos de descifrar el mensaje es entre prueba y prueba, recordemos que el lugar de encuentro es siempre el panel central. Cuando un grupo acaba su prueba, regresa, se le da la pista, e intentan con esa pista completar el mensaje.

· El control central debe ser espabilado y dar antes las letras difíciles, no la “a”, “c”, “p”... sino la “w”, “z”... para que sea un poco más larga la actividad.

· Deberían comenzar por pruebas más sencillas y después ir complicándolas más. Por ejemplo, para conseguir la “a” que es la letra que casisiempre más se repite en todos los textos, la prueba debe ser de aúpa. Recorrerse por lo menos corriendo tres veces el camino del campamento al pueblo o algo asi...

· Una vez que algún grupo descifra el mensaje se para el juego, y se hace una pequeña puesta en común para ver lo que los otros grupos han averiguado.

· Al final, aparece Moisés, el de verdad, y les cuenta a los niños lo que verdaderamente le dijo Dios a Él.

· MATERIALES:

· Disfraz megachachi de Moisés: barba y hábito, y un gallatito.

· Panel con el mensaje codificado.

· Fotocopia del mensaje por grupo.

· Unos lápices por grupo.

· Listado de pruebas para el control.

· Tarjetas decodificadoras tamaño A6.

· Mapa del itinerario de los israelitas.

· ...

DUCHAS

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

TALLERES: Ver anexo talleres.

MERIENDA
ACTIVIDAD DE LA TARDE: ASAMBLEA DEL PUEBLO DE ISRAEL

· OBJETIVOS:

· Conocer cómo Moisés presenta al Faraón su deseo de huir de Egipto.

· Anuncio de las plagas.
· LUGAR:

Un lugar cerrado y tranquilo, ¿el comedor tal vez?.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS:

Grupos del campamento.

· AMBIENTACIÓN:

Para que esta actividad de el fruto necesario se requiere la presencia de Moisés y el Faraón, que tendrán una disputa acerca  de la marcha del pueblo de Israel de Egipto, cuando los israelitas pertenecían al Faraón, eran sus esclavos. Moisés expone su situación a las buenas, y se lo juegan a una especie de juego muy antiguo, egipcio, que decide quién de los dos tiene la razón... Ninguno la tendrá, y Dios se verá oblligado a intervenir con la maldición de las plagas.

· DESARROLLO:

Moisés y el Faraón hacen su teatrito delante de los nanos, una conversación de lo antes citado. Se lo juegan al “Egipcio”, que es un juego de mesa archiconocido en Egipto en el que participaban cada una de las familias israelitas representando a Moisés y el Faraón con dos acompañantes de su séquito.

Comienza la partida, y en el camino, el pueblo de Israel dividido en grupos, deberá pasar por una serie de pruebas, preguntas, situaciones.... que lo harán avanzar o retroceder en su salvación. 

Al final lógicamente gana el pueblo de Israel.... pero el Faraón se enfada y les maldice, les hace las mil perrerías con sus guardianes. Moisés dice entonces que el Dios de Israel hará justicia. Esa noche comenzarán las plagas sobre el pueblo Egipcio.

Sería muy conveniente que entre medias de la partida, tanto el Faraón como Moisés intentaran animar el juego, proponiendo danzas al sol, el faraón, o pidiendo la ayuda de Dios, Moisés. Amenizaremos más aún la tarde.

PRUEBAS:

- 01 Hacer un sombrero de papel.

- 02 Bailar la canción María.

- 03 Conseguir el calcetín más sucio.

- 04 Conseguir 10 artículos de aseo personal.

- 05 “De faraón a faraón”  se canta la cancion “Ven a jugar al juego del egipcio”.

- 06 “De Puente a Puente me lleva la corriente”.

- 07 Cantar una cancion de Operación Triunfo.

- 08 Vendar un pierna y un brazo con papel higiénico.

- 09 FARAÓN.

- 10 Traer el número de matrícula del coche de campamento.

- 11 Retroceder tres casillas y realizar la prueba.

- 12 De puente a puente.

- 13 Traer 4 camisetes de color rojo.

- 14 FARAÓN.

- 15 Hacer 10 abanicos de papel.

- 16 Con la ropa de todo el grupo vestir a uno del grupo con ropa del mismo color.

- 17 Meterse todo el equipo en la hoja de un papel de periódico.

- 18 FARAÓN.

- 19 Retrocede tres casillas y haz la prueba.

- 20 Cantar.

- 21 Inventar un saludo.

- 22 Conseguir 7 cubos.

- 23 FARAÓN.

- 24 Conseguir 6 llaveros.

- 25 Conseguir 10 pañuelos de papel diferentes.

- 26 Dados a dados y vuelve a tirar.

- 27 FARAÓN.

- 28 Imitar un sapo durante 30 segundos.

- 29 Cantar y bailar Macarena.

- 30 Retrocede 5 casillas y haz la prueba.

- 31 DADOS A DADOS.

- 32 FARAÓN.

- 33 Traer 7 bolis o lápices diferente color.

- 34 Baila sevillanas.

- 35 Pedir firma de todos los monitores.

- 36 FARAÓN.

- 37 Imitar a Melody bailando el gorila o pata negra.

- 38 Tocar una melodía con la nariz.

- 39 Imitar a Bart Simpsom.

- 40 Cantar y bailar Tractor amarillo.

- 41 FARAÓN.

- 42 Laberinto te lleva a la casilla 37.

- 43 Conseguir 20 piñas.

- 44 Consigue 10 pantalones cortos.

- 45 FARAÓN.

- 46 Retocede 6 casillas y haz la prueba.

- 47 Cantar una canción con agua en la boca.

- 48 Hacer el indio durante 30 segundos.

- 49 Reunir 6 cepillos de dientes y lavarse los dientes unos a otros.

- 50 FARAÓN.

- 51 Decir 10 palabras que empiezan por CH.

- 52 Decir el nombre de los cocineros.

- 53 Retrocede a casilla 47 y haz prueba.

- 54 FARAÓN.

- 55 Representar una máquina entre todos y decir para qué sirve.

- 56 Traer 5 hormigas vivas.

- 57 Decir como se llama el libertador de Israel ...

- 58 Decir tres personajes de la peli Harry Potter.

- 59 FARAÓN.

- 60 Conseguir 10 botes de colonia diferentes.

- 61 Conseguir una muda completa limpia cada uno ha de traer una cosa.

- 62 Hinchar un globo y explotarlo entre todos.

- 63 FINAL.

· MATERIALES:

· Los ya habituales disfraces del Faraón, dos guardianes y Moisés.

· El panel del juego, con casillas de pruebas, preguntas.... “de faraón a faraón y tiro por la liberación, se dirá cuando se pase de dado a dado. El tablero podría tener forma de pirámide.

· Un dado.

· Unas listas con preguntas, pruebas, canciones... y el material necesario para desarrollarlas

LOS CANTOS

Antes de la cena, todos reunidos, comenzaremos a conocer los cantos que formarán parte importante en nuestro campamento.

CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:  LA SENDA DE LAS PLAGAS

· OBJETIVOS:
· Dar a conocer a los niños el inmenso poder de Dios sobre el hombre, y que como se ha demostrado a lo largo de la historia de la Salvación, ese poder de Dios siempre se utiliza en el propio beneficio de la Humanidad.

· LUGAR: Zona iluminada del campamento.

· DURACIÓN:  Una hora y media.
· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Por grupos del campamento.

· AMBIENTACIÓN:

Es lo más importante de esta actividad. En esta actividad veremos cómo el pueblo egipcio sufre cinco de las diez plagas que envía el Señor.

Será Moisés el que reúna al pueblo en Asamblea. Los egipcios, que serán los animadores, se distribuirán a lo largo de una explanada, lo suficientemente iluminada para que los niños no tengan que utilizar sus linternas, donde se les harán pruebas para que superen las cinco plagas: Sangre en el agua, ranas mientras duermen, mosquitos, tábanos y peste.

La ambientación será lo que lleve al éxito esta actividad.

· DESARROLLO:

Moisés reúne a su pueblo en Asamblea. Los reúne junto a una  pequeña lumbre en las afueras de la ciudad, para que los egipcios no sospechen de ellos. Le cuenta cómo después de la furia de la tarde del Faraón, Dios le había confesado que caerían sobre egipto unas plagas que ayudarían a su liberación. Ellos iban a ser expectadores de tan grande hazaña, ya que a pesar de vivir en el mismo pueblo, a los israelitas no les iba a pasar nada, y eso es lo que van a comprobar. Por grupos irán pasando por cada una de las pruebas, intentando superarlas y no romper ninguna de las normas que Moisés les ha indicado, porque esa es la protección de Dios, que  les protege de las plagas. Ellos recorrerán cada prueba, que como israelitas superarán y verán cómo los egipcios, animadores, mueren en manos de las cinco plagas. El Señor está con ellos, para afrontar estos retos y no les va a pasar nada. Cuando lleguen al final de las cinco plagas, que serán 10 pruebas, se darán cuenta de lo afortunados que son de tener por Dios a Yavhé, y se encontrarán a mitad camino para salir de Egipto, ya que todavía faltarán por venir cinco plagas más.

El resultado debe ser que los israelitas han salido triunfadores, pues han sobrevivido a tal horror. Siempre un sentimiento positivo.

Al final del recorrido, cuando ya hayan pasado todos, se puede hacer una danza nocturna de agradecimiento a Dios por librarse de las plagas, del tipo que Moisés dice algo, y los demás repiten...

Las pruebas de cada plaga serán dos:

SANGRE EN EL AGUA:

· Habrá dos barreños llenos de agua con un poco de tinte de color rojo, simbolizando la sangre, y dos barreños vacíos. El grupo en un espacio de tiempo corto, debe ser capaz de trasvasar una cantidad de agua mínima de un barreño a otro, simbolizando que el pueblo de Israel puede perfectamente pasar de esta plaga, y que sus cañerías se quedan con el mínimo de sangre. Moisés nos apoyará en nuestra misión.

· Es una especie de taller de pintura con sangre. La señal de los israelitas era la cruz en la puerta de su casa. Van a tener que dibujar una cruz y pintarla con sangre de cordero, lo más rápidamente posible, porque sino las plagas caerán también sobre ellos.

RANAS:

· Para demostrar al pueblo egipcio que ellos están exentos de  sufrir la plaga de las ranas, los israeliltas se han provisto de unos pulverizadores con insecticida, una medicina contra las ranas que sólo ellos conocen. Es de color verde, y con él, mediante una carrera de relevos, tendrán que matar a la rana más grande, que estará hecha con cartón. El equipo conseguirá matar a la rana cuando el cartón esté tan mojado que se doble y se quede chuchurrío.

· Las ranas pasarán de los israelitas porque son muy hábiles, y aparte de estar protegidos por Dios y guiados por Moisés, tienen sus truquitos: ellos saben perfectamente imitar a una rana, y lo van a comprobar los egipcios. Todos los niños del grupo imitan a una rana. Luego jugamos al escondite, y paga el egipcio, cómo no, sólo pillará a aquellos niños que no hagan bien el sonido de la rana, o se queden callados, es decir, si es listo el grupo, a nadie, pero ahí está el tema, a los israelitas no les afecta la plaga. Jugarán durante el tiempo estipulado y cambiarán de juego.

MOSQUITOS:

· Tampoco los mosquitos les afectan. Se van a dividir en dos, cada grupo y le van a demostrar al egipcio cómo lucharían ellos contra los mosquitos. El mosquito, uno de los niños, se le vendan los ojos. Los demás tienen que hacer el sonido del mosquito, sssssssssss. Se delimita un pequeño círculo, y tiene que pillar a sus compañeros, que como hacen el sonido de mosquito tan bien, lo marean. Al que pille, paga. 

· Van a tener que resolver rápidamente unos acertijos en torno a los mosquitos, para demostrarles que están muy bien preparados contra esa plaga: problemas de mate, que cuenten cuántos mosquitos hay en una hoja, que dibujen un mosquito con todas sus patas...

TÁBANOS:

· Los tábanos destrozan las cosechas, pero las cosechas de los israelitas, las pocas que los pobres tenían, no van a sufrir esa plaga. Las cambiarán de sitio para que no les afecte la plaga. Necesitamos dos palos y dos cubos, unas pelotitas que simbolizarán las patatas por ejemplo. Las patatas estarán en un campo, una zona, y ellos, de dos en dos, cogiendo el palo como los chinos, cogerán una patata, la pondrán en el cubo, y la trasladarán al campo que les digan, para protegerlas. Lo tienen que hacer rápido, antes de que lleguen los tábanos.

· Son unos bichos un poco asquerosillos, pero nosotros no tenemos asco de nada y se lo vamos a demostrar al egipcio en cuestión. Habrá una caja oscura en el que el egipcio introduce cosas, o varias cajas con cosas dentro. Es como la caja misteriosa o sorpresa. Ellos tienen que meter la mano y adivinar lo que hay.....eso sí, sin ascos.

PESTE:

· Hummm qué mal huele¡¡¡¡. Demostraremos al egicio que tampoco el olor nos afecta. Nos taparán los ojos, y tendremos que oler lo que nos ofrezca, demostrando nuestra templanza y a la vez nuestra habilidad para adivinar la sustancia: puede ser colonia, detergente, aceite, vinagre, bomba fétida....

· Como huele tan mal, lo vamos a aliviar creando nuestra propia pócima mágica. Con un tubito de plástico tapamos la parte de abajo con platelina, un poquito. Metemos hierbas aromáticas y alcohol rebajado con agua. Luego volvemos a tapar con plastelina el tubito. Tendremos así nuestro perfume. El egipcio se quedará flipao.

· MATERIALES:

· Moisés disfrazado.

· SANGRE:

· 4 barreños.

· Tinte rojo: pigmento.

· 2 vasos de plástico.

· Pintura roja.

· Folios: 1 por niño.

· Pinceles.

· RANAS:

· 2 pulverizadores.

· 1 rana dibujada en cartón por equipo.

· MOSQUITOS:

· Venda para ojos.

· Acertijos de mosquito por grupo: adivinanzas, contar mosquitos, problemas...

· TÁBANOS:

· 4 palos de escoba o algo así

· Pelotas pequeñas, unas 15: pueden ser bolas de papel con precinto.

· 2 cubos.

· 5 cajas oscuras con cosas asquerosas dentro, sin pasarse.

· PESTE:

· Diferentes elementos para oler: colonia....

· Pañuelo para taparse los ojos.

· Tubitos de plástico, 1Xniño.

· Plastelina.

· Hierbas aromáticas, se pueden recolectar por ahí.

· Alcohol rebajado con agua.

ORACIÓN DE LA NOCHE: Ver anexo de oraciones.

SILENCIO
SEGUNDO DÍA PREPARADO POR: 3º de catecismo.

TERCER DÍA: HUIDA DEL PUEBLO DE ISRAEL

26/06/02
HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Actividad de la mañana: El rallye de las plagas.

· 13:00 h.
Duchas.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Talleres.

· 17:00 h.
Reunión por equipos.

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: Huida por el Mar Rojo.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: Nuestra casa el desierto.

· 22:30 h.
Oración de la noche.
· 23:00 h. 
Silencio.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Descubrir el poder de Dios en forma de plagas, para salvar a su pueblo, y en forma de milagros como el pasillo a través del Mar Rojo.

· Dios escucha y libera al pueblo que esperó en él.

· Reconocer el camino del desierto como el camino de nuestra vida, lleno de obstáculos que nos impiden acercarnos a Dios, aunque Él siempre va a estar presente.

DOCUMENTACIÓN:
Cuando se marcharon, el faraón se arrepintió de haberlos dejado ir y decidió perseguirlos. Los israelitas, al verlos llegar desde lejos, se asustaron. Pero Dios, que los guiaba, las protegió. Una nube oscureció todo y los egipcios no pudieron acercarse a ellas. Entonces Moisés extendió su mano sobre el mar de las Cañas, llamado después mar Rojo, y las aguas se dividieron en dos. Los israelitas pasaron sin problema por el cauce seco, y los egipcios fueron tras ellos. Pero, cuando el último de los israelitas pasó al otro lado, Moisés volvió a extender su mano sobre el mar, y las aguas se juntaron de nuevo, destruyendo a todo el ejército egipcio.

En este relato se explica el origen de la fiesta de la pascua, la fiesta en que los judíos celebran que Dios, por medio de Moisés, los sacó de Egipto y los libró de la esclavitud.

Antes de salir de Egipto, Dios les había dicho a Moisés y a Aarón:

“Este mes será para vosotros siempre el más importante, el primer mes del año. El día diez de ese mes cada familia tiene que buscar un cordero a cabrito de un año, que sea macho. Si la familia es pequeña y no puede comerlo entero, que invite a algún vecino. Además, debéis guardar el cordero hasta el día catorce. Ese día toda la comunidad de Israel lo matará al atardecer. Con su sangre rociaréis las partes laterales y la parte de arriba del marco de la puerta de la casa en la que lo vais a comer. Y par la noche comeréis su carne asada al fuego, acompañándolo de pan sin fermentar y de verduras amargas. Comeréis todo, hasta la cabeza, las patas y las tripas. Si sobra algo, no lo dejaréis para el día siguiente, sino que lo quemaréis. Y lo comeréis vestidos con un cinturón, las pies calzadas y un bastón en la mano. Comedlo de prisa, porque así recordaréis lo que ocurrió la noche de la salida de Egipto. Ese día y esa noche serán para vosotros muy especiales. Ningún extraño comerá del cordero de pascua. El cordero lo comeréis dentro de las casas y sin romperle ningún hueso. Y todo el puebla de Israel celebrará la pascua”.

Y Moisés le dijo a su pueblo:

- Acordaos siempre del día en que Dios os hizo salir de Egipto, libres de la esclavitud a la que estuvisteis sometidos.

Luego, Moisés y todos los israelitas cantaron un himno al Señor agradeciendo su liberación:

«Cantad al Señor, sublime es su victoria. Los carros y las tropas del faraón los lanzó al mar. Ahogó en el mar a sus mejores capitanes. ¿Qué Dios hay como tú, Señor?

El Señor reina para siempre.»

El camino de los israelitas por el desierto fue muy duro. Los israelitas se quejaban mucho de su si​tuación. En este relato se cuenta cómo Dios les ayudaba a resolver los problemas que les iban sur​giendo.
ORACIÓN DE LA MAÑANA: Ver anexo de oraciones.

ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: EL RALLYE DE LAS PLAGAS

· OBJETIVOS:

· Que los niños conozcan las últimas cinco plagas que Dios mandó al pueblo Egipcio para liberar a Israel de la escalvitud a la que era sometido

· Mostrar a los niños que Dios es justo, ayuda a los necesitados, porque no hacer la voluntad de Dios nos lleva al fracaso.

· Las plagas afectan a todo el pueblo...... el pueblo está cansado, prefieren la esclavitud.

· LUGAR: Espacio abierto o monte.

· DURACIÓN: Aproximadamente 1 hora y 45 minutos.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.

· AMBIENTACIÓN: Saldrá el Faraón anunciando que Moises le ha comunicado que va haber más plagas, recordará las últimas cinco (el agua se convierte en sangre, las ranas, los mosquitos, los tábanos, la peste), que ya se pasó mal, y que ahora han de estar PREPARADOS Y UNIDOS.
La ambientación del juego será la de los motivos egipcios que decoren las pruebas y la de los controles que se han de recorrer. Aunque hay que tener en cuenta que se trata de un rallye guarro.
· DESARROLLO: 

Habrá diferentes controles con pruebas, donde cinco son esenciales (representan las últimas cinco plagas):
· Plaga sexta: (úlceras) Harina y pintura roja enrolladas en papel de water, explotar en el cuerpo para que aparezcan heridas (úlceras).

· Plaga séptima: (granizo) “Poalà” abundante.

· Plaga octava: (langosta) Con pintura roja se les pinta cara, brazos y piernas.

· Plaga novena: (tinieblas) Con los ojos vendados que sigan cuerdas entrelazadas en los arboles.

· Última plaga: (muerte a los primogénitos) Un niño hará de primogénito, se esconderá. El primogénito coge un instrumento con el que hará ruido. Los demás niños lo buscan con los ojos vendados. Los demás del grupo deberán buscarlo, encontrarlo y salvarlo, huir o la matarán.

· Otras “plagas” que se pueden añadir: Barro, Detergente en la cabeza, hierba en el cuerpo, ...

· Se pueden añadir pruebas que tengan relación con preguntas referentes a la vida de Moisés: como por ejemplo: ¿Cómo se llamaba la esposa de Moisés?, Lugar dónde vivía....

· MATERIALES:

· Harina, pintura, hilo de pita, trozos de tela, detergente, material guarro, disfraz de Faraón.

· ...

DUCHAS

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

TALLERES: Ver anexo talleres.

MERIENDA
ACTIVIDAD DE LA TARDE: HUIDA POR EL MAR ROJO

· OBJETIVOS:

· Conocer el sufrimiento del pueblo de Israel al huir de Egipto y ser perseguido por el ejercito egipcio.

· Conocer el milagro que hizo Dios para el pueblo de Israel en el mar Rojo.
· Saber que Dios está presente en la vida del hombre.
· LUGAR: Sitio al aire libre y llano.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Dos grupos: Israelitas y Egipcios, que se podrán intercambiar.
· Duración: 1 hora y 45 minutos aprox.

· AMBIENTACIÓN:
Distinción entre egipcios e israelitas, para ello se utilizarán elementos de ambientación fáciles de intercambiar, como podría ser egipcios: espadas, corazas, casco; e israelitas: medalla con cordero o pez.
· DESARROLLO:  

El juego se desarrolla en un terreno delimitado, acotado, en el que se dispondrán  diferentes pasos (estrechos) que simbolizarán el paso por el mar Rojo. Los israelitas tratarán de cruzar por estos pasos, mientras los egipcios intentar “pillar” a los israelitas antes de que crucen por estos pasos. Delimitar un campo suficientemente grande, y unos pasos acorde a la cantidad de niños, los grupos de israelitas y de egipcios no deberían ser la misma cantidad. Una vez pillados los israelitas se vuelven a colocar en el centro del campo, y así lo vuelven a intentar, hasta que crucen todos, los israelitas que ya han cruzado pueden volver a entrar en el terreno para ayudar a sus compañeros. Durante el transcurso del juego se puede modificar los pasos e incluso cerrarlos para controlar la duración y el interés del juego, todo esto controlado por el coordinador del juego.
· MATERIAL:

· Necesario para realizar espadas, cascos, corazas, medallones: cartón, pinturas, hilo, ...

LOS CANTOS

Antes de la cena, todos reunidos, comenzaremos a conocer los cantos que formarán parte importante en nuestro campamento.

CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:  NUESTRA CASA EL DESIERTO

· OBJETIVOS:

· Descubrir la vida en el desierto o en el campo, habituándose a la vida alejada de la ciudad

· Entrar en contacto con la naturaleza a través de todos los sentidos.

· Descubrir la riqueza de la naturaleza que Dios nos ha dado y que no acabamos de descubrir en todos sus matices.

· LUGAR: Lugar abierto, monte.

· DURACIÓN:  Una hora y media.
· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Los grupos para este juego será los que se haya dispuesto para la organización del campamento.
· AMBIENTACIÓN:  Se disfrazará Moisés y explicará la alegría de liberarse del pueblo egipcio. También explicará la necesidad de conocer a los hombres del desierto y sus costumbres y toda la vida que les rodea. Para nosotros los israelitas que huimos de Egipto es necesario conocer la vida en el desierto, para ello realizamos este rallye, en el se realizan pruebas, y bailes propios del desierto, todo esto en la noche, pues es la parte del día más peligrosa para nosotros, y la más desconocida. En este rallye por tanto hemos de conocer mejor el desierto, y de noche, para ello nos guiamos con las luces y los sonidos del mismo desierto.

Los diferentes grupos del campamento recorrerán diferentes controles, en los que un monitor les explicará y les hará participar de cada una de las características del desierto. Los grupos pasan de prueba en prueba, donde puede haber un baile para ahuyentar a las serpientes, las luces con las que se orientan las tribus del desierto, los sonidos con los que se comunican los bereberes, y diferentes cosas que puedan ocurrir en el desierto.

La ambientación para este juego será la necesaria para conseguir que los niños entren a conocer la peligrosidad de la noche del desierto. El juego se realizará en un campo no muy extenso, para que no se pierdan los niños, y no sea muy difícil encontrar los puestos, pero lo suficientemente grande para que no se mezclen sonidos, ni luces. Los grupos se moverán con una literna cada grupo, así lo mantenemos unido durante todo el juego, irán pasando de prueba en prueba siguiendo un recorrido que será fijado por el monitor de cada prueba, diciendoles la próxima parada donde tienen que ir.

· DESARROLLO: RALLYE DE “LLUM Y SOROLL”
Habrá diferentes controles en los que habrá en cada uno un monitor

· MATERIAL:

· Diferentes tipos de luces y sonidos: luz roja, amarilla, verde, intermitente, tambor, guitarra, flauta, cacerola, cristal....

· Determinar las pruebas.

ORACIÓN DE LA NOCHE: Ver anexo de oraciones.

SILENCIO
TERCER  DÍA PREPARADO POR: Amparo Mora, Amparo Silla, Natalia Navarro, Julio Sahuquillo.

CUARTO DÍA: EL DESIERTO

27/06/02
HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Actividad de la mañana: Rastreo por el desierto. 

· 13:00 h.
Llegada.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Reunión por equipos: preparación de la velada de la noche.

· 16:00 h.
Rastreo por el lugar.

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: Regreso al campamento.

· 19:30 h.
Duchas.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: Velada: la noche de la perdición.

· 22:30 h.
Oración de la noche.
· 23:00 h. 
Silencio.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Conocer el desierto y recordar el sufrimiento del pueblo de Israel en él.

· Recordar que Dios siempre ha estado a nuestro lado, en todas las situaciones, a pesar de que a veces dudamos.

DOCUMENTACIÓN:

Los israelitas llegaron al desierto de Sin. Había pasado mes y medio desde su salida de Egipto hacia la tierra prometida y ya empezaban a murmurar contra Aarón y contra Moisés diciendo:

· ¡Ojalá hubiéramos muerto a manos del Señor en Egipto, cuando teníamos carne en la olla y pan hasta hartarnos!.

El Señor le dijo a Moisés:

· “He oído las protestas de los israelitas. Voy a hacer llover un pan del cielo. El pueblo recogerá cada día su ración y el sexto día recogerán doble ración. Diles: «Par la tarde comeréis carne y por la mañana os saciaréis de pan». Así sabréis que yo soy el Señor vuestro Dios”.

Así sucedió. Por la tarde cayó una bandada de codornices que cubrió todo el campamento. Y por la mañana había una capa de rocío. Cuando se evaporó el rocío, apareció sobre la superficie del desierto como un polvo fino parecido a la escarcha.

Moisés dijo a los israelitas:

· Este es el pan que Dios os da como alimento. Que cada uno coja lo que necesite comer y que nadie guarde para mañana.

El día sexto cogieron el doble para no trabajar el sábado, que era el día consagrado al Señor. Los israelitas llamaron maná a esta comida que les daba el Señor cada día. Era blanca y sabía a galletas de miel. La estuvieron comiendo durante cuarenta años, hasta que dejaron el desierto y atravesaron la frontera de Canaán.

En otra ocasión, a los pocos días de marcha, el pueblo acampó en Refidín. Pero allí no encontraron agua para beber. Y el pueblo volvió a protestarle a Moisés:

- ¿Por qué nos has sacado de Egipto para hacernos morir de sed a nosotros, a nuestros hijos y a nuestro ganado?-

Moisés le preguntó entonces al Señor:

- ¿Qué voy a hacer con este pueblo, Señor?. Casi me apedrean.


El Señor contestó a Moisés:

- “Coge el bastón con el que golpeaste el Nilo, adelántate al pueblo con las autoridades y vete junto a la roca de Horeb; allí estaré esperándote. Cuando llegues, golpea la roca y saldrá agua suficiente para que beban todos”.

Moisés lo hizo así y el pueblo sació su sed con el agua la roca. Moisés llamó a aquel sitio Masá, que quiere decir «prueba», y Meribá, que quiere decir «queja», porque los israelitas habían puesto a prueba al Señor y se habían quejado contra él diciendo: «¿Está o no está el Señor a nuestro lado?».

ORACIÓN DE LA MAÑANA: Ver anexo de oraciones.

ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: RASTREO

· OBJETIVOS:

· Conocer el desierto y recordar el sufrimiento del pueblo de Israel en él.
· LUGAR: Camino hacia el pueblo.

· DURACIÓN: Aproximadamente 1 hora y 45 minutos.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: El rastreo hasta el lugar elegido será un rastreo que haremos todo el campamento juntos.

· AMBIENTACIÓN: 
Para la ambientación será Moises de nuevo el que explicará la peregrinación por el desierto. Moises les explicará que la travesía por el desierto es difícil y complicada y que van a sufrir antes de llegar, pero que al final valdrá la pena todo el sufrimiento y le costará andar por el desierto.

· DESARROLLO: RASTREO.
El rastreo lo hará todo el campamento junto, en cada tramo del camino será un equipo el que guíe al resto del campamento, será de prueba a prueba. Cada prueba mostrará una de las dificultades para cruzar el desierto. Cada vez que se llegue a un punto donde se realicen la prueba todo el pueblo deberá dar gracias a Dios por haber podido librarse de los Egipcios, esto mediante una oración y alguna danza. En cada punto del rastreo se dará la pista para poder encontrar el siguiente punto. En cada uno de estos puntos se planteará un juego para todo el campamento, un juego rápido para todos los grupos. Estos nos servirán para tenernos alertas frente a posibles enemigos, juegos para entrenarnos y estar ágiles y espabilados, también serán pruebas que se relacionen  con el desierto, para no olvidar que estamos de huida por él.  Una vez concluido el juego el grupo entero se volverá a poner en camino dando gracias a Dios. 

PRUEBAS:

1.- PRUEBA DE LA TEMPLANZA: Superimportante la templanza por el desierto, vamos a luchar por tener templanza en una situación difícil, para ello, se les entrega una cuchara de plástico y una pelota de ping-pong. Deberán ponerse en fila y pasar la pelota sin que se caiga desde el primero al último.

2.-PRUEBA DE LA DESTREZA: La destreza es imprescindible en el desierto, para comprobar nuestro nivel de destreza se les dará un ovillo de lana con muchos nudos, tendrán un tiempo limitado para desenrollarlo bien.

3.-PRUEBA DE LA HABILIDAD: Sin habilidad no sobreviviremos a las inclemencias del desierto, para ello se colocan en fila y se les dará un plato de plástico con un vaso lleno de agua. Deberán pasarlo por encima de sus cabezas sin que se les caiga.

4.-PRUEBA DE LA RELACION PERSONAL: Es necesario fomentar la relación personal en un lugar tan inhóspito como el desierto. Se les da un trozo de papel y un lápiz, tendrán que conseguir la firma cada uno, de 6 personas diferentes.

5.- PRUEBA DE LA RELACION PERSONAL: Continuamos con el tema de las relaciones personales, fundamentales en un lugar así. Se colocan en círculo y se les da una pintura de cara o un pintalabios y deberán pintarse los labios y darle besos en cara brazos y piernas (si llevan pantalones cortos) debiendo conseguir un mínimo de 60 besos en total.

6.- PRUEBA DE DESPLAZAMIENTO: En el desierto hay veces que no sólo son los pies los que nos ayudan a desplazarnos, hay otras formas que nos ayudan para situaciones inverosímiles. Tendrán que sentarse con las piernas abiertas uno detrás de otro y  a una señal deberán darse la vuelta y caminar como un gusano.

7.- PRUEBA DE LA PACIENCIA: Mucha paciencia deben tener los israelitas si quieren llegar a la tierra prometida, y se le va a poner a prueba en esta parada: se les da a cada uno un hilo y una aguja de coser. Colocándose en círculo tienen que enhebrar la aguja del compañero de la derecha.

8.- PRUEBA DE LA COMUNIDAD: Todos juntos agradeceremos a Dios haber llegado y haremos juntos la danza al sol y a Dios.

· MATERIAL:

· Cal para marcas en el camino, papel y sobres para pruebas, material diverso para hacer las pruebas,  ...

· Pistas para cada prueba.

LLEGADA AL PUEBLO

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

ACTIVIDAD DE LA TARDE: EL MENSAJE DE DIOS

· OBJETIVOS:

· Conocer el desierto y recordar el sufrimiento del pueblo de Israel en él.
· El lugar donde hemos llegado no es la tierra prometida.
· LUGAR: El pueblo de Benagéber.

· DURACIÓN: Aproximadamente 1 hora y 45 minutos.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Por grupos del campamento.

· AMBIENTACIÓN: Hemos llegado al pueblo, y allí hacemos una actividad para conocer el sitio en el que nos vamos a quedar, parece la tierra prometida. Moises les dirá cuando lleguen al pueblo, que no está seguro de que ese sea el lugar correcto, el lugar donde debían llegar, pero que lo han de comprobar, y para eso haremos la actividad, donde deberemos encontrar un mensaje que nos diga lo que hemos de hacer, volver, volver de donde partimos, allí es donde debemos estar.

· DESARROLLO:
Se le entrega a cada familia israelita un sobre con una identificación de su familia, que puede ser similar a la identificación del primer día. En ese sobre, se detallan una serie de objetos que los niños, por grupos y en familia deben conseguir para poder acceder a leer el mensaje que Dios nos tiene preparado en el pueblo. Los objetos son necesarios para conseguir ánimos en nuestra travesía por el desierto. Cada monitor es un control, de cada una de las cosas que ellos tienen que conseguir.

· Pañuelos tuareg: Tienen que ir al control de pañuelos y deben conseguir al menos un pañuelo tuareg por equipo, para el jefe de la familia, el pañuelo, evita el calor y nos hace una travesía más agradable. El monitor de pañuelos les hará una prueba, para que puedan conseguirlos, y les explicará cómo colocárselo. Si pueden haber pañuelos para todos mejor.

· El maná: Deben seguir ganándose el maná del cielo, para ello, por si acaso, deben de hacer una reserva de maná. La prueba aquí será conseguir encontrar el maná que estará escondido cerca del lugar del monitor de maná.

· El agua: Fundamental para no morirse de sed. Tendrán que conseguir racionar el agua que tienen para el resto del viaje. Deberán pasar de un lugar a otro una cantidad de agua sin que se les caiga al suelo, o la prueba que al animador se le ocurra.

· Tiendas de campaña: Es fundamental el refugio para dormir, pues en la noche hace frío y hay peligros. Tienen que formar una tienda de campaña con sus cuerpos y algunas prendas de vestir, como camiseta, toallas o lo que se les ocurra.

· Amistades: la prueba de las amistades es complicada. Deben conseguir 10 dedicatorias de amigos del resto de israelitas que no sean de su grupo, así demostrarán que no están solos ante el desierto.

· Oraciones: Recitarán a modo de poema una plegaria a Dios por todo lo que ha hecho por ellos, todos a la vez. Se la tienen que inventar y decírselo al animador de oraciones.

· Fiestas y tradiciones israelitas: Deben intrerpretar alguna danza israelí, para ello, uno debe ser Moisés que guie a su pueblo, y los demás eligen un tema favorito y lo bailan. Tiene que ser del agrado del animador.

Después de cada una de las pruebas, los animadores firman en las tarjetas de control, y cuando el grupo las ha superado todas, debe ir al control central en el que estará Moisés y éste le dará un trozo de mensaje, que sólo cuando todos los grupos hayan superado todas las pruebas será legible. El mensaje nos dirá que ése no es el lugar destinado para los israelitas, que tenemos que volver al campamento y seguir luchando por la tierra prometida con tanto ahínco como durante el día de hoy.

· MATERIAL:

· Controles de pruebas.

· Tarjetas de control para cada grupo con el orden de las pruebas.

· Material de las pruebas.

· Mensaje en partes, tantan partes como grupos haya.

· Sobres y material de pruebas.
REGRESO AL CAMPAMENTO

DUCHAS

CANTOS

CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:  LA VELADA DE LA PERDICIÓN

Esta vez, la velada está presidida por alguno de los jefes israelitas, que aprovechando que Moisés está en el Monte Sinaí, se han montado una mega fiesta, con todo su oro, con el que al día siguiente construirán el becerro de oro.

Es una velada donde debe aparecer un jefe israelita, que dirigirá la juerga.

Se les repartirá a los niños un brebaje mágico que los pondrá en sintonía para poder celebrar la fiesta.

Actividades de velada, juegos, canciones y danzas:

· Canción del pueblo de israel (todos) se enseña y se aprende.

· Presentación de la velada.

· Canción todo el mundo en esta fiesta.

· Prueba: Todos tienen que llevar gorra (tendrán que ir todos a coger su gorra).

· Conseguida se hace un Ban: Bravo, bravo....

· Canción: 

Paraparapa pa parara paraparapapa para

Paraparara

Perepere, ... piripiripi, poroporopo, purupurupu

· Prueba: Cambiarse de lugar.

· Ban.

· Broma: Apagar la vela.

· La casita.

· Prueba: Hacer una cuerda con los jerseys.

· Ban.

· Pichicuchi.

· Prueba: Ponerse por parejas. 

Es imprescindible que al inicio de la velada se explique porque no está Moisés con nosotros.

Ver anexo de juegos de velada y danzas. Imaginación al poder.

CUARTO  DÍA PREPARADO POR: Amparo Mora, Amparo Silla, Natalia Navarro, Julio Sahuquillo.

QUINTO DÍA: EL BECERRO DE ORO

28/06/02
HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Actividad de la mañana: Subida al Monte Sinaí.

· 13:00 h.
Duchas.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Talleres.

· 17:00 h.
Reunión por equipos.

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: Construcción del Becerro de Oro.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: Juego del Becerro.

· 22:30 h.
Oración de la noche.
· 23:00 h. 
Silencio.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Que los niños conozcan cuales son los 10 mandamientos.
· Que los niños descubran que muchas veces prefieren hacer otras cosas antes que hacer lo que Jesús les dice.

· Que los niños vean que ellos también dudan de Dios, al igual que hizo el pueblo de Israel.
· Que los niños descubran que en nuestra sociedad hay muchas cosas que nos alejan de Dios, y no nos permiten hacer lo que él nos dice.
DOCUMENTACIÓN:

Llegó Moisés con el pueblo de Israel a pie del monte Sinaí. Pero sólo él subió a la cima, donde se encontró con una zarza envuelta en llamas que no ardía. Al acercarse a ella, para ver lo que sucedía, escuchó la voz del Señor que le decía:

· “Amarás a Dios sobre todas las cosas, y no tomarás el nombre de Dios en vano, porque no quedará sin castigo el que por una cosa vana toma en su boca el nombre.”

También le dijo a Moisés:

· Honra a tu padre y a tu madre, como el Señor tuyo te ha mandado. No matarás. No cometerás actos impuros. No hurtarás. No dirás contra tu prójimo falso testimonio. No desearás a la mujer de tu prójimo, no codiciarás la casa, ni la herencia, ni el/la esclavo/a, ni cosa alguna de las que son suyas.”

Así fueron entregados los mandamientos de la ley de Dios a Moisés.
Cuando los israelitas estaban al pie del monte Si​naí, Dios renovó con Moisés la alianza o pacto de amistad que antes había hecho con Abrahán. Este pacto consistía en que Dios protegería siempre al pueblo israelita, y ellos le tendrían a él como úni​co Dios. Como señal de que aceptaban el pacto, los israelitas se comprometieron a cumplir los diez mandamientos que Dios entregó a Moisés escritos en las Tablas de la Ley.

Tres meses después de haber salido de Egipto, las israelitas llegaron al desierto del Sinaí. Moisés subió a lo alto del monte Sinaí y el Señor le dijo:

- Di a los hijos de Israel que no olviden que fui yo quien las Iiberó del poder de los egipcios y los traje hasta aquí como un águila cuando lleva sobre sus propias alas a sus crías. Diles también que quiero establecer con vosotros una alianza para que seáis mi pueblo. Voy a acercarme a hablar contigo dentro de una nube muy espesa para que el pueblo pueda escuchar lo que hablo contigo y en adelante te crea siempre.

Pasaron tres días en los que el pueblo hizo todo lo que Dios le había pedido: se lavaron las ropas y establecieron una línea a las pies de la montaña para que nadie pudiese acercarse a sus laderas. Al tercer día hubo grandes truenos y relámpagos, y una nube muy espesa envolvió todo el monte. Se escuchó el sonido de una trompeta que hizo temblar el campamento. Entonces el Señor bajó a la montaña en forma de fuego: el humo y el toque de trompeta se hacía cada vez más fuerte.

Cuando Moisés estuvo en la cumbre, Dios le dijo:

- Yo soy el Señor, tu Dios, el que te sacó de la esclavitud de los egipcios. No tendrás a ningún otro Dios más que a mi.

- No harás ídolos ni te arrodillarás ante ellos. Nunca pronunciarás mi nombre para despreciarlo a para jurar en falso.

- Trabajarás durante seis días, pero el séptimo descansarás.

- Honrarás a tu padre y a tu madre.

- No matarás.

- No cometerás adulterio. No robarás.

- No darás falso testimonio contra tu prójimo.

- No desearás apoderarte de las bienes de tu prójimo

Todo el pueblo estaba aterrorizado por los truenos, por los relámpagos, por el sonido de la trompeta y por todo el humo que rodeaba a la montaña.

Pero Moisés los tranquilizó:

No tengáis miedo. El Señor sólo ha venido para deciros que la respetéis.

Los israelitas rompieron en muchas ocasiones su alianza con Dios. Sin embargo, Dios continuó protegiéndolos. En este relato se cuenta la infi​delidad del pueblo israelita antes de que Moisés bajara del monte Sinaí con las losas de piedra don​de estaban escritos los mandamientos de la ley de Dios.

Moisés permaneció mucho tiempo en el monte. Como tardaba en bajar, el pueblo fue a decirle a Aarón:

- Haznos un dios que vaya delante de nosotros, pues no sabemos lo que le ha pasado a Moisés.

Aarón pidió que todo el mundo le entregase los pendientes de oro que tenían. Se los llevaron y Aarón les mandó trabajar todo el oro reunido y fabricar una estatua en forma de becerro. Al acabarlo, exclamaron:

- ¡lsrael, este es tu dios, el que te sacó de Egipto!.

Después le construyeron un altar y al día siguiente todos ofrecieron sacrificios al becerro de oro, se sentaron a comer y a beber y se pusieron a bailar.

Dios se enfadó mucho y le dijo a Moisés que iba a aniquilar a su pueblo. Pero Moisés intercedió ante Dios y logró que no lo hiciera. A continuación, bajó del monte con las dos losas en las que estaban escritos los mandamientos de la alianza con Dios.

Sin embargo, al ver el becerro y las danzas, Moisés, lleno de ira, tiró al suelo las tablas y las rompió. Después cogió el becerro que habían hecho, lo quemó hasta convertirlo en polvo y tiró las cenizas al agua y se la hizo beber a los israelitas.

Después le dijo a Aarón:

- ¿Qué te ha hecho este pueblo para que lo llevases a cometer un pecado tan grave?.

Aarón le contó todo lo que había pasado. Moisés castigó durísimamente a los que habían construido y adorado al becerro de oro. Y después se presentó ante el Señor para pedirle perdón en nombre del pueblo por haber cometido una ofensa tan grave.

ORACIÓN DE LA MAÑANA: Ver anexo de oraciones.

DESAYUNO

SERVICIOS

ALMUERZO
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: SUBIDA AL MONTE SINAÍ

· OBJETIVOS:

· Que los niños aprendan como Dios entregó las tablas de la ley a su siervo Moisés en el monte Sinaí.

· Que los niños conozcan cuales son los 10 mandamientos.
· LUGAR: Alrededor del campamento.

· DURACIÓN: Aproximadamente 1 hora y 45 minutos.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.
· AMBIENTACIÓN: Antes de la actividad el que hace de Moisés les explicará a los niños que Dios le ha dado las tablas de la ley y que se las ha dejado en el monte Sinaí. Por lo que los niños tendrán que ayudarle a buscarlas. Moisés estará esperándoles allí.

· DESARROLLO: Se hará un rastreo con pistas, que tendrá dos rutas para llegar al monte Sinaí, donde estará Moisés con las tablas. En cada pista, habrá una señal o un dibujo que los niños tendrán que anotar para demostrar que han pasado por ahí.

Las señales que aparecen en cada prueba hacen referencia a los mandamientos.

PRUEBAS:

1.- Se atan los cordones de dos en dos y tendrán que ir andando hasta la siguiente prueba.

· Señal: CORAZÓN, pintado en el brazo.

2.-
 Poner el nombre del grupo con piedrecitas.

· Señal: Palabrota tachada.

3.- Contestar a las siguientes preguntas:

- ¿De qué hay  que llenar una hucha para que pese menos? De agujeros.

- ¿Cuál de todos los apóstoles era hermano de Jesús? Ninguno

· Señal: una iglesia dibujada.

4.- Vestir a un componente del grupo de planta.

· Señal: los chicos se deberán pintar bigote y las chicas los labios.

5.- Buscar tres insectos.

· Señal: un cuchillo, espada.

6.- Buscar cinco piedras del mismo tamaño aproximadamente. 

· Señal: Ir hasta la siguiente prueba con los cordones atados con los de otro compañero del grupo.

7.- Hacer una torre humana.

· Señal: Intercambiar un objeto (reloj, pulseras, gorra…) con otro compañero del grupo hasta el final de las pruebas.

8.- Ponerse la camiseta del revés.

· Señal: Dibujar unos labios tachados y un bocadillo donde ponga bla, bla, bla.

9.- Contestar a las siguientes preguntas: 

- ¿Cuántas partes tiene la biblia? Dos: Antiguo testamento y Nuevo testamento.

- ¿Cómo se llaman los cuatro evangelistas? Mateo, Marcos, Lucas y Juan.

- Señal: que digan cosas malas que han pensado o han deseado para los demás.

10.- Cantar la canción de Eurovisión (Europe’s living a celebration)

- Señal: dibujar el signo del dólar: $

Para comprobar que han pasado por la prueba deberán dibujar o hacer lo que se les indique en la señal.

Cuando lleguen al monte Sinaí, donde Moisés les estará esperando, éste les mostrará las tablas con los 10 mandamientos.

LOS DIEZ MANDAMIENTOS:

1. Amarás a Dios sobre todas las cosas.

2. No tomarás el nombre de Dios en vano.

3. Santificarás las fiestas.

4. Honrarás a tu padre y a tu madre.

5. No matarás.

6. No cometerás actos impuros.

7. No robarás.

8. No darás falso testimonio ni mentirás.

9. No consentirás pensamientos o deseos impuros.

10. No codiciarás los bienes ajenos.

· MATERIAL: sobres con las pistas, las tablas de la ley, pintura de dedos, folios y bolígrafos.

· POSIBILADES: las señales que hay en las pistas pueden tatuarlas en su cuerpo con la pintura de dedos.

DUCHAS

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

TALLERES: Ver anexo talleres.

MERIENDA
ACTIVIDAD DE LA TARDE: CONSTRUCCIÓN DEL BECERRO DE ORO

· OBJETIVOS:

· Que los niños descubran que muchas veces prefieren hacer otras cosas antes que hacer lo que Jesús les dice.

· Que los niños vean que ellos también dudan de Dios, al igual que hizo el pueblo de Israel.
· LUGAR: Dentro del recinto del campamento.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.
· DURACIÓN: 1 hora y 45 minutos aprox.

· AMBIENTACIÓN: El pueblo viendo que Moisés tarda en bajar del monte, le pide a Aarón que les construya un ídolo. Dos monitores se encargarán de revolucionar al pueblo para que exijan a Aarón la construcción del becerro. Se hará un becerro de ambientación. El personaje de Moisés no aparecerá hasta el día siguiente.

Todo el pueblo baja del Monte Sinaí excepto Moisés.

· DESARROLLO: Cada grupo junto a su monitor, construirá su propio ídolo con el material que se les proporcione y con lo que encuentren y luego se inventarán una canción (una especie de grito de guerra) que sirva para exaltar a su “dios”. Este ídolo y la canción se utilizarán en el juego de la noche. El material que se les proporcionará tendrán que comprarlo. Para ello se  hará una especie de mercadito donde los niños podrán conseguir los materiales para hacer su ídolo. Para conseguir dinero tendrán que ir primero:

A “la parada de los hebreos usureros” que les prestarán dinero a cambio de que al final del juego se lo devuelvan con un 10% de intereses. 

Después acudirán a “la parada de las apuestas” donde apostarán a la carta más alta con la mitad del dinero que han sacado a los usureros.

Con la otra mitad acudirán a “la parada de dame y te doy más” donde los niños darán el dinero que les queda y a cambio de cantar una canción o cualquier otra prueba recibirán el doble.


Este recorrido podrán hacerlo las veces que quieran hasta conseguir el dinero necesario para conseguir el material. Por último comprarán el material en las distintas paradas del mercado.
· MATERIAL: papel continuo, tijeras, celo, pinturas, cartulinas, hilo de pita… Hacer un becerro grande.

CANTOS
CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:  JUEGO DEL BECERRO

· OBJETIVOS:

· Que los niños experimenten lo fácil que es dudar de Dios y buscar otros dioses.

· Que los niños descubran que en nuestra sociedad hay muchas cosas que nos alejan de Dios, y no nos permiten hacer lo que él nos dice.
· LUGAR: Comedor.

· DURACIÓN:  Una hora y media.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Cada grupo se colocará en una parte del comedor con su ídolo.

· AMBIENTACIÓN: Los personajes de la tarde (Aarón y los dos revolucionarios) se encargarán de animar la actividad, para ello pedirán a cada grupo antes de empezar el juego, que adoren al becerro arrodillándose ante él. El  becerro estará en el centro del comedor.

Utilizaremos el  becerro construido por la tarde, será el talismán de cada uno de los equipos.

· DESARROLLO: Será como el juego de la oca, pero en lugar de la oca será el becerro. Cuando un grupo se sitúe en la casilla del becerro, tendrá que adorar al becerro cantando la canción que han preparado por la tarde para su ídolo. Se harán las típicas pruebas de la oca.

CASILLAS:

1.- Prueba: consigue 2 pelos de dos monitores diferentes.

2.- Prueba: con dos voluntarios de cada grupo, hacer carrera de caballitos, si ganan los grupos que no han tirado, el grupo que está jugando se queda como está, pero si pierden los demás, éstos volverán a tirar.

3.- Ir a la casilla nº 9.

4.- Prueba: bailar la canción de los patitos.

5.- Becerro: ir a la próxima casilla donde esté el siguiente becerro (10). En esta casilla deben cantar la canción preparada para su ídolo. Volver a tirar.

6.- Prueba: jugar a las películas. Un niño de su grupo debe, por mímica, hacer la película dicha por un monitor y el resto la deben adivinar.

7.- Vuelve a tirar.

8.- Prueba: deben representar un anuncio.

9.- Adivinanzas: (ejemplos)

· ¿Cuál es el vegetal que más le gusta a Bugs Bunny? La zanahoria.

· ¿A quién se debe el nombre del estudio de dibujos animados más conocido del mundo? Walt Disney.

· ¿Cómo se llaman el perro y el gato de los Simpson?

· Pequeño ayudante de Santa Claus.

· Copito de nieve (II)

10.- Becerro

11.-Prisión: dos turnos sin jugar.

12.- Si consiguen decir todos los componentes del grupo un trabalenguas, podrán tirar otra vez.

13.- Prueba: conseguir una prenda de diferentes monitores y ponérselas.

14.- Prueba: hablar con galletas. Decir una frase y que todas las demás la acierten.

15.- Becerro.

16.- Prueba: Pegar un “objeto” en la frente de un niño, éste tiene que hacer preguntas y los demás le responderán sólo sí o no.

17.- Prueba: sentidos.

18.- Prueba: Afeitar globos: voluntarios (+1) de cada grupo.

19.- Retrocede a la casilla nº 6.

20.- Becerro.

21.- Vuelve a tirar.

22.- Prueba: un voluntario, elige a un monitor. Tiene que contar chistes y que el monitor se ría.

23.- Prueba: Hinchar 10 globos en 1 minuto y medio.

24.- Prueba: Disfrazar a un chico del grupo, de chica.

25.- Becerro.

26.- Tirar el dado y el número que salga retroceden.

27.- Prueba: Cantar el amor del Señor con las vocales.

28.- Prueba: Pasarse una patata con la cuchara en cadena.

29.- Prueba: Disfrazar a una chica del grupo, de chico.

30.- Becerro.

31.- Adivinanzas:

· ¿Dónde nació Jesús? y ¿dónde murió? Portal de Belén / Cruz.
· El primer sacramento que recibimos es: El bautismo.
· ¿Cuántos hermanos tenía Jesús? Ninguno.
32.- Volver a empezar.

33.- Bailar la Macarena.

34.- Bailar coyote Dax.

35.- Becerro. Ganador.

· MATERIAL: Haced el tablero del becerro y el dado.

· POSIBILADES: Se puede hacer el dado con becerros dibujados en lugar de puntos negros.

ORACIÓN DE LA NOCHE: Ver anexo de oraciones.

SILENCIO
QUINTO DÍA PREPARADO POR: 1º de catecismo.
SEXTO DÍA: HACIA LA TIERRA PROMETIDA

29/06/02
HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Actividad de la mañana: Reconstrucción de las nuevas tablas.

· 13:00 h.
Duchas.

· 14:00 h.
Comida.

· 15:30 h.
Talleres.

· 17:00 h.
Reunión por equipos.

· 17:30 h.
Merienda.

· 18:00 h.
Actividad de la tarde: Hacia la tierra prometida.

· 20:00 h.
Cantos y preparación de la velada por grupos.

· 20:30 h.
Cena.

· 21:30 h.
Actividad de la noche: Festival.

· 22:30 h.
Oración de la noche.
· 23:00 h. 
Silencio.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Que los niños recuerden todos los pasajes de la historia del pueblo de Israel, que han vivido durante los días del campamento.

· Que descubran que la tierra prometida del pueblo de Israel, representa a la vida eterna.
· Destacar y recordar los valores trabajados a lo largo del campamento.
DOCUMENTACIÓN:

Dios siguió guiando a su pueblo a través del desierto. Y para tenerlo siempre presente entre ellos, Moisés levantó una tienda para el Señor, la puso fuera del campamento y la llamó la tienda del encuentro, porque allí se reunía él con Dios, para consultarle lo que debían hacer.

Moisés deseaba ver el rostro de Dios, pero el Señor le dijo que nadie podía ver su rostro sin morir. Después, Dios le mandó labrar otras dos losas como las anteriores. 
Moisés subió de nuevo con las losas al monte Sinaí. Allí pasó cuarenta días y cuarenta noches. Ni comió pan ni bebió agua. Dios renovó la alianza que había hecho con su pueblo, y Moisés escribió en las losas el contenido del nuevo pacto de la alianza: los diez mandamientos.

Los israelitas seguían caminando por el desierto. Moisés, siguiendo las instrucciones de Dios, iba organizando la vida de aquel pueblo. Para dar cul​to a Dios, y hacer que nunca se olvidasen de que él los guiaba, Moisés mandó construir un santuario. Allí guardaron el arca de la alianza, donde estaban las Tablas de la Ley con los diez mandamientos.

Moisés pidió a todos los israelitas que colaborasen con todas las joyas, telas y otros bienes, y con su trabajo en la construcción de un santuario para dar culto a Dios. Pero fue tal la generosidad del pueblo, que Moisés tuvo que pedir que nadie entregara nada más porque ya había suficiente.

El santuario lo confeccionaron con diez cortinas de hilo fino de púrpura violeta, roja y escarlata, con unos querubines bordados. Cada cortina medía catorce metros de largo por dos de ancho. También tejieron once piezas de pelo de cabra para que sirvieran de cubierta al santuario. Para el interior utilizaron ocho tablones de madera de acacia. Revistieron de oro los tablones y los travesaños que había entre ellos, y emplearon muchas anillas de oro por donde pasaban los travesaños.

El arca la hicieron de madera de acacia, de ciento veinticinco centímetros de largo por setenta y cinco de ancho y setenta y cinca de alta. La revistieron de oro por dentro y por fuera. Fundieron oro para hacer cuatro anillas y las colocaron en los cuatro ángulos: dos a cada lado. Luego hicieron unos soportes también de madera de acacia, revestidos de oro, que metieron por las anillas para poder transportar el arca.

A continuación, fabricaron una mesa para colocar los panes que ofrecían a Dios en agradecimiento por los alimentos recibidos en el desierto. En ella pusieron un candelabro de seis brazos para colocar las siete lámparas: una en cada uno de los seis brazos y otra en el eje central.

También construyeron el altar para los sacrificios. Y un atrio que servía de entrada al santuario. Además, hicieron las vestiduras y los instrumentos con los que se iban a celebrar los ritos sagrados.

Moisés bendijo todo el trabajo que habían realizado los israelitas, al comprobar que se ajustaba a lo que Dios le había ordenado. El día de la consagración del santuario una nube cubrió la tienda del encuentro y la gloria del Señor llenó todo el santuario.

Esa nube era signo de la presencia de Dios guiando a su pueblo. De día era de color gris y de noche brillaba como el fuego. Cuando la nube se alzaba del santuario, los israelitas levantaban el campamento para realizar nuevas etapas de su camino.

Los israelitas tardaron cuarenta años en llegar a la tierra que Dios había prometido darles. Moisés murió cuando estaban a punto de entrar en ella. Antes de morir, se despidió de su pueblo y pidió a todos los israelitas que obedecieran siempre a Dios.

Un día Moisés reunió al pueblo de Israel y le dijo estas palabras:

- Ya he cumplido cienta veinte años y no pueda moverme. El Señor me ha dicho que yo no entraré en la tierra prometida, y que será Josué quien os dirija a partir de ahora.

Y llamando a Josué le dijo en presencia de todo el pueblo:

- Sé fuerte y valiente porque eres tú el que va a introducir a este pueblo en la tierra que tu Dios y Señor prometió dar a tus antepasados. El Señor estará contigo y nunca te abandonará. No tengas miedo.

El Señor dijo a Moisés que, como se acercaba el día de su muerte, quería que fuesen él y Josué a la tienda del encuentro. Allí se presentaron los dos y el Señor se les apareció en una columna de nube que se colocó a la entrada de la tienda. Dios dijo a Moisés:

- Mira, tú ya vas a descansar con tus antepasados, pero el pueblo me va a abandonar y se va a ir tras otros dioses, olvidándose de mí. Escribe un cántico para que recuerden cómo ha sido toda la historia de Dios con su pueblo. Y que ellos lo aprendan y se lo enseñen a sus hijos.

Moisés recitó el cántico delante de todo el pueblo. Al terminar de recitarlo les dijo:

- Estas son las palabras que os dejo como testamento: no adoréis a otros dioses y cumplid los mandamientos de Dios. Así viviréis y prolongaréis vuestra historia en la tierra que vais a empezar a poseer cuando atraveséis el Jordán.

ORACIÓN DE LA MAÑANA: Ver anexo de oraciones.

DESAYUNO

SERVICIOS

ALMUERZO
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: RECONSTRUCCIÓN DE LAS NUEVAS TABLAS

· OBJETIVOS:

· Que los niños sepan que Moisés al bajar del monte Sinaí y ver que el pueblo se había hecho un ídolo, se enfada y destruye las tablas que le había dado Dios. Más tarde, Dios volverá a dárselas de nuevo.

· Enseñarle a los niños los mandamientos y que se den cuenta de que para cumplirlos tienen que poner de su parte.
· LUGAR: Explanada.

· DURACIÓN: Aproximadamente 2 horas.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.
· AMBIENTACIÓN: 

Por la mañana, en el desayuno, se presentará Moisés ante el pueblo, y enfadado por la adoración del becerro de la noche anterior, rompe las tablas.

Después, antes de empezar el juego, Aarón arrepentido por lo sucedido el día anterior propondrá a los niños que con el esfuerzo de todos reconstruyan las tablas.

· DESARROLLO: Se hará una especie de “miniolimpiadas” donde cada grupo tendrá que esforzarse por conseguir las máximas medallas para luego poder canjearlas por los 10 mandamientos. En cada prueba se valorará el tiempo y el esfuerzo, así como si se cumple el objetivo de la prueba. Se darán puntos según la posición en que hayan quedado con respecto a los otros grupos. Al final el que más puntos obtenga más mandamientos le corresponderán.

Las “miniolimpiadas” se distribuirán en las siguientes pruebas:

1.- Carrera de Relevos: Se establecerá un recorrido y los miembros del grupo se colocarán en distintos intervalos y el primero tendrá que pasarle un objeto al segundo y así hasta llegar al último.

2.- Carrera de Sacos: un miembro de cada grupo con el saco hará la carrera.

3.- Lanzamiento de peso: un miembro de cada grupo lanzará un balón y el que más lejos lo lance gana. 

4.- Salto de Longitud: detrás de una línea marcada en el suelo y con los pies juntos darán un salto.

5.- Salto de altura:  con varias colchonetas, dos sillas iguales y un palo de escoba se realizará el salto de altura.

6.- Circuito de obstáculos: en el recorrido se colocarán obstáculos bien para saltarlos, bien para esquivarlos de forma que dificulte el paso.

7.- Juego de paquetes.
8.- Prueba de equilibrio: Tendrán que llevar un libro en la cabeza sin que se les caiga hasta cierto lugar.

9.- Juego del lobo y los corderitos.
10.- Anillas: tendrán que colocar las anillas en un palo de escoba o similar.

11.- Carrera de cucharas: se colocorá una pelota de pin-pon en la cuchara y tendrá que pasarse por todos los miembros del grupo sin que se les caiga. Si se cae, tendrán que empezar de nuevo, el grupo que antes lo consiga se llevará más puntos.

12.- Carrera de vasos de agua: jugarán todos los miembros del grupo, el primero llevará un vaso de agua lleno, y tendrá que ir junto al siguiente compañero corriendo y evitando que le caiga el agua del vaso y le pasará su agua al vaso vacío del compañero, así sucesivamente hasta llegar al último. El grupo que más agua consiga al final, gana.

13.- Juego del pañuelo: jugará un grupo contra otro.

14.- Buscar el objeto perdido: dentro de un  barreño con harina o tierra se esconderán 10 monedas de 1 céntimo. El grupo que más encuentre en un tiempo determinado conseguirá más puntos.

· MATERIAL: sillas, palo de escoba, colchonetas o colchones, sacos, balón, 3 anillas, pelotas de pin-pon o en su defecto bolas de papel plata, cucharas, vasos, pañuelos o trozos de tela, un barreño y 10 monedas de 1 céntimo.

DUCHAS

COMIDA

REUNIÓN POR EQUIPOS

TALLERES: Ver anexo talleres.

MERIENDA
ACTIVIDAD DE LA TARDE: HACIA LA TIERRA PROMETIDA

· OBJETIVOS:

· Que los niños recuerden todos los pasajes de la historia del pueblo de Israel, que han vivido durante los días del campamento.

· Que descubran que la tierra prometida del pueblo de Israel, representa a la vida eterna.

· LUGAR: En el campamento.

· DURACIÓN: Aproximadamente 2 horas.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: Grupos del campamento.
· AMBIENTACIÓN: Saldrá Moisés que estará moribundo diciendo al pueblo que él se va, pero que les deja a las puertas de la tierra prometida. Seguidamente se celebrará el entierro de Moisés. Para conmemorarlo se les dirá a los niños que tienen que recordar todo lo que han vivido con Moisés desde el inicio del campamento.

El personaje de Aarón en el entierro de Moisés podrá contar la siguiente historia a los niños, de forma que se recuerde la vida de Moisés: 

Ya adulto, Moisés mató a un egipcio que a su vez había azotado a un esclavo judío, por lo que hubo de huir de Egipto. En el exilio, fue pastor toda su vida. A los 80 años, Yahvé, el dios de los hebreos, se le apareció en una zarza ardiente y le ordenó volver a Egipto para salvar a su pueblo de la esclavitud. Una vez allí, debía guiarlos hacia la tierra de Canaán, más tarde denominada Palestina, donde debían instalarse de forma permanente. Para ayudarle en el proyecto, Yahvé otorgó a Moisés el poder de realizar milagros.

Moisés se presentó ante el faraón junto con su hermano Aarón pero, a pesar de la intervención divina que convirtió en sangre las aguas del Nilo y azotó a los egipcios con diez plagas, el faraón se negó a liberar a los hebreos. Al final, aceptó que Moisés condujera a su pueblo fuera de Egipto, camino de Canaán. Al aproximarse al mar Rojo, un ejército egipcio enviado por el faraón se les aproximó. Moisés extendió su brazo, dividiendo el mar y formando murallas de agua a derecha e izquierda. Los hebreos cruzaron el tramo, pero cuando los egipcios intentaron seguirles, las murallas de agua cayeron sobre ellos y los ahogaron. Al llegar al pie del monte Sinaí, Moisés subió a la cima para hablar con Yahvé. Allí permaneció durante 40 días y 40 noches, y recibió dos tablas de piedra en las que estaban escritos los Diez Mandamientos, que a partir de entonces constituyeron las leyes fundamentales de los hebreos. Tras 40 años de travesía por el desierto bajo la dirección de Moisés, periodo en el que tuvieron que sufrir terremotos, plagas, incendios, sequías y guerras con los pueblos nativos de palestina, los hebreos llegaron al fin a Canaán.

 Yahvé permitió a Moisés divisar la Tierra Prometida, y después de esta visión murió.

· DESARROLLO:  Cada grupo preparará una pequeña obra de teatro donde reflejarán aquellos momentos más importantes que recuerden de la historia de Israel, es decir, un resumen del campamento, donde podrán incluir las anécdotas que han vivido. De esta forma, se le dará culto a Moisés después de su entierro. Se les dejará una hora para prepararlo y otra para representarlo.

· MATERIAL: preparatorios para el entierro:  sudario, ataúd…

CANTOS
CENA

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:  FESTIVAL

· OBJETIVOS:

· Que los niños recuerden el campamento como algo favorable, donde han aprendido muchas cosas y donde se lo han pasado bien, para que transmitan a sus padres la alegría.
· Celebrar la alegría que sintió el pueblo de Israel antes de entrar en la tierra prometida.
· LUGAR: Comedor.

· DURACIÓN:  Una hora y media.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: todos juntos.

· AMBIENTACIÓN: A pesar de que Moisés ha sido enterrado esa misma tarde, el pueblo está contento porque Moisés les ha indicado la tierra prometida. Con motivo de esta alegría, se va a dar una fiesta. 

· DESARROLLO: Se hará una fiesta donde se entregará a cada niño un título honorífico, el cual, les servirá para iniciar la nueva etapa de su vida en la tierra prometida. (Miss, y Mister campamento, entrega de premios…). A continuación habrá música y baile.

Para conseguir el diploma de Miss o Mister, cada grupo tendrá que realizar un squetch de un anuncio de televisión. Los demás grupos lo votarán.

Los diplomas podrán ser por:

· Simpatía.

· Elegancia.

· Travieso/a

· Tímido/a

· Parlanchín

· Dormilón…

· MATERIAL: cartulinas para hacer las condecoraciones.

Hoy podemos acostarnos un poco más tarde.

ORACIÓN DE LA NOCHE: Ver anexo de oraciones.

SILENCIO
SEXTO DÍA PREPARADO POR: 1º de catecismo.
SEPTIMO DÍA: DIA DE LA CATEQUESIS FAMILIAR

HORARIO DEL DÍA:

· 08:30 h.
Levantarse y aseo personal.

· 09:15 h.
Oración de la mañana.

· 09:30 h.
Desayuno.

· 10:00 h.
Servicios.

· 10:45 h.
Almuerzo.

· 11:00 h.
Llegada de los padres.

· 12:00 h.
Actividad con los padres: Nuestra historia de salvación.

· 14:00 h.
Comida.

· 16:00 h.
Eucaristía.

· 18:00 h.
Regreso.
OBJETIVOS DEL DÍA:

· Vivir en comunidad el día de la catequesis familiar, con todos: padres y niños.
· Descubrir mediante la llegada de los padres el júbilo del pueblo de Israel a la llegada a la tierra prometida.
· Descubrir que la promesa de Dios y la tierra prometida se cumple en cada familia.
· Disfrutar de un día todos juntos.
DOCUMENTACIÓN:

Un día Moisés reunió al pueblo de Israel y le dijo estas palabras:

- Ya he cumplido cienta veinte años y no pueda moverme. El Señor me ha dicho que yo no entraré en la tierra prometida, y que será Josué quien os dirija a partir de ahora.

Y llamando a Josué le dijo en presencia de todo el pueblo:

- Sé fuerte y valiente porque eres tú el que va a introducir a este pueblo en la tierra que tu Dios y Señor prometió dar a tus antepasados. El Señor estará contigo y nunca te abandonará. No tengas miedo.

El Señor dijo a Moisés que, como se acercaba el día de su muerte, quería que fuesen él y Josué a la tienda del encuentro. Allí se presentaron los dos y el Señor se les apareció en una columna de nube que se colocó a la entrada de la tienda. Dios dijo a Moisés:

- Mira, tú ya vas a descansar con tus antepasados, pero el pueblo me va a abandonar y se va a ir tras otros dioses, olvidándose de mí. Escribe un cántico para que recuerden cómo ha sido toda la historia de Dios con su pueblo. Y que ellos lo aprendan y se lo enseñen a sus hijos.

Moisés recitó el cántico delante de todo el pueblo. Al terminar de recitarlo les dijo:

- Estas son las palabras que os dejo como testamento: no adoréis a otros dioses y cumplid los mandamientos de Dios. Así viviréis y prolongaréis vuestra historia en la tierra que vais a empezar a poseer cuando atraveséis el Jordán.

ORACIÓN DE LA MAÑANA: Ver anexo de oraciones.

DESAYUNO

SERVICIOS

ALMUERZO

LLEGADA DE LOS PADRES
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: NUESTRA HISTORIA DE SALVACIÓN

OBJETIVOS:

· Que los padres conozcan todo lo que han aprendido durante el campamento sus hijos, vean ellos también la historia de salvación del pueblo de Dios. Al mismo tiempo descubrir la tierra prometida que Dios tiene para nosotros y encontramos en nuestra familia.

· LUGAR: Todo el campamento.

· DURACIÓN:  Una hora y media.

· DISPOSICIÓN EN GRUPOS: todos juntos, padres e hijos.

· AMBIENTACIÓN: Una vez más Moisés explicará a los padres y niños la última actividad, antes de entrar en la tierra prometida, porque como ya sabéis, Moisés nunca entra en la tierra prometida. 

DESARROLLO: El juego puede desarrollarse como un rallye en el que participen padres e hijos juntos. Las pruebas a desarrollar deben estar relacionadas con cada uno de los días, o mejor, lo han de explicar, de este modo repasamos, recalcamos cada una de las etapas por las que hemos pasado durante el campamento.

En cada prueba recibirán una parte de la frase que hemos de completar para comprender que la tierra prometida de Dios es nuestra familia.

Los grupos pasarán por las pruebas (aunque no sea en orden cronológico), y recibirán partes del mensaje, lo completarán en un folio en el que esté marcada cada etapa por la que hemos pasado.

MATERIAL:

· Tarjetas de control para cada grupo.

· Material de pruebas.

· Inventar un prueba por día al menos.
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