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En este grupo de edad vamos a trabajar con nifios y niflas de 9 a 12 afios.

Si tenemos en cuenta las etapas del desarrollo evolutivo, es en esta etapa del desarrollo
intelectual cuando el nifio/a poco a poco, ird siendo capaz de razonar y comprender
objetivamente dentro de los limites de lo concreto. Conforme vaya avanzando la etapa ira
siendo capaz de abstraery al final de la misma serd posible que el nifio/a utilice una inteligencia
basada en la légica abstracta. El pensamiento intuitivo y subjetivo de la época anterior va
dejando hueco al pensamiento ldgico.

En esta etapa aumenta la capacidad de razonar. Muchos autores han coincidido en
denominar a esta etapa la «edad de la razén».

Aparece cierto espiritu critico y un sentimiento de certeza ante la percepcidon de la
existencia de «lo imposible» o de «lo contradictorio»; El nifio/a empieza a ser capaz de entrar
en mayor contacto con la realidad y de reflexionar.

Esta mayor aceptacion de la realidad trae como consecuencia una mayor tolerancia a la
frustracion.

Los nifio/as de estas edades sienten la necesidad de ser reconocidos como personas, tanto
dentro de la familia, como el dmbito escolar y de amigos. Hacerse un lugar entre los otros les
permite a su vez descubrirse a si mismos.

A lo largo de esta etapa el nifio/a empezard a sentirse mas duefio de si mismo. Esto
favorece el progresivo distanciamiento de sus padres/madres. La capacidad del nifio/a de dar
paso al razonamiento, reemplazando a la intuicion, se debe a la aparicién, de la reversibilidad
del pensamiento como demostré Piaget.

En torno a los nueve afios el nifio/a se encuentra ubicado en un mundo material en el que
los objetos ocupan un lugar determinado y los cambios estdn sometidos a unas estructuras
temporales comunes a todos. El mundo material se halla completamente constituido; la persona
es un objeto mas de ese mundo material, pero con la peculiaridad de conocer el mundo que lo
rodea.

Estos avances del nifio/a se manifiestan también en una curiosidad e interés insaciables.
Le interesa todo y se siente atraido por todo lo que el mundo le va ofreciendo. Esto le lleva
guardar gran cantidad de objetos diversos. Sus bolsillos se convierten en un verdadero cofre de
tesoros. El sentido del tiempo se empieza a tornar mas practico y detallado.

El nifio/a empieza a estar especialmente interesado en el espacio como elemento que le
brinda su lugar en el mundo.

Entre los nueve y los 11 afios, la inteligencia llega al perfeccionamiento de las operaciones
concretas. Empieza a ser capaz de razonar no ya sobre los objetos y sus relaciones, sino sobre
las propias relaciones entre si. Es la aparicién de la l6gica formal o abstracta. Esto posibilita un
razonamiento a partir de hipdtesis, no a partir de hechos concretos, sin necesidad de recurrir a
la experiencia. La mayor organizacion del pensamiento le permite establecer clasificaciones,
distinguiendo las semejanzas y las diferencias.
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Desarrollo Psicolégico:

En cuanto al desarrollo fisico, a partir de este momento, los nifio/as ya no pegan esos
“estirones” en cuanto a la talla y el peso propios de la etapa anterior y se desarrollaran a un
ritmo mas regular. Hacia los 10 afos de edad, las nifias entran en la fase de la pre-pubertad.
Empezardn los profundos cambios fisicos que transformaran a la nifia en mujer. Los nifios entran
en pre-pubertad algo mas tarde que las nifias, hacia los 12 afios. En ambos casos, es importante
una preparacion mental ante tantos cambios. En esta etapa, tanto los nifos y a las nifias, van a
invertir la mayor parte de su energia a realizar dos actividades fundamentales para su desarrollo:
el juego y el aprendizaje escolar. Es importante que respetemos e incluso favorezcamos esta
prioridad. Como en la anterior, también en esta etapa del desarrollo la actividad ludica, el juego,
sigue siendo “la actividad fundamental de los nifos y nifias”.

El juego ofrece la posibilidad de ampliar tanto las capacidades fisicas como las
intelectuales. Tanto su actividad con el cuerpo como los juegos van variando segun la edad.

En esta etapa, el nifio y la nifia van siendo capaces de controlar su impulsividad, pueden
detener la accién y esto hace que aumente la capacidad de pensar y de descubrirse a si mismos.
Se potencia la reflexidn y la imaginacion. Dejardn de ser tan egocéntricos y progresivamente
abandonan la subjetividad que caracterizaba la etapa anterior. Esto provoca en el nifio/a
momentos de cierta ambivalencia y confusion. En algunos momentos quiere ser mayor y en
otros su comportamiento corresponderia mas al de un bebé. Presenta labilidad emocional, y el
paso del amor al odio se produce en cuestién de segundos.

Conforme avanza la etapa el nifio/a se abre a un mundo de obligaciones y deberes que
tendra que aprender a cumplir y a respetar. Intentara lograr un equilibrio entre sus deseos y las
prohibiciones.

Como preambulo de la adolescencia que estd por llegar, en la Gltima fase de esta etapa,
aparece un fuerte deseo de preservar su intimidad.

El nifio/a siente la necesidad de estar solo y puede mostrarse timido.

Sera en esta etapa cuando el nifio/a aprenda a expresar con palabras lo que desea y siente,
esto le facilita la comunicacidn verbal y emocional y los vinculos con los otros. Sin embargo, en
la Ultima parte de este periodo, se acentua el control de sus sentimientos y emociones, no siente
la necesidad de exteriorizarlos para vivirlos. Ya no expresa espontdnea e ingenuamente todo lo
que le sucede. Evita dar libre curso a sus emociones, sintiendo que éstas solo le conciernen a él.

Se enriquece la capacidad de fantasear y sofiar despierto. Este control emocional culmina
aproximadamente en el decimoprimer afio. Pueden apreciarse, ademads, pruebas de inesperada
sensibilidad, de tacto o de pudor que revelan una notable toma de conciencia respecto de los
sentimientos de los demas. El interés por los temas sexuales sigue presente, aunque en estos
momentos se trata de una curiosidad mas intelectual mas que de una busqueda de placer.
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Desarrollo social

Pasara a ser prioritaria su vida social, caracterizada por la importancia primordial de los
iguales. El nifio/a por una parte necesita independizarse de los adultos y por otra llama la
atencion de sus iguales Para ello se hace el interesante e intenta llamar su atencion, pero
también va a tratar de imponerse. Va a existir una relacion de amigos-rivales.

La autoestima del nifio se pone en juego.

La relacidn con los comparieros varia conforme el nifio/a va creciendo. Es hacia los nueve
o diez afios cuando el grupo toma otras caracteristicas; se vuelve mas homogéneo y estable. A
esta edad también se pasa a tener en cuenta la seleccion segun el sexo. A finales de esta etapa
aparece el respeto por el otro y la honestidad. El nifio/a se empieza a iniciar en la cooperacion y
es solidario con el resto de los componentes del grupo.

Es entonces cuando el nifio/a empieza a descubrir la justicia y la igualdad. Descubre el
acuerdo entre iguales. Cobra importancia la lealtad al grupo de pertenecia.

Al nifio/a lo que mas le preocupa es que el resto de iguales le acepte, por encima de la
aprobacion incluso de los padres/madres o del resultado escolar.

Segun afirma Piaget el nifio/a pasa a oscilar de una moral de respeto y de sumisién al adulto
a otra moral de respeto mutua, que alcanzard su desarrollo a medida que se vaya consolidando
el grupo.

En el grupo ird aprendiendo poco a poco a defender sus derechos.

Es muy importante en esta nueva etapa lo que se denomina «el apoyo mutuo», la
complicidad y la compenetracion con los demas para conseguir alcanzar los mismos objetivos.

El Programa puede representar el espacio donde el nifio/a aprende e incorpora las reglas
fundamentales de convivencia. Es importante que el monitor/a esté pendiente y contribuya a
esta adquisicion.

El juego es una actividad para el nifio/a, ademas de placentera, necesaria para su desarrollo
intelectual, afectivo, emocional y relacional. El juego espontdneo favorece la maduracion y el
pensamiento creativo. Después de los diez u once afios, tras haber estado en grupos unisexuales,
los nifio/as por un lado y las nifias por otro, tenderan de nuevo a reunirse; las experiencias
amorosas sustituirdn paulatinamente a sus juegos con juguetes. Desprenderse de los juguetes
supone para el nifio/a una situaciéon de duelo, de pérdida de algo que ha dado significado a toda
su evolucién y a su vida anterior.

Entre los nueve y los doce afios se generan muchos habitos y aficiones; los nifio/as estan
abriéndose al mundo, conociendo posibilidades y adquiriendo autonomia de movimientos.

Se intensifica el gusto por la lucha, las carreras, el futbol, el baloncesto, el escondite, los
juegos de manos... Suele aparece la preferencia por ciertos juegos en el cuarto oscuro. Esto
viene motivado porque hay una mayor definicidn de las capacidades genitales y se hace posible
la utilizacion de dichos érganos.

La televisién y los videojuegos son unas de las diversiones preferidas por muchos de
ellos/as. El juego, el deporte, la pintura, la musica, las aficiones, la lectura, etc., permiten y
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estimulan el desarrollo fisico y el equilibrio psiquico, asi como la posibilidad de expresar variados
sentimientos y fortalecer la voluntad y el espiritu de sacrificio.

Indicaciones a tener en cuenta:

e Debemos fomentar su propio sentido de lo correcto y lo incorrecto con
actividades que les ayuden a reflexionar sobre la presién del grupo y ser capaz de tomar
decisiones individuales que no pongan en riesgo su salud.

e Promoveremos el sentido de la responsabilidad: consumo responsable, ayudar
en tareas de casa...

e Desarrollaremos actividades donde se fomente el respeto hacia los demas.

e Impulsaremos el desarrollo de las habilidades y destrezas a través del juego.

e Estableceremos reglas claras de comportamiento en el campamento.

e Impulsaremos actividades donde podamos reflexionar sobre los cambios fisicos
y emocionales normales de la pubertad. Aceptacién del cuerpo y de uno mismo.



PLANIFICACION SEMANAL.



Semana 1. Historia.
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Grupo de 9 a 12 afios

Semana historia LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
s Dindmica de Dindmica de Dindamica de
s Dindmicas de ., ., .,
.. Dindmicas de o presentacion o presentacién o presentacion o
Recepcion de ., presentacion: “Yo . s . L “.
L. presentacion: , | conocimiento: “Fiesta conocimiento: conocimiento: “éTe
9:00 -9:30 participantes. ‘o o tengo una pregunta o " . ” . ”
Bienvenidas , de presentacion Personalidad D”. gusta tu vecina/o?
Momento , Juegos de mesa Guia , ,
Juegos de mesa Guia ) ) Juegos de mesa Guia Juegos de mesa, Juegos de mesa, Guia
ludoteca. . juegay crece: Sushi . , .
juegay crece: Dobble juegay crece: Jungle Guia juega y crece: juegay crece:
Go L
Speed Ikénikus , Hombres Lobo
9:30 - Actividad El juego de la cigliefia
11:30 Actividad 1 El mural de la historia | La Gaceta del tiempo El juego de la cigliefia .. . Juee 8
fisica/deportiva
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00-
.. Cuenta leyendas Actividad . . . .
13:30 Actividad 2 y~ .. . El juego de la cigliefia O te quedas o tevas | Eljuego de la cigliefia
extremefias fisica/deportiva
Juegos de animacion, . ., . .
. . ., Juegos de animacidn, | Juegos de animacion,
Momento S canciones de Juegos de animacion, ) .
Juegos de animacion, . . . . . canciones de canciones de
13:30 - ESteen . . ., animacion o canciones de animacién . .. . L
. canciones de animacién ) animacién o animacién o deportes
14:00 . . deportes o deportes alternativos . .
Despedida o deportes alternativos . . . deportes alternativos o juegos
. alternativos o juegos 0 juegos populares . .
participantes. 0 juegos populares oopulares alternativos o juegos populares
populares

De 8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o
acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds temprano.
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Actividades semana 1

éé Grupo edad

120 ¥ Espacio exterior

Folios, tijeras, rotuladores, ."'. Agrupacion
ldpices, gomas de borrar,
cartulinas, papel continuo,

cinta carrocera, cinta de doble
cara, pegamento, papel de
celo, cinta carrocera, cinta
doble
permanentes.

cara, rotuladores

Grupo de 9 a 12 aiios

9-12

Gran grupo

C@j Objetivos

/4. Desarrollo de la actividad
/5

G Para reflexionar con el grupo
(«]
L)

» .
:\. Variantes

Profundizar en la historia de nuestro pueblo.

Fomentar el trabajo en equipo.

Impulsar entornos de cooperacion intergeneracional.

En una pared del espacio donde realizamos las actividades, vamos a
desarrollar un mural histérico sobre nuestro pueblo.

En primer lugar trabajamos en una fase de investigacién. Aqui podemos
usar entrevistas a nuestros mayores, mirar en libros o internet. Se
puede hacer una ficha de entrevista tipo para que la persona
participante puede preguntar a sus familiares. E incluso poder copias
de fotografias que tengan en casa (o hacerlas en el desarrollo de la
actividad si se cuenta con los medios oportunos). También se puede
invitar a la persona que ocupe la alcaldia en la poblacién a una persona
concejal para que hable de la historia de la localidad.

Sobre la pared vamos a colocar el papel continuo con cinta carrocera.
Lo podemos reforzar con dos capas de papel continuo. A continuacidn
vamos a decorarlo con cartulinas, dibujos y fotografias en los que de
manera ordenada puedan aparecer fechas y descripciones de
momentos importantes en la historia de nuestro pueblo.

Una vez finalizada la actividad, vamos a mantenerlo durante todas las
semanas que duré el programa de ocio educativo y podemos invitar a
personas para que lo vean y se puedan hacer una idea global de la
historia del pueblo.

éConoces la historia de tu pueblo? ¢Qué mds te ha sorprendido? éLo
gue hacemos en nuestro dia a dia influye en la historia de nuestra
localidad?

Las que quiera el monitor/a

10
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45%  Indicaciones COVID e Precaucion en el traspaso de materiales.

g5

e Mantener la distancia.
/Q Observaciones

ovl> Evaluacion
aox

11



é Areas
Duracion
ol

E, Materiales

@ Objetivos

"—/?'- Desarrollo de la actividad

G Para reflexionar con el
(¢]
[-)

grupo
» .
:\. Variantes
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Historia — comunicacion 2y( Grupo edad 9-12
90’ %1 Espacio exterior
Cartulinas, folios, libros, ."'. Agrupacion Gran grupo

pelucas, disfraces.
e Profundizar en la historia de nuestro pueblo.
e Fomentar el trabajo en equipo.
e Impulsar el aprendizaje de habilidades sociales.

e Favorecer el desarrollo de las capacidades de expresiéon oral

comunicacion.

Extremadura y va a ser el alumnado quien va a dramatizar el texto.

Vamos a dividir por parejas o trios y cada grupo va a elegir una leyenda a
dramatizar. El monitorado deberd realizar un ejemplo previamente vy
dispones de distintas leyendas para que las personas participantes puedan

elegir.

http://www.extremaduramisteriosa.com/leyendas

https://issuu.com/bibliotecavirtualextremena/docs/275 albumcuentos

Es una actividad de cuentacuentos al uso, pero vamos a utilizar leyendas de

Los equipos participantes van a elegir una leyenda que le debera facilitar en
folios el monitor/a y va a preparasela para interpretar. Podra utilizar atrezo
e incluso escenificar varios personajes. La idea es que sea una lectura

dramatizada al resto del grupo.

Cada grupo se subira al “hipotético escenario” para dramatizar el texto

escogido que disfrutardn sus compafieros y compafieras.

escenario? ¢Es importante la forma de contar las historias?
Las que quiera el monitor/a

.255? Indicaciones COVID e Precaucion en el traspaso de materiales.

Q Observaciones
F:]ﬁ Evaluacion
ax

e Mantener la distancia.

El monitor/a debe ayudar e implicarse con el alumnado para que el trabajo

sea fluido.

12

éConoces la historia de Extremadura? ¢Como te has sentido encima del


http://www.extremaduramisteriosa.com/leyendas
https://issuu.com/bibliotecavirtualextremena/docs/275_albumcuentos

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

é Areas Historia — comunicacién éé Grupo edad 9-12

Duracion 120"

ﬂ' Espacio exterior

tijeras, rotuladores, .'". Agrupacion Gran grupo
gomas de borrar,

cartulinas, boligrafos, saca

oy a .

E, Materiales Folios,
l[dpices,
puntas,
colores.

@ Objetivos

"—/?'- Desarrollo de la actividad

{3 Para reflexionar con el grupo
(]
o

» .
x Variantes

lapices, lapices de

Profundizar en la historia de nuestro pueblo.
Fomentar el trabajo en equipo.

Impulsar el aprendizaje de habilidades sociales.
Favorecer el desarrollo de la expresidn escrita.
iEs hora de leer las noticias!

Vamos a elaborar un periddico con noticias histdricas de nuestra
localidad.

Lo primero que vamos a hacer es dividir en equipos de nuestro grupo.

- Redactores: son las personas que van a buscar y escribir las
noticias. Hay que hacerlas como si fueran actuales, aunque
pongamos las fechas reales.

- Marketing: seran las encargadas de crear los anuncios. Se
ofertaran productos o servicios de la época pero adaptados al
lenguaje actual y acompanados de foto o dibujo.

o Ejemplo: Francisco de Zurbardn. Un retratista al
alcance de muy pocos. Especialistas en dleo. éQuieres
sorprender en el dia de la madre?

o Ejemplo: Teleleche: De la vaca a la taza. Llama al
9240291829 y contrata el 3x2. Ahora con un cucurucho
de garbanzos tostados de regalo.

- Grafismo: son las personas encargadas de hacer dibujos,
graficos y fotografias.

Vamos a trabajar con tamano de folios A4. Cuando lo tengamos todo
vamos a escanearlo o fotografiarlo para que perduren en el tiempo las
paginas. Podemos graparlo o usar una carpeta de clasificaciéon para
conservarlo mejor a la hora de su lectura.

éConoces la historia de tu pueblo ¢Qué funcidn tiene un periddico?
éPueden los periddicos crear confusiones en funcién de cémo se
escriban las noticias o realicen las fotos? ¢Si pasa eso, que puede hacer?
Las que quiera el monitor/a

13



DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

ﬁf" Indicaciones COVID e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
0@ Observaciones Es importante que prestemos atencidn a errores gramaticales para que

@ Evaluacion
aox

trabajemos este aspecto ya que el alumnado esta redactando textos.

14
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Areas Historia

Duracion 9 horas.

Materiales
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| Grupo edad 9-12 afios
¥ Espacio Interior/Exterior.
Dividida en varias sesiones. No
necesario para el mismo grupo.
Cartdn, pintura, pinceles, "". Agrupacion Gran grupo
lapices, papel para
plastificar...

Objetivos .

Desarrollo de la
actividad

grupo

Variantes
Indicaciones COVID

Acercar el patrimonio, la riqueza cultural y medio ambiental a los nifios y nifias
de nuestro programa de ocio educativo.
Impulsar las habilidades creativas de los y las participantes.

Creacion de un juego gigante de Mesa “Juego de la Cigliefia (a modo juego
de la Oca) para descubrir la localidad.

El juego estard formado por un tablero a modo de puzle, de 5 x 5 metros y
se compondrd de 65 casillas con imagenes agrupadas en bloques:
monumentos, religidn, tradiciones, musica, urbanismo, personajes, historia,
geografia, otras... Se completa con cuatro fichas-conos, de diferentes
colores, un dado gigante y 50 tarjetas de preguntas adaptadas al nivel
educativo de los/as participantes.

Todos los materiales seran creados por los participantes.

En la primera sesion se explicara la actividad y se dividirdn los participantes
en pequefios grupos. Se elegiran las tematicas de las casillas a realizar y se
pondran manos a la obra con cada una de ella.

Durante esa semana todos los dias trabajaremos unas dos horas a la
creacion de las casillas para completar el tablero y desarrollo de las fichas.
El dltimo dia, lo dedicaremos a disfrutar del Juego de la Cigliefia.

No necesariamente tiene porque ser el mismo grupo durante toda la
actividad. La actividad la debe coordinar el monitorado y los recursos y
trabajos elaborados por un grupo, lo puede seguir trabajando otro.

Una vez el juego esté completo, se puede invitar a la poblacién a que juegue
e incluso guardar el recurso para que se aprovechen en otro tipo de eventos.
¢Como te has sentido durante la actividad? ¢ Te ha resultado dificil? ¢Como
habéis trabajado en grupo? éTe ha resultado interesante?

éHas descubierto algo nuevo de tu localidad?

¢Coémo podemos cuidar nuestro entorno patrimonial?

Todas las que crea oportunas el/la facilitador/a.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.

15
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p Observaciones Esta actividad genera un recurso que puede ser utilizado y perfeccionado
en el tiempo, sin necesidad de que participe el mismo grupo que lo inicié.

@ Evaluacion
Ox

16
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é Areas Igualdad — actividad fisica ééﬁ Grupo de edad 9al2

Duracién o0’

oy
. o9¢ ..
E/ Materiales No son necesarios BBAgrupacién

=
@ Objetivos

=y
/S-Desarrollo de la actividad

a

<~ Para reflexionar con el grupo

Cad
D ¢4 Variantes

J’Zr\ig Indicaciones COVID

5: Observaciones
Evaluacion

LQ‘IEspacio: Exterior

Gran

grupo

Impulsar los valores de igualdad de género.

Trabajar las habilidades de coordinacion, equilibrio e higiene corporal.

Fomentar entornos de coeducativos de juegos para la igualdad de

género.
Una de las personas participantes se colocara en una pared o lugar
de referencia dando la espalda al resto del grupo. El grupo se situara
en linea a una distancia minima de 10 metros. Desde la pared o lugar
de referencia, sin mirar al grupo, dird en voz alta la siguiente frase.
“Te quedas o te vas, volverds a atrds”. La persona que alza la voz —
la que esta de espalda al grupo- se girara y a toda persona que pille
en movimiento tendrd que volver a la linea de salida. Para no volver,
las personas del grupo deben permanecer inmdviles mientras son
observadas por la persona que se ha girado.

Ganara la persona que toque a quién canta la frase o la pared donde
puede estar situada. El proceso de alzar la voz y girarse se repite

hasta que haya alguna persona ganadora. Esta sera la que le toque

decir la frase y observar a toda persona que se mueva.

La mecanica del juego se repetird varias veces durante el tiempo
necesario para que varias personas del grupo pasen por la figura de
la persona que alza la voz.

¢Quiénes han ganado? ¢El sexo importa? éSolemos incluir a
personas de otros géneros en nuestros hobbies?

Las que el monitoreado considere.

e Precaucion con la distancia de seguridad.
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Relacion de materiales

“m

— Boligrafos

— Cartulinas A3 25 Si Varios colores
n Cartulinas A4 30 Si Varios colores
“ Cinta Carrocera 1 Si

_ Cinta de Doble Cara 1 Si

“ Folios 2 Si Paquete 100
Gomas de Borrar 10 Si

“ Lapices 15 Si

n Lapices de colores 4 Si Paquete 32
“ Papel continuo 1 Si 50 metros
_ Papel plastificar 15 Si

_ Pinceles 15 No

“ Rotuladores colores 4 Si Paquete de 24
Rotuladores permanentes 10 Si

“ Sillas 15 No

Tempera varios colores 15 si botes 500ml
_ Tijeras 15 No

NOTA: Las actividades o dindmicas relacionadas con el momento ludoteca se pueden encontrar
al final de este documento.
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alternativos

Grupo de 9 a 12 afios
Semana 2. Naturaleza.
Semana naturaleza LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Dindmica de s s
oo - Dindmica de Dindamica de
Dindmicas de S presentacion o L L
L. 9 Dindmicas de . presentacién o presentacién o
9:00-9:30 Recepcion de presentacion: ., conocimiento: . . ‘e
.. " " presentacion: B ) conocimiento: conocimiento: “Si
participantes. Cadena de nombres”. " - Terremoto”. PR ”
, La telarana”. , Bingo yo fuera”.
Momento Juegos de mesa Guia , Juegos de mesa Guia
. Juegos de mesa Guia . Juegos de mesa Juegos de mesa
ludoteca. juegay crece: Dobble | . . juegay crece: Jungle .. .
juegay crece: Sushi Go Guia juega y crece: Guia juega y crece:
Speed L.
Ikénikus Hombres Lobo
Senderos . . . Orientacion en el
9:30-11:30 . . . . La importancia del Explorando el medio
Actividad 1 Huerto Ecoldgico interpretativos de la — . . entorno.
reciclaje del plastico —yincana.
naturaleza.
11:30 — 12:00 Descanso / Merienda.
- ., Elaboracién de -
.. Actividad Elaboracién papel . . Actividad
12:00- 13:30 Actividad 2 .. . Eco bolsa . libreta japonesa con - .
fisica/deportiva Reciclado . fisica/deportiva
papel reciclado
juegos de animacién juegos de animacién Juegos de
Momento Juegos de animacion, Juegos de animacion, J gcanciones de | gcanciones de ! animacion,
13:30 - 14:00 ludoteca. canciones de canciones de ) ., . . canciones de
. . L . . animacién o deportes animacién o . .
Despedida animacién o deportes | animacidn o deportes ) animacioén o
. . alternativos deportes
participantes. alternativos. alternativos.

deportes

mds temprano.

De8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o

alternativos

acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan
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DIVIERTETE EXTREMADURA 2020

Actividades semana 2.

Naturaleza - ODS 28] Grupo edad 9-12
120’ %1 Espacio exterior
Botellas pldstico recicladas, tijeras, .‘". Agrupacion Gran grupo.

semilleros de plastico o cartdn, tierra
compost , cuerda, cucharillas pequeiia de
pldstico, bolsas basura biodegradables,
surtido de sobres de semillas, plantones,
libreta A5 cuadriculas, lapices, gomas,
piedras pequefias, cartulinas colores A4,
palillos de brocheta, bote pulverizador,
pegamento en barra, rollo servilletas de

papel

e Sensibilizar sobre el consumo local y la autoproduccién de productos

ecoldgicos.

e Fomentar el trabajo en equipos y entornos cooperativos.
e Aprender e identificar los procesos de siembra a la hora de realizar un huerto

ecoldgico.
e Poner en valor los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Grupo de 9 a 12 aiios

Vamos a desarrollar un huerto urbano aprovechando nuestro entorno
con botellas de agua o aceite de plastico reciclado.

El monitor debe explicar un calendario de siembra segun la estacidn del
afio, y una introduccién desde la preparacion del terreno, plantacién,
cuidados y recoleccién. Si queremos plantar algo fuera de temporada,
puede que no encontremos los plantones en los viveros ya que no es la
fecha adecuada, pero para ello nosotros haremos un semillero. Se
pueden poner videos a los y las participantes o preparar una guia
previa.

Cogeremos un semillero de plastico o cartén, lo llenamos de tierra
compost hasta que falten 3 dedos de la parte superior, lo regamos con
agua sin encharcar la tierra y cogeremos por ejemplo un tomate, este
debe estar maduro, lo partimos por la mitad y con una cucharilla
pequena le sacamos las pepitas, las cuales pondremos 4 0 5 encima de
la tierra y la cubrimos con una pequefia capa fina de tierra y la
pulverizamos con agua. Cogemos una servilleta de papel y la cortamos
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DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
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igual que la parte de arriba del semillero y la dejamos puesta encima y
volvemos a pulverizar con agua. Una vez hecho esto ahora toca esperar,
pero para que crezca mas rapido introducimos el semillero en una bolsa
de basura para que mantenga la humedad y no le dé la luz solar. Si en
el semillero hemos plantando varios tipos de semillas para identificarlas
haremos con palitos de brocheta y cartulinas el cartel de identificacion
poniendo el nombre de lo plantado para cada parte del semillero. Si
encontramos plantones, toca preparar jardineras para plantar
directamente la planta, hay que saber que vamos a plantar para
adecuar el recipiente a sus caracteristicas. Si por ejemplo vamos a
sembrar tomatera, cogeremos una botella de 5 litros reciclada, la
ponemos de pie y la cortamos % partes, le hacemos unos agujeros en la
parte inferior y le ponemos una capa fina de piedras para facilitar el
drenaje. Echamos tierra compost hasta llegar 3 dedos de la superficie
del recipiente, la regamos sin encharcar e introducimos una palito
girando de derecha a izquierda y al revés con el fin de hacer un agujero
para coger el plantén e introducirlo en ese agujero, luego prensaremos
la tierra con lamanoy pulverizamos a gua para que las raices no queden
sueltas y volveremos a pulverizar. Todos los dias hay que cuidarlo para
asi recoger un tomate ecoldgico.

¢Qué son los productos ecolégicos? ¢ COmo consumimos? ¢Qué son los
Objetivos de Desarrollo Sostenible?

La actividad se enriquece si podemos realizar la actividad en una zona
de tierra donde poder sembrar para crear un huerto permanente.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
Una vez realizado el taller se debe seguir con el cuidado para recoger el
producto. En internet hay multitud de recursos y tutoriales.

https://www.youtube.com/watch?v=H50NF40cpgE
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é Areas  Naturaleza — trabajo en equipo éé Grupode 9-12
edad
120’ - 210’ ﬂl Espacio: Exterior. Itinerario por el pueblo, senderos,
caminos u otras areas.
Duracion
g, Folios A3, prismaticos (opcional), lapices de colores, botes .'". Gran grupo

pequefios con tapa, tela de saco para saquitos de olor. Cuerda  Agrupacién
Materiales de cadfiamo o pita. Puntero laser (opcional), Ordenador
portatil (opcional). Mapas topograficos de la zona (fotocopia),

Brujulas, Movil con apps descargadas: Kamoot (app de

senderismo que permite tomar imagenes y crear puntos de

interés, se puede descargar imagen del itinerario), app

brajula, app para medir distancias en pasos o km)

©

Objetivos

=/ Desarrollo de
/5~ Desarm
la actividad

Conocer los naturales significativos de nuestro entorno

Aprender a identificar algunos rasgos especificos de nuestra localidad respecto de sus
caracteristicas naturales; Fauna, flora, accidentes geograficos, geologia...

Disefiar un itinerario interpretativo de nuestros recursos naturales del entorno.
Poder disefar el itinerario para el grupo u otros grupos durante este verano

Un sendero interpretativo de la naturaleza consiste en un recorrido prefijado a realizar
en un lugar con determinadas caracteristicas ambientales. El itinerario se puede
encontrar en el medio natural, rural o urbano, y su utilizacidon puede estar vinculada a
otros servicios, tales como centros de visitantes en parques, centros de interpretacion
de la naturaleza, lugares de interés natural, zonas de avistamiento de animales, zonas
CEPA, etc. En este caso podemos usar los parques y jardines de la localidad si los tiene
en una ciudad o nucleo urbano mas grande. Si es un pueblo mas pequefio buscar
elementos de la naturaleza en los alrededores del pueblo que sean significativos.
Normalmente, los senderos interpretativos forman parte de una red de equipamientos
educativo-recreativos de espacios naturales protegidos o de centros de conservacion
del medio natural. En este caso podemos realizar nuestro sendero que de valor a las
caracteristicas naturales de nuestra localidad o entorno.

No se puede basar exclusivamente el método en una secuencia a seguir; y estas sendas
carecen de marcas y sefializaciones, a diferencia de los itinerarios de los organismos
oficiales. Se orientardn en la realizacién de un mapa, por accidentes naturales que
determinen las paradas puntuales, sitios de interés de fauna y flora (zonas CEPA para
avistamiento de aves, tipo de vegetacidn o cultivo autéctono de la zona)

Las secuencias, las distancias y las caracteristicas generales del sendero son sdlo
aspectos a tener en cuenta, lo mismo que el grado de sofisticacién de los medios a
utilizar. Todo itinerario interpretativo debe tener sélo un tema, de forma que los
usuarios aprovechen mejor la actividad, centrando su atencién en un aspecto que
puedan interiorizar y que sirva de hilo conductor de los contenidos del mensaje. En este
caso, nuestro itinerario se basara en identificar aspectos de la flora, fauna o geologia
del entorno.

22



DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

En el disefio de los componentes fisicos del itinerario, es deseable elegir unas variables
que incrementen la preferencia y la aceptacion de los elementos estéticos por parte
del participante: miradores, colinas, zonas elevadas del terreno que nos dan
perspectiva del entorno, elementos naturales destacables (cascadas, arroyos, arboles
centenarios, zonas de anidacion de aves, cafadas reales)

El trazado podria contener ciertos puntos de misterio, queriendo indicar con ello, por
ejemplo, la inclusidn de curvas u obstdculos visuales que impidan percibir lo que queda
del recorrido.

El monitor es un elemento pasivo durante la realizacion de la senda y sélo en
determinadas ocasiones intervendrd conduciendo u orientando, dando pautas de una
vision general y con criterio. Para ello serd bueno preparar y buscar material
bibliografico de las caracteristicas naturales del entorno, bien por internet o buscando
bibliografia de la localidad. En caso de no contar con ordenador ni internet
proporcionas algun material impreso a las personas participantes para que trabajen
desde ahi. Se puede usar la Wikipedia para ver las caracteristicas naturales del pueblo
y entorno. Se pueden hacer dindmicas como el reconocimiento de olores por parte de
la persona dinamizadora utilizando saquitos de olor (creados con telas y flores, hiervas
autéctonos) o utilizando pequefios botes con tapa para identificar olores del lugar
(tierra mojada, heno, fruta) y poder identificar lugares segin ese aroma.

Para el desarrollo plastico del itinerario seria aconsejable disponer de mapas
topograficos sencillos de la zona, se pueden buscar en internet en imprimirlos
previamente.
https://m.fomento.gob.es/MFOM/LANG CASTELLANO/DIRECCIONES GENERALES/IN
STITUTO GEOGRAFICO/CARTOGRAFIA/
http://centrodedescargas.cnig.es/CentroDescargas/#

También se puede desarrollar el itinerario de manera virtual con una aplicacion para
movil de rutas senderistas como p. ej: Kamoot. Esta permite incluir fotos de puntos
interesantes del terrero ademads de dar distancias del mismo que se ha recorrido y otras
estadisticas, como elevacién del terreno, pendientes, etc. Previamente se puede
disefiar en papel por las personas participantes el sendero y los puntos de interés a
resaltar en el recorrido.
Para planificar un itinerario interpretativo es conveniente tener en cuenta los
siguientes puntos:
1. Que exista una materia y unos contenidos interesantes en el area.
2. Que el 4rea sea accesible.
3. Que sea factible y pertinente realizar interpretacién con los elementos del lugar.
Etapas necesarias para el desarrollo de un itinerario:
1. Elegir un area adecuada para emplazar el itinerario
2. Inventariar los recursos del lugar y comunicarlos al grupo con antelacién para que
éste sea capaz de cubrir los objetivos que hemos sefalizado
3. Longitud del recorrido y seleccidn de rasgos con potencial interpretativo
Una vez determinado el lugar, comenzar a trabajar el posible tema.

e Verificar los puntos de interés con respecto a ese tema.
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Considerar el tiempo del que disponen los visitantes para decidir la longitud del
recorrido: el 6ptimo oscila ente 400 m a 2.000 m. Considerar atajos que acorten
el recorrido.

Elegir los rasgos interpretativos que cubran suficientemente el tema: No mas
de 15 por kildémetro.

Elegir sélo los mas interesantes.

Agrupar los rasgos (las paradas) hacia el inicio y distanciarlos hacia el final (el
interés es mayor al iniciar el recorrido).

Tener en cuenta la permanencia o estacionalidad de los rasgos.

Considerar rasgos disefiados especialmente (cajas para oler, reconstrucciones)

Disefio del itinerario

Levantar mapas del recurso interpretativo:

o Sitios histdricos.

o Concentraciones de fauna.

o Cambios en la vegetacion.

o Rasgos topograficos sobresalientes.

o Realizar un mapa base para ensayar trazados del recorrido.
Dimensiones del sendero:

o Longitud (minima 400m, maxima 3.000m).

o Ancho (si es en el campo, un firme transitable de un metro o mas de ancho).
o Pendiente (no mas del 15% sin peldafios).

Trazado del sendero:

o Considerar un circuito que termine cerca del inicio.

o Curvas u obstaculos atractivos.

o Abarcar varios biotopos o ambientes.

o Tener en cuenta atajos.

Circuitos:
o Unico.
° En II8II.

o Circuito central con varios atajos.

Plan del itinerario:

o Mapa con el trazado y los rasgos a interpretar.
o Etapas para su construccion.

Se pueden hacer rutas sobre otros temas en la localidad. Se puede adaptar el mismo

tipo de actividad para un bloque de cultura, patrimonio histérico, personalidades, etc.

Precaucidn traspaso de materiales.
Mantener distancias

A parte del disefio del itinerario seria deseable poder realizar alguno de los que se

disefien para que tengan una experiencia y modifiquen aquellas cosas que vayan

encontrando.
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Naturaleza-ODS iy Grupoedad 9-12

90" ¥l Espacio Interior/exterior
Folios, rotuladores para textil, "i'. Agrupacion  Gran grupo/trabajo
pinzas, tablillas de madera o individual.
cartdon para apoyar, lapices,
gomas de borrar, calca, bolsas
te tela, pizas de tender.

e Sensibilizar sobre los Objetivos de Desarrollo.

e Impulsar practicas de reutilizacidon.

e Favorecer la creatividad.
Vamos a disefiar nuestra propia bolsa reutilizable para ir a la compra o
transportar objetos. Previamente vamos a sensibilizar sobre los Objetivos
de Desarrollo Sostenible a través de una pequefia dinamica o con una
pequefia charla.

Ponemos el foco en el uso masivo de plastico y los peligros que conlleva.
Por eso vamos a disefiar nuestra propia bolsa.

Sobre un folio se disefia un dibujo versado en los ODS o sobre Extremadura.
Este dibujo lo vamos a calcar a posteriori en la bolsa de tela usando las
tablillas, la calca y las pinzas. Una vez que lo tengamos calcado en la bolsa,
vamos a darle color con los rotuladores para textil.

Se abre el debate sobre el uso de plastico y el medio ambiente. ¢Si usan
mucho plastico? ¢Qué pueden hacer ellos para concienciar?

Los dibujos se pueden descargar de internet e imprimir previamente y llevar
preparados. También podemos acompafar la actividad de una ficha
didactica de ODS.

https://odsextremadura.es/fichas-didacticas/

e Precaucion en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
Las variantes introducidas afectan a la duraciéon de la actividad.
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£ Areas Naturaleza-ODS éé Grupo edad de 9 a 12 afios

Duracion 90- 120’. El tiempo serd variable ﬂ. Espacio Interior /exterior
dependiendo del numero de
personas participantes.
g, Materiales Bolsas y botellas de plastico, cuter, ."'. Agrupacion Grupos de 4
cinta carrocero, tijeras, cuerda fina, personas
pistola silicona, alambre grueso,
alicates o tenazas, rotuladores.
@ Objetivos e Sensibilizar sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
e Adquirir hdbitos y costumbres que contribuyan a una gestidon
responsable de los residuos que cada dia generamos.
e Concienciar sobre la necesidad de cuidar y respetar el medio marino.
"—/?'- Desarrollo de la actividad La actividad consiste en el desarrollo de un ecosistema marino para
el gue no serviremos de material reciclado, pero primero podemos
realizar una charla o dindmica de sensibilizacién muy breve.

De manera individual o gran grupo podemos empezar a trabajar en
las figuras marinas que compondra el ecosistema marino. Podemos
hacerlo con papel continuo sobre la pared, donde vamos a colocar
las animales y corales marinos que realicemos con cartulinas, goma
eva..

Ejemplos:

https://www.youtube.com/watch?v=UEUgiZSwceU

https://www.youtube.com/watch?v=CKh3GcbujTw

https://www.youtube.com/watch?v=4cmkXKzLv8E

{3 Para reflexionar con el grupo Se elaborara una propuesta conjunta de actuaciones a realizar para

° combatir la contaminacién de mares y océanos.

:x: Variantes Se puede hacer solo una figura creada por todo el grupo, a una
escala superior, una morsa, una ballena, un delfin, etc. como indica
este video, solo que es de una jirafa.

https://www.youtube.com/watch?v=29a6zfIxtYY

r?jg} Indicaciones COVID e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia de seguridad.
Q Observaciones El monitor/a debe prestar atencién al uso correcto de las
herramientas para no causar accidentes y realizar aquellas
acciones que requieran dificultad.

Evaluacion
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Naturaleza - ODS éé Grupo edad  9-12 afos.

90'. il Espacio Preferiblemente al aire libre
Dos Jornadas para el secado

del papel (se lo pueden llevar «®s Agrupacion Individualyen grupos pequefios
a casa) i

Agua: elemento fundamental en el proceso del reciclado.

Papel: cualquier papel de desecho, periddicos, embalaje, carton, papel impreso, etc.
Siempre es mejor combinar varias texturas de papel.

Batidora/varilla: para triturar los trozos de papel puede emplearse una batidora de
uso domeéstico. Se puede sustituir por un palo o varilla para remover el papel, en este
caso importante dejar remojar el papel el dia anterior.

Recipientes: Bafio o balde de plastico mayor del tamafio de la hoja de papel deseada.
Cubos para la elaboracién de la pulpa.

Bastidor de madera. Tantos como grupos pequenos se formen El molde y la forma.
Tan sdlo se necesita unas maderas y una malla metalica o plastica con poro fino. Se
puede sustituir por una gasa. El molde y la forma son unos marcos rectangulares
sencillos del mismo tamafio. Se pueden usar marcos de cuadros de madera del
mismo tamafo. El molde tiene una malla que lo recubre y la forma no tiene ninguna
malla. Ambos constituyen un tamiz sencillo. Las medidas dependeran del tamafo del
papel que se desee elaborar y tienen que ser mas pequefios que los recipientes con
los que se trabaja.

Prensa: para producir una hoja de papel plana, es necesario mantenerla firmemente
prensada mientras se seca. Se puede improvisar una prensa empleando dos ldminas
de férmica o dos tablillas de madera forradas con film de cocina de plastico para
impedir que se mojen. Encima de la prensa serd necesario colocar cosas pesadas,
para lo que se puede echar mano de cualquier objeto casero. Se debe poner el papel
entre las maderas tapandolo con un pafio de algodén. También se puede sacar el
exceso de agua con un rodillo de masar pan en vez de con peso.

Trapos: Del tamafio del bastidor para evitar que se deteriore.

Tintes: Para colorear y crear efectos: los que se utilizan para el teilido de tejidos. Se
diluyen con agua vy se afiaden a la pulpa de papel. Los tintes vegetales necesitan mas
preparacion, pero son mas interesantes (cascara de cebolla, hojas de maiz, etc.)
Hervir las plantas cortadas en trozos muy pequenos durante dos o tres horas. Otros
materiales: para crear efectos, se afiadirdn todo tipo de elementos, hilo de color,
lana cortada en pequefios trozos, flores secas, paja, todo tipo de semillas, especies,
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pedrerias, pienso, rafia etc. Basta mezclarlos con la pulpa. Pinzas de ropa y cuerda
para hacer un secadero de papel.

@ Objetivos e Valorar la importancia de la conservacidon de la masa forestal y de Ia

posibilidad de recuperacion de residuos sélidos, conociendo la existenciay la

elaboracion del papel artesanal.

e Identificar, plantearse y resolver interrogantes y problemas relacionados con

elementos significativos del entorno.

e Desarrollar la motricidad fina de las manos.

e Utilizar y conocer diferentes recursos tecnolégicos.

e Desarrollar la creatividad.

e Ser capaces de trabajar en equipo, valorando el trabajo propio y el de los

demas.

=74 Desarrollo de la actividad
V3

Papel reciclado

Fabricacion:

Primer paso: preparar la pulpa. Se necesitan varios papeles,
periddicos, revistas, papel de embalaje, cartéon de huevos, etc. Al
mezclar varias clases de papel, las texturas suelen ser mas
interesantes. No es conveniente utilizar solo hojas de periddico.
Cortar a mano el papel en trozos muy pequefios y dejarlos cubiertos
de agua por lo menos 24 horas. Aclarar el agua para eliminar los
restos de tinta. Si se aflade agua hirviendo, el tiempo de remojo se
acorta.

Triturar los trozos de papel con ayuda de una batidora de uso
doméstico. Hacerlo en varias tandas. La pulpa estara lista cuando
tenga una textura suave y cremosa. Si la pasta se espesa demasiado,
anadir agua. Hay que evitar triturar durante un tiempo demasiado
prolongado. Cuanto mads se deshace la pulpa, mas cortas son las
fibras, por lo que el papel serd menos resistente. Se puede triturar
también gamuzas de algoddn junto con el papel.

Una vez hecha la pulpa, se vierte en un recipiente con agua y se agita
suavemente para repartir toda la pulpa. Cuanto mas delgada sea la
pulpa, mas delicada sera la hoja de papel. Si la pulpa se encuentra
mas espesa, se afnade mas agua. Si es mas delgada, hay que quitar
agua y afiadir mas pulpa.

Encajar el bastidor, el marco sin rejilla, en la parte superior. Introducir
el bastidor en vertical en el recipiente y sumergirlo. Inclinar el molde
hasta que quede en posicién horizontal. Levantar el bastidor con
cuidado, manteniendo el molde en posicién horizontal. Dar una
rapida sacudida de lado a lado y del frente hacia atras. Hay que hacer
este movimiento antes de que haya drenado toda el agua y la pulpa
haya empezado a endurecerse. Esa accidn dispersa las fibras evitando
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gue todas ellas queden dispuestas en una misma direccion. Retirar el
marco superior, cuidando de no danar el borde del papel, y volcarlo
sobre una tela de algoddn. Presionarlo y dejar caer la hoja encima del
pano.

Para obtener un buen resultado, hay que dejar que el papel se seque
durante el tiempo necesario. Para escurrir bien el papel conviene
colocarlo en una prensa.

Colocar una a una las hojas, separadas por una tela de algodén y
entre hojas de periddicos. Cerrar la prensa. Si se carece de prensa,
utilizar dos tablillas y sobre éstas colocar peso (piedras, losas,
ladrillos). Para acelerar el secado, plancharlo con sumo cuidado.

La forma mas sencilla de secar el papel es colocarlo sobre una
baldosa, por ejemplo, y dejar que se seque, o bien colgar la tela con
el papel en una cuerda con pinzas.

Cuando el papel esté completamente seco, separarlo del pafio con
una espatula o tirando despacio de un borde.

Si queremos endurecerlo, podemos aplicar cola de conejo con una
brocha una vez esté seco (se vende en granulados y se diluye
calentandola lentamente en agua.

Sencillez en el reciclado del papel frente a la elaboracién de papel
blanco. Importancia de los tintes usados en la impresion, Toxicidad,
reciclado mas limpio, ecoldgico.

e Desinfeccion de los materiales usados comunes, o uso de
guantes.
e Mantener distancia de seguridad, realizando turnos para la
elaboracidn de cada papel por las personas participantes
Tutoriales de cdmo hacer papel reciclado.
Cémo hacer el bastidor:
https://www.youtube.com/watch?v=VbYghDLgRXw

https://www.youtube.com/watch?v=iafXhtkcucO
Proceso de elaboracién del papel:
https://www.youtube.com/watch?v=3glJi5i5XDG4
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Naturaleza-Trabajo en equipo éé Grupo edad 9-12

120- 1 Espacio Exterior

Teléfono movil, tijeras. .'". Agrupacion Gran grupo

Libreta, lapiz, goma, papel celo o dividido en

carrocera. grupos de
dos o tres.

e Conocer e identificar la flora de nuestro entorno e impulsar el

respeto hacia la misma.

e Fomentar el trabajo en grupo, la cooperacién y socializacion.

e Desarrollar habitos de ocio saludables.

e Impulsar la importancia del medio natural en nuestras vidas.
Vamos a desarrollarlo una yincana en una zona verde de la localidad amplia
con suficientes variedades verdes. Una vez alli vamos a dividir el gran grupo
en parejas o trios. O cada una de estas se les va a entregar una ficha con
unas items a rellenar sobre cada planta que encuentren y le vamos a ensefiar
la aplicacién que tienen que deben descargar en sus teléfonos méviles y
utilizar para identificarlas. Vamos a usar la app PlantNet Identificacion de
Planta.

Cada grupo pequefio tendra una libreta, un teléfono para escanear y unas
tijeras. Una vez comenzada la yincana explorardn el medio en busca de
diferentes plantas que escanearan con el teléfono para identificarlas. Con
las tijeras se tomara una muestra que se pegara en la libreta (se puede usar
la libreta realizada anteriormente en un taller de papel reciclado) con papel
de celo o cinta carrocera y se anotard el nombra y algunas caracteristicas o
curiosidades que podremos ver en la aplicacién.

Una vez finalizado el tiempo estipulado compartimos lo explorado vy
ensefiamos las muestra, como se llaman y sus caracteristicas. Para
incentivar el juego podemos plantearlo al estilo “competicion” a ver quién
consigue mas plantas diferentes.

Todo el trabajo se puede volcar a documentos para que permanezca en el
tiempo.
éPor qué hay este tipo de plantas en esta localidad? ¢La conociamos? éQué
nos ha sorprendido? ¢Valoramos lo que tenemos? ¢ Cuidamos y respetamos
la naturaleza?
De algunas plantas podran coger una hoja sin dafiar la planta de otras solo
fotografia, segun indique el monitor/a. Este/a siempre debe acompafiarles.
e Precaucién en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
Importante elegir bien la zona a desarrollar la yincana.
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é Areas Naturaleza - ODS éé Grupo 9-12 Afios

Duracion 90’

ol a
E, Materiales Cuters

edad
Wl Espacio  Aula/exterior

"". Grupos de 3-4

Folios de papel reciclado A4, cartén Agrupacion

encuadernacion 2mm grosor A5, reglas
pequenas o plegaderas, cola plastica,
brochas pequefias, vasos de plastico,

agua, cuerda de cdhnamo de 0,2mm,

cartulinas colores A5, punzones, taladro

manual para hacer agujero (berbiqui),

agujas grandes para coser sacos, pinzas de

encuadernacién o pinzas de ropa grandes,

papel de regalo/colores.

@)}“ Objetivos .
[ )

-:/?.' Desarrollo de la actividad

Elaborar una libreta sencilla con material reciclado de otro taller
Valorar la importancia de reutilizar materiales para dar nuevos usos
Fomentar la creatividad a través de las manualidades

Tras la elaboracidn de las hojas A4 de papel reciclado en otro taller
anterior ahora vamos a darle un uso nuevo a ese material creado con
un resultado aparente. Las libretas estilo japonés es un modo de
encuaderna una libreta de manera artesanal sin necesidad de
herramientas muy complicadas. Sélo se necesitan unas cuantas hojas
de tamafio DIN A5 (la mitad de un folio), 2 cartones de
encuadernacion de tamanfio DIN A5 para hacer las tapas y cuerda de
cafiamo para atar las hojas.

Primero doblar por la mitad y cortad unas tres o cuatro hojas DIN A 4
por la mitad con la ayuda de una regla como si de un cuchillo se
tratase. Da igual que queden un poco irregulares eso le dara un
encanto mas natural a la libreta. Reservar las hojas juntas haciendo
un bloque.

Ahora prepararemos las tapas de la libreta. Para ello usaremos
nuestros cartones DIN A5 de encuadernacién. Podemos utilizar
cualquier tipo de carton de mdas o menos el mismo grosor (2-3 mm)
o en su defecto una cartulina gruesa. Tomando como referencia el
lado mas largo marcamos una linea transversal a 2 cm del borde
izquierdo que atraviese todo el cartén. A2 mm de esta marcamos otra
linea paralela. Repetimos el mismo dibujo con el otro cartén. Ahora
con la ayuda de un cuter y una regla cortamos los cartones por las
lineas antes dibujadas. Desechamos los restos 2 mm de ancho. En los
recortes de 2 cm de ancho vamos a marcar puntos separados en 2 cm.
Para que nos quede centrado empezamos a marcar el punto medio
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del cartén de 14,5 x 2 cm y desde ahi marcamos puntos a 2 cm de
distancia (nos saldran 7 puntos). Con la ayuda de un punzén o berbiqui
abrimos unos pequefios agujeros en los puntos marcados. Ahora
vamos a darle forma a nuestra tapa. Recortamos un trozo de papel de
regalo (reciclado) u otro papel coloridos para forrar nuestras tapas.
Debe ser al menos unos 2 cm mas grande por cada borde que el cartdn
A5 original. Con | ayuda de una brocha aplicamos cola plastica sobre
el reverso de nuestro papel de envoltorio, importante que la cola no
esté muy liquida Ponemos sobre los dos trozos de cartén recortado
dejando una distancia entre ellos de 2 mm (el trozo que hemos
descartado, lo podemos usar de cufia para marcar esa distancia.
Presionamos suavemente sobre el cartdn por toda su superficie para
gue se adhiera al papel. Damos vuelta al cartény con la ayuda de una
plegadera o de la propia regla frotamos suavemente sobre las arrugas
qgue hayan surgido siempre en movimientos desde el centro hacia los
bordes con cuidado de no romper el papel himedo. Una vez bien
tenso el cartdn le volvemos a dar la vuelta. Recortamos en diagonal
las esquinas del papel de regalo, con la ayuda de una tijera, dejando
dos mm de margen con la esquina del cartén. Doblamos y pegamos
hacia dentro del cartén los bordes del papel sobre nuestro cartén,
repasando con la plegadera por el lateral del carton y por los bordes
gue hemos metido. Para forrar la parte interna del cartéon (donde
quedan las dobleces, pegaremos una hoja un par de milimetros mas
pequefia que el tamafio de nuestra tapa. Podemos los folios de papel
reciclado creados con algun estampado bonito, hojas de color claro,
repasamos con la plegadera o regla para que no queden arrugas. Ya
tendremos ya hecha una tapa. Con la ayuda del punzdn o de una aguja
de coser sacos abrimos los agujeros antes hechos. Realizamos la
misma operacion para la segunda tapa. Una vez hechas las tapas
colocamos nuestro montén de hojas antes reservadas, colocamos
sobre ellas una de las tapas enrasando al borde con la parte de los
agujeros. Fijamos la tapa y las hojas con pinzas para que no se
muevan. Con la ayuda de un punzén o berbiqui abrimos los agujeros
en el taco de hojas. Una vez realizados los agujeros separamos las
pinzas y colocamos la otra tapa asegurandonos de que coincidan los
agujeros realizados y volvemos a fijar con pinzas. Ahora coseremos
nuestro lomo de libreta con la cuerda. Para ello dependiendo del
grosor de la cuerda de cafiamo y de los agujeros tendremos que
ayudarnos de una aguja de coser sacos o no. Cortamos unos 2 metros
de cuerda, Pasamos un extremo por el agujero central dejando unos
centimetros d sobra del otro extremo, pasamos la aguja por el
siguiente agujero hacia un lateral, luego damos un circulo sobre el
mismo agujero sobre el lomo del libro y continuamos hacia el
siguiente agujero. Una vez llegado al final volvemos otra vez hacia el
otro extremo de la libreta realizando el cosido, volvemos del lateral
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hacia el centro y unimos los extremos de la cuerda en el centro de la
libreta. Para evitar que se nos afloje le damos al nudo un punto de
cola plastica. (ver tutorial de YouTube)

e Mantener distancia

e Precaucién a la hora de compartir los materiales

Tutorial para hacer libretas Japonesas:
https://www.youtube.com/watch?v=PWBOgMMCcEh8

Realizar primero el taller de elaboracion de papel reciclado.
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Naturaleza Ly Grupo de edad 9al2
120 p‘IEspacio: Al aire libre espacio natural

e 10 brdjulas
e Rollo de cuerda

e Tijera l.i.lAgrupaci()n Individual
e 1 metro
e 10 palos

e Conocer nuestro entorno

e Saber orientarnos en la naturaleza

e Aprender el uso de la brdjula
Podemos decir que el concepto de ORIENTARSE es reconocer la situacién
del Norte Geografico y, por consiguiente, la de los demds puntos cardinales.
Teniendo en cuenta la definicién podemos mostrar cuales son los SIMBOLOS
mas representativos del norte en los mapas. El norte en estos simbolos
viene definido por la direccién que marca la flecha.

v

La NOCION DE DIRECCION, la usamos cuando queremos explicar dénde esta
situado un lugar respecto a otro, y explicar en qué direccion debemos ir.
ABREVIATURAS:

ESE
SE

N = Norte, NE = Noreste

S = Sur, SE = Sureste

E = Este, SO = Suroeste

O = oeste, NO = noroeste

DETERMINACION DEL NORTE POR METODOS NATURALES:

e POR LAS ESTRELLAS: La estrella polar no es la que mas brilla, a pesar
de algun insistente rumor al respecto. Pero resulta relativamente
facil localizarla trazando una linea recta que una las dos estrellas
postreras de la Osa Mayor, en direccién a Casiopea, y estimando
una distancia equivalente a cinco veces la separacidén entre ambas.
Veremos una estrella palidita y solitaria que senala el norte
geografico con absoluta precisién.
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POR EL SOL: Es cierto que el sol sale por el este y se pone por el
oeste, pero dependiendo de la época del afio puede ser mas sureste
0 menos sureste. La orientacidn mas fiable con referencia al sol la
podemos hacer a mediodia, momento en el que el sol, en su cénit
indica el sur durante todo el afio. Conviene tener en cuenta que el
sol sigue el horario solar -valga la redundancia- por lo que hay que
considerar la diferencia con el horario oficial.

= S NORTE
\. \l R

T

POR INDICIOS: EI musgo de los 4arboles no determina
necesariamente el norte. Es cierto que el musgo tiende a crecer
donde hay humedad, y el lado norte tiende a ser el mas hiumedo por
ser el menos soleado. Pero una fuente de humedad mayor, como
por ejemplo la proximidad de un arroyo por el lado oeste, propiciara
gue el musgo crezca mejor por ese lado. La orientacién por indicios
es una suma de pequeios indicadores, donde no existe un factor
determinante al cien por cien. La observacién constante del terreno
y sus elementos nos proporciona referencias que debemos de ir
tomando en cuenta: ciertas formas de vegetacion - como las
coniferas- buscan las laderas umbrias, en tanto que otras mas
frioleras, como la encina, se encuentran mejor en la solana, al sur.
En general cada arbol y arbusto nos da una pista, pero recordemos
que la vegetacion puede haber sido modificada por el hombre. Un
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indicio bastante fiable son los ventisqueros en las montafas. La
nieve se conserva mejor y durante mads tiempo.
POR METODOS ARTIFICIALES:

e POR EL RELOJ: El reloj nos puede ayudar a encontrar los puntos
cardinales. Comprobaremos que la aguja pequefa apunte hacia el
sol, teniendo en cuenta que hay que colocar nuestro reloj en hora
solar (una hora menos en invierno y dos en verano), y con una
ramita dividiremos por la mitad el angulo mas pequefio formado por
la manecilla pequeiia, la de las horas, con la cifra de las 12 horas,
quedando asi sefialada la direccién sur.

e COMO ORIENTARSE CON LA SOMBRA DE UN PALO: Clavaremos en
terreno llano un palo que proyecte una sombra de 30 0 40 cm vy
marcamos el extremo de la sombra. Con un corddn de nuestras
botas trazaremos una semicircunferencia usando como radio la
longitud de dicha sombra. Ahora esperaremos el movimiento del
sol. La sombra se ird haciendo mas pequefia a medida que nos
acercamos a las 12:00h. En el punto en el que la sombra vuelva a
alcanzar la semicircunferencia pondremos una marca. Al unir las dos
marcas trazaremos una linea oeste (primera marca) — este (segunda
marca). En esta perpendicular se encontraran el norte y el sur.

ACTIVIDADES Y JUEGOS DE ORIENTACION CON BRUJULA:

Para preparar un juego de orientacidn con pistas, primero necesitamos
saber en qué tipo de terreno vamos a jugar. ¢En una casa familiar? ¢En un
albergue? ¢En una finca? En segundo lugar, debemos elegir un punto de
partida y sitios de referencia que nos gusten para guardar las pistas (por
ejemplo, una farola, una caseta o simplemente una piedra con una forma o
tamanio peculiar).
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Con una libreta en la mano y habiendo elegido los puntos de nuestro
recorrido, nos queda ir anotando en la libreta el recorrido usando la
brdjula. Un ejemplo podria ser:

e Empezar en la entrada del jardin
e A 452, avanzar 10 pasos hasta toparte con “la gran cueva” (unas
rocas por ejemplo que tengan un hueco)

e Desde ese punto, a 302 dar 25 pasos hasta X ...
Teniendo el recorrido, cada paso entre un punto y otro lo escribiremos en
un trocito de papel. La idea es que los participantes empiecen con la
posicién inicial y la informacién sobre cémo llegar al primer punto. Cuando
lleguen al primer punto de referencia, si es el sitio correcto, encontraran
un papelito que le llegue al siguiente y asi sucesivamente. En el dltimo
punto puedes colocar algun tipo de recompensa (unas chuches o lo que
consideres oportuno).
En caso de tener a varios equipos participando, se pueden preparar
distintos recorridos (uno para cada equipo) y retarles a acabarlo antes que
los demas.
Si quieres complicarlo un poco, también puedes poner pequeios acertijos
en los papeles que proporcionen la informacidn de los grados o los pasos
gue tienen que dar para llegar a la siguiente pista (de modo que sea un
poco mas complicado).

< Parareflexionar conel  ;c5m6 podemos sobrevivir si nos desorientamos? éConocemos nuestro
grupo entorno?

Cad
:‘\'P Variantes

e Precaucién en el traspaso de materiales.

Indicaciones COVID e Mantener la distancia.

0€: Observaciones

Evaluacion
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Relacion de materiales

[ Ne | Materal | Cantidad | Fungible | Tipo

Aceite vegetal o glicerina ***(sustituir) 3 litros Si Aceite oliva, aceite girasol,
aceite de semillas o
glicerina para jabones

n Agua de azahar (aroma) 100 ml Si

n Agua destilada 3 litros Si

“ Agujas para coser sacos 15 Si

“ Balde grande 3 Si Mayor que tamafio a3

n Bolsa de basura biodegradable 3 Si Paquete 20

- Bolsas de tela o de algoddn 12 Si Blanca color crudo

“ Bote con tapa 10 No Pequeio

n Bote de especias: azafran 1 Si En hebras

m Bote de especias: canela en polvo 1 Si

n Bote de especias: canela en rama 1 Si

n Bote de especias: clavo molido 1 Si

n Bote de especias: curry 1 Si

m Bote de especias: pimentdn dulce 1 Si

m Bote de espirulina 1 Si 50 gr

n Bote pulverizador 3 No 500ml

Brochas finas 15 Si Ne

m Brujulas 10 No

n Calcas 12 Si

m Cartulinas 10 Si

Cartdn de cajas 3 Si Se puede sustituir por
periddicos usados

m Cartén encuadernacion 2mm grosor 20 Si Tamafio a5

m Cartulinas colores surtidos a4 35 un. Si

m Cinta carrocera 3 Si Rollo mediano 20mm

B Cola plastica 3 Si Botes de 1 kg

m Colador grande 1 No

Compost para flores 5 Si Saco 50 litros

n Cubos plastico 3 No 5 litros con marca de
volumen

m Cubos de basura grandes 4 No

m Cucharas de plastico 10 un Si

Cuchardn de metal 3 No Para remover y verter
jabon en moldes

n Cuerda de tender ropa 3 Si Rollo 20m

B Cuerda fina 3 Si Rollo 50m cafiamo

“ Cuter 15 No Hoja ancha

H Etiquetas para clasificar 1 Si Paquete 100 un. Tamafio
80x40mm

“ Folios blancos a4 1 Si Paquetes 500
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Gasa o cedazo 1 Si 1x1m

“ Gomas de borrar 15 Si

m Guantes de goma gruesos 4 pares Si Talla s

m Guantes textiles con revestimiento de goma 15 Si Talla s

n Hornillo** 1 No Eléctrico o de gas
(opcional)

m Lapices de colores paquete 32 colores 3 Si Paquete

"5l Lapicesn22 15 i

m Libretas cuadriculas 10 Si Tamafio a5

“ Metro de costura 1 No

n Moldes de silicona individuales reposteria 60 un. Si Se pueden sustituir por

formas distintas **** briks usados limpios

Olla*** 1 No Metal o barro de al menos
4 litros (facultativo)

m Ovillo de lana 1 Si

m Palillos de brochetas 1 Si 20 un.

m Palos de madera 10 De 30 a 40 cm de largo

“ Papel de regalo 5 Si Rollos de 1,80m

E Papel continuo 50 m. Si

E Pegamento en barra 5 Si Tamafio mediano

H Piedras pequefias para jardin +++ 1 Si Saco de 1 kg., tamafio
pequefio, varios formatos

E Pinzas de tender ropa 1 Si 100 un.

“ Pinzas para papel 15 Si

Plantones de plantas y hortalizas 50 Si Variados

“ Reglas de medir 30 cm 12 No

m Rollo servilletas de papel 1 Si 100 un. Tamaiio medianas

m Rotuladores para telas 3 Si Paquetes de 12

“ Rotuladores permanentes 10 Si

m Sacos de rafia 5 Si

H Semillero + 10 Si Cartoén o plastico tamafio
a4

m Sobre de semillas 10 Si Variadas

m Sosa cdustica 600 gr Si

n Tablillas de madera marqueteria a4 10 No Sustituibles por cartén
gordo

Tela de saco 1x0.5m Si

m Tela malla poro fino metal o plastico Ix1m Si

m Tijera tela 1 No

Tijeras 15 No Infantiles

Tintes naturales varios colores 5 Si

Trapos de cocina 20 Si

Vasos de plastico 25 Si
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Actividades alternativas

Naturaleza- ODS 87 Grupode 9-12
edad

90’. (3-4 dias para el secado ﬂ. Espacio: En exterior bien
del jabdn) ventilado.

@, Materiales 300 ml de aceite viejo. .‘“. Agrupacion Individual vy
300 ml de agua destilada en grupos
60 gr de sosa cdustica por cada 300 ml de pequefios.
aceite

Cuchara de metal y trapo.

Hornillo eléctrico o de gas (facultativo)

Olla de barro o vidrio preferiblemente.

Cajoén de madera.

Moldes para jabones (se pueden realizar con
tubos de papel higiénico.)
Guantes de goma para manipular la sosa.

Trapo o gasa para filtrar. Filtros de café,

colador. Botes de especias para dar tinte y

aroma a los jabones.

@)}“ Objetivos e Fomentar el reciclado del aceite usado.

e Recordar un oficio artesano.

e Involucrar a los participantes en el cuidado del medio natural a través de

acciones tan sencillas como aprender a utilizar aceite usado y no tirarlo por

los desaglies.

‘/’sl'- Desarrollo de la actividad

Eco jabdn

Fabricacion:

Filtrado del aceite usado. Antes de la elaboracidn del jabdn debemos
asegurarnos que el aceite no tiene residuos sélidos. Para eso no
ayudamos de un colador de por fino por el que pasaremos el aceite a
otro recipiente. Si vemos que quedan restos pequenos podemos
filtrarlo sobre un embudo con una gasa fina o con filtro de café. (Este
proceso puede ser lento).

Calentar en la olla dos partes de agua (no es necesario realizarlo con
hornillo, pero la disolucidn de la sosa es mas lenta si el agua esta fria),
disolver la sosa en ella. La reaccion desprende calor. Importante usar
guantes para manipular la sosa y no acercarse demasiado para evitar
salpicaduras. Anadir el aceite de cocinar poco a poco, removiendo
siempre hacia el mismo lado. Hacer lo mismo con el tercio de agua
restante y seguir removiendo hasta tener una mezcla homogénea en
caliente. Se puede anadir en esta fase un colorante o aromatizante
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natural de venta en droguerias, nunca colorantes para velas ni tintes
de ropa que pueden contener téxicos. Lo mejor es afiadir elementos
naturales como azafran, pimentdn, perejil seco triturado, clircuma,
cacao puro en polvo, canela, espirulina en polvo, curry, arandanos.
Dejar enfriar un poco y con un cazo rellenar moldes de silicona o
plastico impregnados antes de aceite para un mejor desmoldado. Se
pueden hacer moldes con tetrabriks, botellas de plastico, tuppers
viejos. Podemos afiadir flores secas, granos de café u otros elementos
para decorar nuestro jabdn. Dejar secar en los moldes unos cuantos
dias en lugar fresco y ventilado Al final del proceso de secado (3-4
dias) se pueden empaquetar o con papel reciclado y cuerda. Cuanto
mas tiempo pase el jabdn se curard mas y se endurecera.

Si se desea un jabdn liquido se puede afadir algo mas de agua. El
espesor del jabén lo provoca el agua anadida tras el aceite por lo que
podemos realizar jabdn liquido para nuestro campamento.

- La importancia de no tirar aceite por los desagiies, implicaciones en
el medioambiente.

- Sencillez para obtencidn de un elemento clave en la higiene como el
jabén.

Si no se quiere/puede conseguir sosa caustica por las implicaciones
de toxicidad peligrosidad que tiene su manipulacién, se puede realizar
el jabon con glicerina

e Precaucién traspaso de materiales.

e Mantener distancias
Algunos tutoriales:
https://www.youtube.com/watch?v=GreGojhm-ts
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Semana 3: Patrimonio.
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Semana patrimonio LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
s o ., Dindmica de Dindmica de
Dindmicas de S Dindamica de presentacion - .,
.. . Dinamicas de . presentacién o presentacién o
Recepcion de presentacion: ., 0 conocimiento: . " o
9:00 - . . “ . presentacion: " e conocimiento: "La conocimiento:
participantes. Presentacién con s Y Identificacién con A p ”
9:30 \ Lista de nombres . ” cerilla”. Salto al rango”.
Momento Valor , animales
, Juegos de mesa Guia .. Juegos de mesa, Juegos de mesa,
ludoteca. Juegos de mesa Guia . . Juegos de mesa Guia juega . ,
‘Lesa v crece: Dobble juegay crece: Sushi Go crece: Jungle Speed Guia juega y crece: Guia juegay crece:
Juegay ' ' y +Jungle op Ikdnikus Hombres Lobo
9:30 - . . ue comian nuestros Construye la .
.. Construye la maqueta Actividad fisica/ Q . ¥ Yincana de la
11:30 Actividad 1 . . ancestros. El recetario de la magqueta de tu .
de tu localidad. deportiva . . localidad
abuela. (entrevista) localidad.
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
Que comian nuestros
12:00- . . - .
- Construye la maqueta o . ancestros. El recetario de la Actividad fisica/ Yincana de la
13:30 Actividad 2 . Customizacidn zapatillas . . .
de tu localidad. abuela. (recetario y deportiva localidad
piramide de alimentos)
Juegos de
. ., . ., Juegos de animacion, animacion,
Momento . L Juegos de animacién, Juegos de animacion, . .
Juegos de animacion, ) . . . . L, canciones de canciones de
13:30 - lud . . .. canciones de animacién | canciones de animacién o . . . L
udoteca. canciones de animacién . ) animacion o animacion o
14:00 . . o deportes alternativos deportes alternativos o
Despedida o deportes alternativos . . deportes deportes
. 0 juegos populares juegos populares . . .
participantes. 0 juegos populares alternativos o juegos alternativos o
populares juegos populares

De 8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o

acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan
mds temprano.
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Actividades semana 3

é Areas Patrimonio-habilidades "\l Grupo edad 9-12 afios
emprendedoras
8 horas ﬂ' Espacio Interior y exterior
Duracién
g, Para la construccién de la maqueta: ."‘. Agrupacion Grupos pequefios
e Una base de cartén
Materiales e (ajas, envases o pedazos de cartdn
e Palos de helado o ramitas
e Pegamento
e Cinta adhesiva de papel
o Tijeras
e Pinturas
e Lapices, rotuladores colores.
e Reglas.
e Cuerdas.
e Plastilina.
e Arcilla.
e Material reciclado: botellas
plastico, brik, o cualquier otro
material que se nos ocurra.
@ Conocer el entorno, el patrimonio histérico de la localidad y valorar los recursos para

aprovecharlos, asi como evaluar con una mirada critica las posibilidades de mejorar su entorno
Objetivos Y, con ello que aprendan a valorarlo y respetarlo.

=% Desarrollo de la
/5 Vs
actividad

La actividad consiste en investigar y observar la localidad en el que vive el
alumno y luego realizar una maqueta que se diseiard a través de una serie
de pasos. Finalmente, hacer una exposicién de las maquetas explicando lo
gue han aprendido.

Para desarrollar la actividad se propone la siguiente consecucidn de pasos:

Destinar el tiempo suficiente a observar y anotar algunas
caracteristicas que podran servir para la maqueta.

También es muy recomendable animar a los participantes a hacer
sencillos dibujos a I3piz de algunos edificios o zonas destacadas que
representardn en la maqueta y observar algunos videos sobre
historia y patrimonio de la localidad.

Para organizar la exposicion se recomienda organizar el aula en
funcién de la muestra de las maquetas e invitar a otros grupos del
programa a visitarla.

Los participantes explican a los visitantes sus maquetas y sus
elementos. Si los visitantes son los mas pequefios, los responsables
de la exposicion se encargaran de ensefiarles lo que han aprendido
acerca de su entorno patrimonial. Se recomienda valorar Ia
actividad al final con todos los estudiantes, recordando la
informacién recogida, los pasos realizados y como vivieron la
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experiencia de la exposicidn, invitdndolos a comentar si
aprendieron algo nuevo de su comunidad.

MANOS A LA OBRA:

e Primero, realiza en la base un dibujo de las calles y la ubicacién de
los elementos patrimoniales mds importantes de tu localidad
(iglesias, plazas, murallas, casas, fuentes....), como si fuera un mapa.

e A continuacion, con los otros materiales haras las construcciones,
los drboles, la gente, etc., realizando las piezas de forma que se
parezcan a como realmente son. Finalmente, pega todo en su sitio,
colorea y pon los nombres de calles y edificios.

e Organicen entre todos los compafieros una exposicion de sus
magquetas, explicando y comentando sus elementos, sus funciones,
sus habitantes o personas mas interesantes... Anota lo que te haya
llamado mas la atencidn y las cosas que no sabias antes.

¢Cémo te has sentido durante la actividad? éTe ha resultado dificil? ¢Coémo
habéis trabajado en grupo? ¢ Te ha resultado interesante?
¢Has descubierto algo nuevo de tu localidad?
¢Coémo podemos cuidar nuestro entorno patrimonial?
No es necesario que el mismo grupo empiece y acabe la maqueta. Todos y
todas cooperan. Sin el grupo varia durante los dias de la actividad todos y
todas iran contribuyendo hasta finalizar la actividad.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.

https://www.fundacionmapfre.org/fundacion/es es/images/descubro-mi-
comunidad-12-16-anos tcm1069-421387.pdf
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é Areas Transversal Creatividad éé Grupo de edad

Duracién

oy,
E’ Materiales

=%
@ Objetivos

=L/
/f-Desarrollo de la actividad

90’

Indiferente,

F‘IEspacio:

interior

Pinceles 3 tamanos 5 de cada tipo

Lapices 10 unidades

2 sacapuntas

Purpurina para tela 10 colores 2

de cada

Pintura para tela 10 colores 2 de

cada o®e

Laca de ufias 10 colores 2 de cada L LS

Acetona o quitaesmaltes 2 botes

Trapos 5 unidades

Estropajos 5 unidades

Los participantes deben de traer

el calzado para customizar de

casa, preferiblemente de lona

Fomentar la creatividad

Reutilizaciéon de material en desuso

Mejora de la destreza manual

Personalizacidn de nuestro calzado y hacerlo Unico
Paso

9 al2

anos

mejor

Individ
ual

1

El primer paso sera dibujar con un lapiz el motivo que queremos.
Una vez tengamos el contorno, comenzaremos a pintar.

Paso 2
Cuando hayamos acabado de pintar el dibujo, podremos darle un
toque divertido y diferente con purpurina.

Consejo para pintar zapatillas de tela

Es recomendable que las zapatillas que vayamos a pintar las
lavemos antes. Ademas, si no somos muy buenos dibujando, lo
mejor serd empezar primero por dibujos sencillos cdmo una flor
o una estrella 'y poco a poco hacer dibujos mas complicados.

Si lo que quieres es realizar un dibujo en ellas, realiza una
plantilla en papel y marca todos los detalles. Una vez la tengas
terminada, reproducela con un ldpiz en la zapatilla.
Cuando tengas la base hecha, utiliza la pintura especial para tela
para hacer el dibujo final. Te aconsejo que utilices pinceles finos
para que la precisidn sea la mayor posible. Recuerda que puedes
dejar secar la capa inferior para decorar algin detalle por
encima.

Zapatillas de plastico o cuero
Cuando hablamos de los deportivos de pldstico, lo mas normal
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es seguir un proceso sencillo para quitar los colores fuertes con
acetona (quitaesmaltes) y un estropajo. Frotaremos fuerte hasta
que el color pierda su fuerza y, a continuacion, pintaremos de
nuevo las zapatillas dandole nuestro toque.
Como en todas las manualidades, te aconsejamos que hagas un
planning de organizacién. Una buena idea es hacer una
fotografia de la zapatilla y cambiar los colores con programas de
ordenador o cuando la imprimes en papel. Asi podras ver mucho
mejor cémo quedara el resultado final y sabrds qué variaciones
tienes que hacer en el disefio, en el caso de que no te convenza.

e Precaucién en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
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é Areas Historia — intergeneracional. éé Grupo edad 9-12

Duracion 210° ﬂ' Espacio exterior

g, Materiales Folios,  boligrafos, papel .'". Agrupacion Gran grupo
continuo, cartulinas,

rotuladores,

lapices de

colores, sacapuntas, lapices,

marcadores
pegamento en

permanentes,
barra,

chinchetas, cinta carrocera,

cinta de doble cara.

@ Objetivos

-‘-/?'. Desarrollo de la actividad

Profundizar en la historia de nuestro pueblo.

Favorecer la transmisidon de conocimientos entre generaciones.
Recuperar tradiciones culinarias locales.

Fomentar el trabajo en entornos cooperativos.

Para esta actividad vamos a volver a contar con nuestros mayores. Ya
sea un grupo establecido en el pueblo o incluso invitando a madres,
padres, abuelos y abuelas de participantes.

Vamos a elaborar una ficha tipo de entrevista para recoger los datos de
las recetas de nuestros ancestros. La ficha puede contener
ingredientes, utensilios que necesitamos y proceso de elaboracién.
También podemos incluir un apartado de anécdotas para que se pueda

recoger alguna anécdota en torno a nuestros mayores.

Ejemplo: “Todos los sabados, cuando iba con mi padre a arar la cosecha,
preparabamos las migas a primera hora para entrar el calor. Era el
mejor momento del dia”

Vamos a recopilar todas las recetas para construir un recetario que
posteriormente podemos digitalizar.

Ademas, tras construir el recetario vamos a elaborar una piramide
nutricional con el material recopilado y alimentos de Extremadura.
Vamos a desarrollarlo en un mural grande, con dibujos, cartulinas,
recortes...

No es necesario que el grupo que realice la pirdmide nutricional sea el
mismo que ejecute las entrevistas y comience a realizar el recetario.
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éConoces la historia de tu pueblo? ¢Has comido alguna vez este tipo de
platos? ¢ Te gusta la cocina? ¢ Ayudamos a nuestros padres y madres a
la hora de cocinar? ¢ Comemos bien?
Las que quiera el monitor/a

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
Es importante que prestemos atencidn a errores gramaticales para que
trabajemos este aspecto ya que el alumnado esta redactando textos.
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"\ Grupodeedad  9-12afios

ﬂl Espacio: Exterior/casco histdrico de la localidad.

g, Materiales Plano de la ciudad, papel y
boligrafo.
Pistas que tenga preparado el
facilitador.
@" Objetivos - Ofrecer la posibilidad de descubrir la historia y el patrimonio de

nuestra localidad de una manera divertida y participativa.

- Revalorizacidon de los bienes culturales y su utilizaciéon como
recurso educativo.

- Promover el sentimiento de identidad regional en la comunidad
auténoma de Extremadura.

=74 Desarrollo de la actividad
/S5

G Para reflexionar con el grupo
(+]
L)
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ovl» Evaluacion
Ox

Es un juego encaminado a conocer mejor nuestra localidad.
A través de una serie de pistas los participantes deberan
descubrir los lugares mas interesantes de nuestra localidad.
Las calles, plazas, monumentos y comercios se transforman
en un gran escenario de un juego, con un acercamiento
histérico, cultural y patrimonial.

Basicamente se trata de hacer que los participantes recorran
el centro histérico y/o lugares de interés de la localidad y que
superen una serie de pruebas o averiglien algunas cosas
relacionadas con la ciudad. Hay infinidad de posibilidades
para desarrollar este tipo de juego.

El éxito de una yincana es la seleccidn de las pruebas y su
organizacién. Todo tiene que estar bien pensado y el material
listo para que los juegos se sucedan sin tiempos muertos. Asi,
los nifios no se despistaran. Otro tema importante es que a
una prueba muy activa le suceda otra de habilidad para que
los niflos no se agoten. Hazte una lista y tenla siempre a mano
junto con el material.

¢Has descubierto algo nuevo de tu localidad?
¢Coémo os habéis sentido trabajando en equipo?
¢Coémo podemos cuidar el patrimonio de nuestro pueblo?
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e Goniass e e

Acetona o quitaesmaltes
- Boligrafo
Cartulinas a3
Cartulinas a4
Cerillas
Chinchetas
7/ Cinta adhesiva
Cinta carrocera
Cinta doble cara
Cuerdas
Estropajos
Folios

[y

RRIRR(RIR KRR =

Laca de ufias

Lapices

Lapices

Lapices colores

Palos de helado

Papel continuo
Pegamento de barra
Pinceles

41 Pinceles varios tamafios
Pintura para tela
Plastilina colores varios
Purpurina para tela
Reglas 30 cm
Rotuladores colores

/| Rotuladores permanentes
Sacapuntas

Témperas colores
Tesafilm

Tijeras

Trapos de cocina

2 un
10
10
20
15
20

1

1

1

1
5un
1
20un.

10 un.

15

15
15
15un.

20 un.

10

20 un.

10 un.

2 un.
15

15
5un.

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
Si
si
Si
Si
Si
Si
No
Si
Si
Si
Si

1 caja

Rollo pequefio
Rollo pequefio
Rollo pequefio

Rollo pequefio

Paquete
10 colores

Paquete 24
Paquete 100
10 metros

Tamafo n%:2,4,6

0,5kg
10 colores

Paquete 24

1 paquete
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Actividades alternativas

é Areas Patrimonio-cultura i Grupoedad  9-12

Duracion 90"

¥/} Espacio interior

E, Materiales Pc, proyector, espacio para ."'. Agrupacion Gran grupo

proyectar.

@ Objetivos .

/4. Desarrollo de la actividad
S

G Para reflexionar con el grupo
(+]
o

» .
:‘\. Variantes
.f:z; Indicaciones COVID

/Q Observaciones

@ Evaluacion
ax

Difundir los trabajos audiovisuales extremefios.

Impulsar referentes culturales de Extremadura.

Promover el cine como actividades de ocio saludable.

La actividad se muy simple. Vamos a proyectar trabajos audiovisuales
que se identifiquen con nuestra tierra y que hayan sido realizados por
personas extremeiias.

Se puede proyectar una pelicula entera o varios cortometrajes. Es
importante tener en cuenta la edad de los y las participantes a la hora
de seleccionar las propuestas para proyectar.

Nos podemos servir de los fondos del catdlogo Jara y la Filmoteca de
Extremadura, ademas de los fondos con los que cuentan las bibliotecas

de nuestra localidad.

http://catalogojara.extremaduraaudiovisual.com/

http://filmotecaextremadura.juntaex.es/web/

https://bibliotecasdeextremadura.juntaex.es/

¢Se puede hacer cine en Extremadura? ¢ Os gusta el cine? ¢ Qué os gusta
ver?
Las que quiera el monitor/a

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
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£ Areas Cultura-comunicacién éé Grupo edad 9-12

Duracidon 120° ﬂ. Espacio Interior/exterior

g, Materiales Folios, boligrafos, cartulinas, .'". Agrupacion Grupos reducidos, gran
teléfono movil. grupo.

@* Objetivos

"—/?'- Desarrollo de la actividad

Entrenar habilidades sociales y comunicativas.

Construir didlogos efectivos.

Impulsar el conocimiento de los pueblos de Extremadura.
Trabajo en equipo

Vamos a separar el gran grupo en pequefios grupos de 5 para que sea
mas operativa la actividad. Todos van a realizar el mismo trabajo. El
objetivo es crear un video para promocionar nuestro pueblo.

La actividad va a constar de varias partes:

1: Entrenamiento-creatividad-oratoria 20"’

Lo primero que vamos a hacer es una actividad para estimular y
entrenar la creatividad. Se puede utilizar el juego de storycube si
disponemos del mismo o usarlo con tarjetas.

Vamos a colocar boca abajo un mazo de tarjetas —cada una con una
palabra escrita- que vamos a hacer previamente. (Puede ser parte de la
actividad). Podemos incluir ya nombres de lugares del pueblo.

Una vez que tengamos todas las tarjetas boca abajo. Se nombra a una
persona oradora y el resto va a ir descubriendo las tarjetas una a una
para que la persona oradora construya una historia improvisada basada
en las palabras que vayan surgiendo. Todas las personas del grupo
deben ejercer como orador/a al menos dos veces.

2. Guion. 60”

Ahora es momento de construir el guion para la realizacidon de un video
gue va a promocionar y dar a conocer nuestro pueblo. Podemos
recurrir a la técnica del storytelling para intentar dar a conocer nuestro
pueblo a través de una historia con personajes, si las aptitudes del
grupo lo permiten.

Los grupos van a escribir el guion. Para ello pueden acceder a la
busqueda de datos e informacidn en internet. La persona que dirige la

52



{3 Para reflexionar con el grupo
L

L

Observaciones

'{: Variantes
égg, Indicaciones COVID
=7,

J@,
Evaluacién

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

actividad también puede entregarles material sobre el pueblo que se
puede obtener en la oficina de turismo.

El objetivo es que el video no dure mas de 3 minutos y a ser posible que
puedan aparecer todos y todas.

3. Grabacion. 60"

Una vez realizado el guion, toca grabar con un teléfono mdvil. Si se
hacen varias tomas y se quiere introducir musica, se puede editar a
través de la app gratuita y facil para moéviles “inshot”. En esta parte es
fundamental el apoyo del monitor/a, ya que los participantes podrian
no disponer de movil ni de estos conocimientos.

Una vez editado y exportado los videos, se visualizan.

Se pregunta al grupo cémo se han sentido. ¢Os lo habéis pasado bien?
¢éSe les pregunta qué significa para ellos el pueblo? Si son capaces de
escribir textos para comunicar.

Todas las que sea. Si se dispone de aula o proyector, se pueden ver
todos los trabajos. Si es posible se puede subir a la red para difundir el
pueblo, si se cuentan con las autorizaciones pertinentes.

e Precaucién en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
En internet hay varios tutoriales de la app inshot.
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Semana 4: Cultura.
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Semana cultura

LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

Dindmicas de
presentacion:

Dinamicas de
presentacién: “Venta

Dinamica de
presentacién o
conocimiento:

Dinamica de
presentacién o
conocimiento:

Dinamica de
presentacién o
conocimiento:

9:00 — Recepcion de . . ,
9:30 articpi - “El aviso clasificado” de cosas absurdas” “Contactando” "Eésforo” “El parlanchin”
) P P ) Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia . Juegos de mesa, Guia
Momento ludoteca Guia juega y crece:
" | juegay crece: Dobble | juegay crece: Sushi Go | juegay crece: Jungle J ,g. y ' juegay crece:
Ikénikus
Speed Hombres Lobo
9:30 - Mi Primera Fotografia , . . - .
11:30 Actividad 1 | & Comic de leyenda Rally Fotografico de la Visita mi Museo
’ localidad. Etnografico Palabras de siempre
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00-
.. Actividad . Actividad Juegos populares
13:30 Actividad 2 . . Cémic de leyenda L , - ,
fisica/deportiva 4 fisica/deportiva extremefios Palabras de siempre
Juegos de animacién Juegos de animacidén, | Juegos de animacidén, | Juegos de animacion, Juegos de animacién
! canciones de canciones de canciones de )
13:30 - Momento ludoteca. canciones de . . . ., . ., canciones de animacién
14:00 Despedida animacion o deportes animacién o deportes | animacién o deportes animacién o o denortes alternativos
) L. . ‘p alternativos o juegos alternativos o juegos deportes 'p
participantes. alternativos o juegos . . 0 juegos populares
opulares populares populares alternativos o juegos
pop populares

De8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o
acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds temprano.
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é Areas

Duracidn 1207
g, Materiales Pc,

Teléfono movil o

Cultura-Creatividad

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

Actividades semana 4.

'y Grupoedad  9-12
¥ Espacio Interior y exterior
proyector  (opcional) #8¢ Agrupacién  Gran grupo

camara

(opcional), folios.

@" Objetivos .

"—/?'- Desarrollo de la actividad

Para reflexionar con el grupo

Variantes

a0

Indicaciones COVID

Observaciones

Evaluacion

O 4

Conocer e identificar los aspectos del lenguaje de la imagen vy la
composicion.
Promover un uso adecuado y 6ptimo del teléfono mdvil.
Estimular procesos creativos a la hora de tomar fotografias.
Al alumnado se las va a explicar el lenguaje de la imagen.
e Tipos de planos:
e https://www.youtube.com/watch?v=WjHh8EvdaZl
e Regla de los tercios:
https://www.youtube.com/watch?v=luyVBvhL8eY
Se puede explicar con videos y proyector o podemos llevar un folio

por cada tipo de plano y se lo explicamos.
A continuacidn, por grupos. Vamos a la practica.
Se haran grupos de 3-4 y cada participante debe realizar un rally
fotografico para practicar los tipos de planos. El monitor/a ordena a
cada grupo la realizacién de 10 fotografias siguiendo las normas
aprendidas.
Ejemplo: Una foto de plano medio que aparezca una persona; una foto
en picado que aparezcan dos personas; dos fotos de plano general:
una con personas y otro sin ellas...todas intentando respetar la regla
de los tercios.
El grupo debe ensefiar las fotos al monitor/a que debera dar visto
bueno y aconsejar.
¢Cémo usas tu teléfono movil? ¢Qué tienes en cuenta a la hora de hacer
una foto?
La actividad puede ser en grupo de cuatro personas aunque las fotos
sean individuales. Cada participante debe hacer las suyas; aunque
trabajen y se muevan en grupos. También puede ser simplemente
grupal y haber tantos ejercicios como quiera el monitor/a.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
La actividad se relaciona con “Mi Primera fotografia II”
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é Areas
Duracion

o, o
?, Materiales

@" Objetivos

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

Cultura — habilidades emprendedoras éé Grupo edad 9-12
Intergeneracional.

210° ﬂl Interior/exterior
2 sesiones de Espacio
90’

Folios, lapices de madera, .‘". Agrupacion Trabajo individual
gomas de borrar, rotuladores,
sacapuntas.

e Fomentar la creatividad de las personas participantes.

e Impulsar el conocimiento y la difusidn de la historia local.

e Desarrollar capacidades de expresidon y concentracion.

e Identificar los aspectos generales a la hora de contar una historieta de

cOmic con principio y final.

':/?'- Desarrollo de la actividad Para el desarrollo de la actividad vamos a elegir una leyenda local o

comarcal para plasmarla en una historieta de cémic.

El monitor/a debe dar a conocer los aspectos basicos de un comic: vifieta,
globos...

Aqui un recurso:
https://www.caracteristicas.co/historieta/

El objetivo es dibujar una historieta de una pagina, al menos, basada en la
leyenda local que previamente hemos escogido. No importa tanto la
perfeccidn, si que se entrenen las destrezas de dibujo y lo que ello conlleva,
intentando plasmar la leyenda y recurriendo a las caracteristicas basicas
del cémic.

Lo ideal primero es hacer un pequefio guion con la historia que se va a
adaptar al cémic intentando sintetizar al maximo.

Para facilitar el trabajo podemos entregar previamente a la persona
participante una plantilla de vifietas sobre la que trabajar. En internet hay

varios recursos.

https://historietas.net/plantillas-para-historietas/

Una vez finalizado se puede recopilar el trabajo, escanearlo o fotografiarlo
para hacer un fichero pdf que permanezca en el tiempo y pueda
consultarse y disfrutarse.
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G Para reflexionar con el
°°
grupo

» .
:\’ Variantes

255% Indicaciones COVID

Q Observaciones
Evaluacion

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

Se preguntan si conocian las historias. Si les gusta el dibujo. Qué se puede

conseguir con el comic...

Para el conocimiento de las leyendas podemos invitar a los abuelos y
abuelas para que se la cuenten al grupo, contar con un grupo de mayores
0 una persona cuentacuentos (puede ejercer de esto el monitor/a).

e Precaucién en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
Leyendas de Extremadura
http://www.extremaduramisteriosa.com/leyendas
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é Areas Cultura - creatividad éé Grupo edad 9-12

Duracién 120- ﬂl Espacio Exterior
180°

g’ Materiales Teléfono moévil o camara, ."'. Agrupacion Gran grupo. Trabajos por
folios, libreta, boligrafos. parejas o trios.

@ Objetivos e Conocer y valorar el patrimonio histérico-cultural del pueblo.

=4 Desarrollo de la actividad
/S

G Para reflexionar con el grupo
-

» .
:‘\’ Variantes

.255;% Indicaciones COVID

p Observaciones

Evaluacion

Promover un uso adecuado y dptimo del teléfono mavil.

Estimular procesos creativos a la hora de tomar fotografias.

Vamos a marcar un itinerario en un mapa del pueblo en el que se
identifiquen los lugares mdas importantes de la poblacién. En cada
punto le vamos a plantear un reto a la participante. Tienen que realizar
varias fotografias, a las cuales les podemos poner caracteristicas a
seguir como tipo de plano a fotografiar, algin objeto que deba
aparecer, etc. Ademas, en un folio o libreta, van a tener que escribir
algunos datos o caracteristicas del lugar, atendiendo a paneles
informativos o buscar informacion en el teléfono movil.

Los grupos acompafiado del monitor/a se van a desplazar a los lugares
correspondientes donde van a realizar las fotografias indicadas en el
mapa. Irdn pasando por todos los lugares hasta que finalicen y vuelvan
al lugar de partida para que entre el grupo comparta las fotografias que
han realizado.
¢Habéis observado antes con tanto detenimiento los lugares que
habéis fotografiado? é¢Valoramos lo que tenemos? ¢Habéis conocido
algun lugar nuevo?
Tantas como quiera el monitor/a ala hora de establecer el reto en cada
punto y los lugares a visitar.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
Hay que hacer primero “Mi Primera fotografia | y II” y evitar horas de
calor. El monitor/a debe preparar el itinerario de antemano y los retos.
Cada grupo debe estar acompafado de una persona adulta
responsable.
(Si_no se dispone de algin material, puede cambiarse por otra

actividad)
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é Areas Cultura -

Duracion
oy

E,
Materiales

©

Objetivos

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

'] Grupo edad 9-12 afios

Actividad intergeneracional

120 |9 Espacio Interior
e Cartulina .‘". Agrupacion Grupos grandes o
e Ldpices reducidos
e Mesas

=74 Desarrollo de la
/5

Objetos propios seleccionados.

Descubrir los usos, costumbres y tradiciones de la localidad.

Identificar los cambios que se han producido con respecto a las costumbres y

tradiciones actuales.

Observar, explorar e investigar con los elementos de la antigliedad descubiertos.
Para el desarrollo de esta actividad, contaremos con la ayuda de nuestros

actividad mayores o abuelos.

Se trata de crear un Pequefio Rincén Etnografico que sirva a los nifios para
conocer las costumbres y vida de sus abuelos.
Los nifios deberdn buscar con la ayuda de sus abuelos objetos y utiles de
la vida cotidiana de sus mayores, relativos a la tradicion, los usos y las
costumbres de su localidad, con el objetivo de confeccionar una pequefia
coleccion etnogréfica del entorno.
Ponemos algunos ejemplos como: aperos de labranza, juguetes,
vestimenta de la época, amuletos, herramientas de oficios, utensilios de
cocina...
Crearemos el Rincdn Etnografico en una zona del aula donde pueda ser
visitada por otros grupos y nifios.
Cada objeto ira identificado con una ficha en donde recogeremos el
nombre y su funcionalidad.
Los nifios serdn los encargados de explicar al resto del grupo los objetos
qgue han seleccionado, y para que servian.

G Para reflexionar con el ¢Qué diferencias ves entre las costumbres y tradiciones de antes y la de

. grupo ahora?
éConocias alguno de estos elementos/objetos? ¢ Sabias para que servian??
¢Conoces otros objetos que se utilizaban en la época de vuestros abuelos
y que ahora hayan desaparecido? ¢ Cuales?

~\? Variantes

5:t Indicaciones COVID e Precaucion en el traspaso de materiales.

O

Observaciones

e Mantener la distancia.
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Evaluacion

é Areas
Duracion

oy

E,
Materiales

@

Objetivos

"—/" Desarrollo de
la actividad

Para

reflexionar

con el grupo

Cultura - Intergeneracional éé Grupo edad 9-12 afios

90’ %1 Espacio Preferiblemente al aire libre.
Aguellos materiales necesarios dependiendo de .'". Agrupacion
los juegos elegidos.

e Descubrir el juego como valor cultural.
e Identificar los cambios que se han producido en las formas de jugar

e Observar, explorar y disfrutar con diferentes juegos populares extremefios

que jugaban los abuelos de los participantes.

hacen los mayores.

De esta manera seran los mas mayores divididos en grupos los que guien el desarrollo
del juego previamente acordados por el monitor. Los grupos seran rotatorios para
que de esta manera, todos los nifios puedan conocer los juegos populares

seleccionados para la ocasion.
Dividiremos la sesion en:
e Explicacién del juego
e Presentacién de los materiales si fuera necesario.
e Desarrollo del propio juego
e Feedback

En el apartado de Observaciones hemos incorporado una Bateria de Juegos Populares

Extremenos divididos por Comarcas.

Ademas en el siguiente enlace podrds encontrar mas juegos populares nacionales e

informacidn interesante para el desarrollo de la actividad.

https://iessanroque.educarex.es/departamentos/edufisica/juegosppopularesextrem

Para el desarrollo de esta actividad, invitaremos al grupo de Mayores Activos de la
Localidad a colaborar en esta actividad intergeneracional con el objetivo de que los
nifios y niflas de 9-12 afios descubran y disfruten con los juegos populares
extremeiios. También se puede invitar a abuelos y abuelas del grupo. El monitorado
debera elegir y prepararse las dindmicas de los juegos para su facilitacidn si esta no la

enos.html

¢Qué diferencias ves entre la forma de jugar de antes y la de ahora?

populares?
éConoces otros juegos populares? ¢Cuales?

» -
:\. Variantes
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%

5

Indicaciones
COVID

Observaciones

Precaucidn en el traspaso de materiales.

Mantener la distancia.

BATERIA DE JUEGOS POPULARES POR COMARCAS

BALDIOS DE ALBURQUERQUE

Casita carquila

La cortina de mi alcoba
Que salga la dama, dama
El toro, toro gil

CAMPO ARANUELO

Aceitera
Los Alfileres
Cipricera

LA CAMPINA SUR

Calienta manos
Carabineros y contrabandistas
Catre de las nueve chinas
Las chinitas

Los colores

Donde estan las llaves

Al florén

La huerta

El milano

Las prendas reprendas
Recotin, recotan

La reja dorada

Son, ribera y cafion

Las tinajitas de miel

Tinta jarrera

Zorro, caballo, pito o qué

SIERRA DE GATA

El aro
Bolindres
Los bolos
Bullagones
El cordén
Peonza
Perinola

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios
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e Llasoga
LOS IBORES
e Llajauria

SIERRA DE JEREZ

e Labillarda

e El hoyo, chapas
e Eljinque

e Alalimén

e Almarro

e lLamulalarga

e Elsombrerillo

LOS LLANOS DE OLIVENZA

e Elchinote
e Los guarritos

PLASENCIA'Y LAS VEGAS DE CORIA
e Elpalmo
PENILLANURA DEL SALOR

e Eljuegodelaro

e Juego delacomba
e Coro popular

e Los Santos

LA SERENA

e Juego del cantarillo
e lacarioca
e (Castaiiita de la Vera
e Media, cuartay pie
e Elmocho
e Aperroia

e |larata
LA SIBERIA

e Cerilla

e Elclavo

e Cuba
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Evaluacion

El mocho
Pi 12

El paya
Sangre fria

ALTIPLANICIE TRUJILLANO — CACERENA

Billarda

Cabezas o gualdrapas
Chita

Clara

Pidola

Quietos hijos mios
Tango

LAS VEGAS DEL GUADIANA

Adivina quién fue

Cable pelado

La cadena

El cangrejo

Caraycruz

Catarrona

Juego del cinturdn

La correa

Juego del corro

Corro y busco mi zapato
Cuba libre

Los dedos

Dormilén

Gallinas y jaulas

Herido, grave, muerto, ceniza
Jinetes agiles

La justicia y los ladrones
Marcas

El pasillo

Al pez, que tiene sed
Pies quietos

Pirafias

Pollito inglés

El rabo de la mula
Juego del sombrero

La zapatilla por detras

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios
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Cultura-intergeneracionalidad-
habilidades sociales.

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 afios

éé Grupo edad 9-12

Duracidn 210’ ﬂl Espacio Interior/exterior
g’ Materiales Folios, boligrafos, rotuladores, ."'. Agrupacion Gran grupo.

ordenadores (opcional) papel
continuo, pintura, tempera,

chinchetas, pegamento, papel

de celo, tijeras, cartulinas de

colores...

@ Objetivos .

':/?'- Desarrollo de la actividad

Para reflexionar con el grupo

a0

Variantes

Indicaciones COVID

Observaciones

0 %

Evaluacion

&5

Impulsar entornos cooperativos intergeneracionales.
Promover la cultura y la tradicién local en infancia y juventud.
Fomentar el trabajo en equipo.

Entrenar habilidades sociales.

Para ello vamos a recurrir a las personas mayores, bien
colaborando con el programa de mayores de la localidad, alguna
residencia o con la invitacién de los propios abuelos y abuelas de
las personas participantes.
Los nifios y nifias van a entrevistar a las personas mayores con el
objetivo de recabar palabras locales y su definicién. Con la
informacidn aportada se va a crear una especie de diccionario
gue se podrd compartir con el resto. Bien a través de fotografias
al folio o realizando documento de texto en internet.
La actividad se complementa realizando un mural en algun lugar
del pueblo cedido por el ayuntamiento, o en el propio espacio
donde se realiza la actividad rutinaria. Se puede hacer en papel
continuo o sobre alguna pared. Con tempera se escribe la
palabra y a continuacion su definicién. También se puede hacer
sobre cartulinas o emplear varios materiales.
¢Te ha sorprendido alguna palabra? ¢Soléis utilizarlas? ¢Es
bueno recordar las tradiciones?
Las variaciones que quiera o pueda el monitor/a. Se pueden
hacer murales mas faciles o complejos o incluso no hacerlos. Lo
ideal es que si para que el trabajo quede, ademas del diccionario.
e Precaucién en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
La actividad se puede hacer en una jornada matinal. Una primera
parte para entrevistas y otra para elaboracién de mural vy
diccionario.
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Relacion de materiales

mm

n Boligrafos

n Caja chinchetas 100 un. Si Cajita

n Cartulinas colores surtidos a4 50 un Si

n Cartulinas grandes colores a3 25 un. Si Colores pastel

n Cerillas 1 Si caja 100un.

n Folios 1 Si Paquete de 500 un.

Gomas de borrar 15 Si

n Lapices de colores 4 si paquete 32 colores

n Lapices n2 2 15 Si

Libretas cuadriculas 10 si

n Pinceles varios para tempera 20 No N2 2,6, 8

Reglas de medir 30 cm 10 No

E Rotuladores 5 Si Caja 24 colores, punta
doble

n Rotuladores permanente 10 Si Varios colores,tamano
grueso

m Sacapuntas 10 no

Tempera varios colores 8 Si Botes 500ml

Tesafilm 5 Si Rollos

m Tijeras 10 No Infantiles
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Actividades alternativas

£ Areas Cultura - creatividad éé Grupo edad 9-12
Duracion 90’ ﬂl Espacio Interior y exterior
g, Materiales Pc, proyector. Teléfono movil .'". Agrupacion Gran grupo
0 camara.
@" Objetivos e Conocer e identificar la importancia de la perspectiva a la hora de

':/?'- Desarrollo de la actividad

O Para reflexionar con el grupo
(+]
o

L

'\f: Variantes
ﬁ Indicaciones COVID

Observaciones

Evaluacion

tomar fotografias.

Promover un uso adecuado y dptimo del teléfono mdvil.

Estimular procesos creativos a la hora de realizar fotografias.

Para desarrollar esta actividad hemos tenido que desarrollar
primero la actividad “Mi Primera fotografia”

A los y las participantes se les va a presentar un reto. Bien por
proyector, pc, o bien por folios impresos; una serie de fotografias
con efectos en los que se juega con la perspectiva y se les va a
explicar lo qué es.

https://lavozdelmuro.net/35-ingeniosas-imagenes-que-juegan-

con-la-perspectiva-para-crear-ilusiones-opticas-alucinantes/

A continuacidn, por grupos. Vamos a la practica.

Se haran grupos de 3-4 y cada participante debe realizar las mimas
fotografias o parecidas que decida el monitor/a en las que se juegue
con la perspectiva para crear ilusiones dpticas. También se les presta
libertad para aquellos/as que quieran realizar otro tipo de
fotografias a las expuestas por el monitor/a; siempre que sigan el
reto de la creacidn de ilusiones dpticas.

El grupo debe ensefiar las fotos al monitor/a que debera dar visto
bueno y aconsejar.

Se les pregunta cémo se siente vy si utilizando el mévil para hacer
fotos. ¢Como las hacen? ¢Es divertido las actividades creativas?
¢Creen que hay fotos que pueden inducir a confusiones y nos
pueden enganar?

Tantas como quiera el monitor/a sin salirse del reto.
e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.

Hay que hacer primero “Mi Primera fotografia II”
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Semana 5: Personalidades.

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020

Grupo de 9 a 12 afios

Semana Personalidades LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
L ., C L Dinamica de
oL o Dinamica de presentacion Dindmica de .,
.. Dinamicas de Dinamicas de . ., presentacién o
Recepcion de o e 0 conocimiento: presentacion o L “
9:00 - .. presentacién: “El presentacion: “Venta de " ” . conocimiento: “El
participantes. ) . W ” Contactando conocimiento: .
9:30 aviso clasificado cosas absurdas , " 4 ” parlanchin
Momento , , Juegos de mesa Guia Fosforo ,
Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia . , Juegos de mesa, Guia
ludoteca. . . . juegay crece: Jungle Juegos de mesa, Guia | .
juegay crece: Dobble juegay crece: Sushi Go . . juegay crece: Hombres
Speed juegay crece: lkdnikus
Lobo
SEUS Visita mi museo Personalidades de la Olimpicos/as de
11:30 Actividad 1 Quienes son ellas El Rosco de Agila Palabra ’ musica extremefia P
Extremadura
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00- Personalidades de
.. Actividad El Rosco de Agila Palabra - - . .. N Olimpicos/as de
13:30 Actividad 2 . . g Actividad fisica/deportiva musica extremefia picos/
fisica/deportiva Extremadura
Momento Juegos de animacion, Juegos de animacion, Juegos de animacion, Juegos de animacion, Juegos de animacion,
13:30 - ludoteca canciones de canciones de animacion o | canciones de animacién o canciones de canciones de animacion
14:00 Despedida animacién o deportes deportes alternativos o deportes alternativos o animacioén o deportes | o deportes alternativos
) p alternativos o juegos juegos populares juegos populares alternativos o juegos 0 juegos populares
participantes. populares populares

De8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o
acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds temprano.
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Actividades semana 5.

é Areas Personalidades éé Grupo edad 9-12

Duracién 90’ ﬂ. Espacio Interior/exterior

g, Materiales Folios, boligrafos, cartulinas, .'". Agrupacion Grupos reducidos,
rotuladores, ordenadores gran grupo.

(opcionales).
@ Objetivos e Entrenar habilidades sociales y comunicativas.
e Promover referentes femeninos.
e Difundir el papel de la mujer extremena.
e Despertar el sentido de pertenencia.

"—/';I'- Desarrollo de la actividad El grupo se divide por trios en funcién del numero de personas que
formen el gran grupo. Antes, hemos preparado una serie de tarjetas
con papel en el que aparece un nombre de una mujer extremena de
relevancia.

Cada trio escoge una tarjeta sin que nadie mds la vea y comienza a
investigar sobre la persona. Podra recurrir a ordenadores si lo
tuviéramos, a teléfono moévil o, en su defecto, a documentos y
fotografias que debemos preparar previamente.

Cada trio elaborard con cartulinas un perfil bibliografico con la vida e
hitos de cada persona con datos, recortes, dibujos... que después
tendra que exponer oralmente al resto de grupo sin decir su nombre.
Se le pregunta si la conoce alguien y entonces se revela el nombre.
Cuando finalicen la actividad, se puede realizar una exposicién con el
material elaborado.

{3 Para reflexionar con el grupo Se pregunta si la conocian, si conocen a alguien mas. Se discute sobre

“ el papel de la mujer en la historia y nuestras vidas.

x: Variantes Se pueden escoger varias personalidades pro trio si el grupo no es tan
grande. E incluso fomentar la interpretacién de los personajes.

.255\:“’ Indicaciones COVID e Precaucion en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.

Q Observaciones Algunas referencias sobre mujeres extremenas:

Pepa Bueno (periodista) Catalina Bustamante (primera maestra en
América) Ana Cuenda (cientifica) Inma Chacén y Dulce Chacdn
(escritoras) Inma Rubiales (escritora) M2 Victoria Gil (cientifica)
Florinda Chico (actriz) Inés de Suarez (conquistadora) Francisca
Mateos (maestra) Juliana Farifa Gonzalez (doctora-investigadora)
Antonia Lopez Gonzalez (doctora) Laura Manuela Sanchez, Maria
Lemus (disefiadoras)... (Puedes buscar mas variantes).

Evaluacion
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é Areas Personalidades-habilidades emprendedoras. éé Grupo 9-12
edad
Duracién 210’ ﬂ. Espacio Interior/exterior
g, Materiales Cartulinas grandes, folios, rotuladores, ."'. Gran grupo.
boligrafos, lapices. Agrupacion

@ Objetivos

=78 Desarrollo de la actividad
/5

("3 Para reflexionar con el grupo
-0

el i
l-b Variantes

Promover la cultura y la tradicién local en infancia y juventud.
Fomentar el trabajo en equipo.

Mejorar las capacidades de expresién oral y comunicacion.

Identificar referentes de nuestra tierra.

La actividad en si es generar un rosco al estilo del programa pasapalabra
pero con personalidades extremefias.

Lo primero que tenemos que trabajar es la investigacion. Se puede
debatir en grupo o buscar en internet o en documentos o libros
preparados previamente. A cada letra le vamos a asignar una persona
y vamos a formular la hipotética pregunta que le vamos a hacer al
participante.

Ejemplo:

Con La I: Apellido del lider de la banda extremefia Extremoduro.
Contestacion: Iniesta, Roberto Iniesta.

Con la H: conquistador extremefio que le pone el nombre a una pedania
de Don Benito. Contestacion: Herndn Cortés.

El rosco lo vamos a hacer en una cartulina grande y lo vamos adornar,
con recortes por cada letra, rotuladores...

No hace falta que realicemos todas las letras. Por cada letra vamos a
formular una tarjeta o un folio con las preguntas relacionadas.

Una vez que lo tengamos realizado y lo pongamos en practica. Podemos
salir a la plaza del pueblo para la vecindad participe en el juego.

Algunas personas referentes:

José Manuel Calderdn (deportista) Roberto Iniesta (cantante) Alberto
Amarilla (actor) Ana Cuenda (cientifica) Catalina Bustamante (primera
maestra en América) Inma Chacédn (escritora) Maria Lemus (disefiadora
de moda) Zurbaran (pintor) Reyes Abades (cineasta)...

éConoces a estas personas? éTienes referentes?

Las variaciones que quiera o pueda el monitor/a.
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.ﬁ?" Indicaciones COVID e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
0@ Observaciones Es importante la implicacién del monitor/a como ayuda al grupo, que
en ocasiones puede encontrar dificultades. Se les facilitar de manera
anticipada libros o fichas donde ya aparezcan algunas personalidades.

Evaluacion
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Cultura — habilidades emprendedoras. éé Grupo edad  9-12
120’ ﬂ' Interior/exterior
Espacio

Folios, rotuladores, boligrafos, .'". Agrupacion  Gran grupo.
cartulinas, papel continuo...

e Fomentar la creatividad de las personas participantes.

e Impulsar el conocimiento y la difusién de la cultura extremena.

e Desarrollar las capacidades de expresion oral.

=, P . s .
-}?' Desarrollo de la actividad Vamos a crear nuestro propio museo de artes plasticas versados en

autores y autoras extremefias. En una primera sesién vamos a dar a
conocer parte de las peculiaridades de las personalidades extremefias y
convertir un aula o espacio en una galeria de cuadros.

http://culturayarteextremadura.blogspot.com/2012/01/pintores-
extremenos.html

https://trianarts.com/tag/pintores-extremenos/#sthash.C8QKTIv0.dpbs

Vamos a usar ordenadores para buscar la informacidn y las imdagenes.
Elegimos varios autores y nos descargamos su informacion y la imagen de
sus cuadros. Vamos a imprimir las imdagenes en tamafo A4 vy
posteriormente vamos a elaborar una ficha del autor/a y su obra con datos
significativos como nacimiento, significado de obra.

Una vez que tengamos las imagenes impresas y las fichas realizadas, las
vamos a pegar en un aula para emular una especia de galeria. El grupo se
va a preparar la informacidn, porque posteriormente vamos a invitar a
otros grupos de edad, padres, madres... a que visiten nuestro museo. Las
personas participantes van a ejercer en esta visita de guias, por eso es
importante prepararse la exposicion oral y el conocimiento de las obras 'y
autorias. Esto lo hariamos en la segunda sesion de la actividad, que podria
ser mas duradera que la primera al contemplar la creacién del museo,
preparacidn y expresion oral y visitas.

{3 Para reflexionar con el Se preguntan si conocian a estas personas. Si les ha sorprendido las obras
(<]

grupo
» .
:‘\. Variantes

de arte. Coémo se han sentido hablando al publico ¢Es importante?

.255% Indicaciones COVID e Precaucién en el traspaso de materiales.

/Q Observaciones

gvl» Evaluacion
aox

e Mantener la distancia.
Buscar en internet informacion si es necesario.
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é Personalidades éé Grupo edad 9-12

Areas

Duracion 210’ ﬂ. Espacio  Un aula /exterior

g Palillos redondos, tubos de cartdn ."'. Agrupacion grupos pequefios

Materiales

@ Objetivos

reciclados (de rollos de papel de cocina,
de lamparas fluorescentes o de telas),
wasi tape (cinta adhesiva de colores),
globos de colores, arena fina, conchas,
habas, lentejas o garbanzos secos,
Tijeras, cinta aislante de colores, latas de
diferentes tamanos (Conservas o cola
cao, limpias y secas.).

Ordenador o aparato de musica o movil
y altavoces. (Opcional)

e Daraconocer alas personas participantes la realidad de la musica actual extremena,
tanto femenina como masculina

e  Construir un instrumento musical con materiales reciclados

e Conocer unas nociones bdsicas de musica siguiendo un ritmo de percusién.

- [ ] . . . . s . . .
=74 Desarrollo de La primera parte de la actividad, 2 horas, se dedicara a la realizacién de un instrumento

la actividad

musical con materiales reciclados; Palos lluvia, maracas, huevos de percusién,
panderetas, cascabeles, tambores o timbales.
Para la realizacion de estos instrumentos se pueden seguir los siguientes tutoriales.
e Palos de lluvia:
https://www.youtube.com/watch?v=7G3AWFbyu2w

e Maracas:
https://www.youtube.com/watch?v=i8Acriik5n0

e Cascabeles
https://www.youtube.com/watch?v=b5c7RIPYS60
e Timbales
https://www.youtube.com/watch?v=0NHM5JtacKU
e Tambores
https://www.youtube.com/watch?v=MDg8EL_UOZs
La segunda parte de la mafiana, 1,5 horas (podemos dedicar menos tiempo si no han

finalizado los instrumentos) se realizard un Quiz sobre distintas personalidades de la
musica en Extremadura.

Partimos de una pregunta sencilla para poner en situacién a las personas participantes;
¢Qué musica te gusta escuchar? ¢Quiénes son tus cantantes o grupos favoritos? éQué
cantantes de Extremadura te gustan o conoces? Probablemente la mayoria escuchen
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musica internacional o nacional, pero sean los menos quienes conozcan o escuchen
musica de cantantes extremenfios. Les proponemos un reto. Dividiremos en tres grupos a
las/los participantes y tendran que realizar un concurso para ver quién conoce a los
personajes de la musica extremena.

Para el Quiz se pueden usar imagenes de las/los artistas y que lo identifiquen con
nombres. También se puede buscar el reconocimiento de algunas canciones vy
relacionarlas con los nombres (fotos) de sus autores/as escuchandolas con la ayuda de
un ordenador y acceso a internet (en caso de no disponer de internet, la persona
responsable del taller tendra descargado en pendrive u ordenador dichas canciones).
Podemos buscar en la Wikipedia algunos datos curiosos o mds o menos conocidos e para
saber si los pueden relacionar con sus autor/as. Ej.: iquién participd en operacidon
triunfo?, ¢Quién nacid en tal localidad (buscar los mas cercanos a la localidad de los/as
participantes), etc.

Al final de la sesién podremos usar nuestros instrumentos de percusidén para acompaiiar
la melodia de una de las canciones de alguno de estos/as personajes de la musica
extremefia, elegido por los/as participantes.

Muchas veces no nos damos cuenta de todo el potencial que hay a nuestro alrededor y
de la riqueza de nuestra tierra, en este caso en torno a la musica, nos dejamos influir o
llevar por modas y el comercio sin valorar y dar oportunidad a lo que tenemos mas cerca.
Tenemos la suerte de que internet nos acerca mas a la cultura y podemos disfrutar de
muchos/as artistas extremefios.

Cantantes mas conocidos extremenos:
e Luis Pastor
e https://www.youtube.com/watch?v=6JBXzmKi8MO
e Pedro Pastor

e https://www.youtube.com/watch?v=502LXl4sXwo

e Bebe
https://www.youtube.com/watch?v=nK6DMo9IMow&list=PLyZuFIFYdMNXP_E
RPUTyFQIli1WV-PsSelL&index=5

e Soraya
https://www.youtube.com/watch?v=dBIFlkczVMs

e Gecko Turner
https://www.youtube.com/watch?v=rv5RVPP3Dow

e Huecco
e https://www.youtube.com/watch?v=fni_5bdKycQ

e Roberto Iniesta (Extremoduro)
e  https://www.youtube.com/watch?v=DogmqgsV_s3A&feature=emb logo
e Chloé Bird
https://www.youtube.com/watch?v=NEQWDV962WI
e Bambikina
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https://www.youtube.com/watch?v=MYdIaBTyybw

e Marecos Bayén
e https://www.youtube.com/watch?v=CZECKWULS7E
e Los nifios de los ojos rojos

https://www.youtube.com/watch?v=VygfbHzelQk

e El dltimo tren
https://www.youtube.com/watch?v=wJm8ftw4tKU

e Laura (Rap Caceres)
https://www.youtube.com/watch?v=16 GldzYtUc

Evaluacion
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é Personalidades *{| Grupo edad 9-12

Areas

210’ i1 Espacio Aire libre

Duracion

g, Aros, pelotas, globos, cintas, indiacas, .'i'. Agrupacion grupos
vasos de plastico, conos sefalizadores pequefios

Materiales deportivos, banderas sefalizadoras,
pelotas de ping pong, cinta adhesiva
(Tesafilm), cartulinas de colores,
tijeras, rotuladores, palos de escoba,
Cuerdas, panuelos de colores.
Diplomas participativos de cada prueba

impresos.

©

e Dar a conocer a las personas participantes la realidad del deporte extremefio, tanto

Objetivos femenino como masculino

e Recrear unas miniolimpiadas alternativas

e Fomentar el trabajo en equipo y la competitividad sana en el deporte

=/4. Desarrollo de la
actividad

Dedicaremos 1 hora del inicio de la actividad a conocer a nuestros deportistas
mas reconocidos, en distintos deportes y sobre todo aquellos que han sido
olimpicos. Se realizard un Quiz sobre distintas personalidades del deporte en
Extremadura.

Partimos de una pregunta sencilla para poner en situacion a las personas
participantes;

¢Qué deporte sueles practicar/sigues? ¢A qué deportista extremefio/a conoces
en ese deporte? ¢Conoces algun deportista extremefio/a que haya ganado una
medalla olimpica?

Probablemente la mayoria escuchen musica internacional o nacional, pero sean
los menos quienes conozcan o escuchen musica de cantantes extremefios. Les
proponemos un reto. Dividiremos en tres grupos a las/los participantes y tendran
que realizar un concurso para ver quién conoce a los personajes del deporte en
Extremadura.

Para el Quiz se pueden usar imagenes de las/los deportistas y que lo identifiquen
con nombres/deporte. También se puede buscar el reconocimiento de
deportistas olimpicos/as, premios y medallas y relacionarlas con los nombres
(fotos) con la ayuda de un ordenador y acceso a internet (en caso de no disponer
de internet, la persona responsable del taller tendra descargado en pendrive u
ordenador previamente). Podemos buscar en la Wikipedia algunos datos
curiosos o mas o menos conocidos para saber si los pueden relacionar con
estos7as deportistas. Ej.: équién participd en las olimpiadas de tal afo? {Quién
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nacié en tal localidad (buscar los mas cercanos a la localidad de los/as
participantes), ¢Quién pertenecid a tal equipo? Etc. (para mayor facilidad dar
opciones como en el juego del 50 por 15. Se puede también hacer un rosco de
Pasapalabra con toda esa informacion que vaya saliendo y en la que se presente
a algunas/os de nuestros deportistas de élite para saber con cuantos datos se
han quedado.

En la segunda parte de la mafiana a la que dedicaremos 2,5 horas realizaremos
unas olimpiadas alternativas. Para estas olimpiadas dividiremos el grupo en
parejas. El objetivo de las olimpiadas alternativas es principalmente la diversién,
trabajando en equipo y con la tensién de la competitividad deportiva.

Para la puesta en escena de estas olimpiadas cada pareja/equipo tendra 30
minutos para realizar su bandera simulando el pais, para repartir tareas como la
elaboracion de una antorcha olimpica (con cartén y papel de seda de colores),
del emblema de las olimpiadas (no tiene que ser aros olimpicos sino algun
elemento de su pueblo como ajos, uvas, melones, sandias, piedras, olivos,
encinas, bellotas), el disefio de un himno tarareado, elaboracién de las medallas
con cartulinas de colores (dorado, plata y bronce) y cuerda pita o lana.

Tras este tiempo de preparacién se escenificard un desfile de apertura, con el
encendido de nuestro pebetero con la antorcha olimpica entregada entre todas
y todos los participantes, la lectura de ese pequefio manifiesto olimpico (se
fomenta el juego limpio y la participacion), y se presentan los paises ficticios que
van a participar con sus atletas. Par la persona que coordina la actividad es
importante que tenga bien disefiado por puntos el esquema para realizarlo en
tiempo. Lo importante no es la calidad del producto sino la participacion y
simulacion de la olimpiada como punto de ambientacidn y meter a las personas
participantes en el desemperio de los juegos/deportes siguientes.

Las pruebas deportivas de la olimpiada:

Para estas olimpiadas buscaremos variaciones de los deportes olimpicos
adaptandolos a las edades y a que participen en pareja. Cuanto mas loco sea el
deporte mas divertida resultara la experiencia. Algunos ejemplos de pruebas
deportivas alternativas:

e Carrera de obstaculos por parejas: Se utilizardn distintos elementos del
entorno para realizar un recorrido sencillo en el que las/los participantes
tengan que saltar algun obstdaculo (sillas), saltar (cinta), agacharse, Aros
de gimnasia). Todo esto se puede realizar por relevos o bien con una
dificultad anadida, juntos agarrando un pafiuelo o aro pequefio.

e Carrera de relevos con equilibrio. Se puede disefiar un recorrido por
relevos, pero los /las participantes deben tener una dificultad afiadida
gue es mantener el equilibrio de por ej.: una pelota de ping pong en una
cuchara (cada uno/a la suya), un vaso de plastico en la cabeza (con agua
o con una bola de plastilina dentro para darle peso). Importante no
intercambiar objetos.

e Penaltis de futbol de espaldas.
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e Futbol con chapas

e Baloncesto con bolas de papel: Organizar varios tiros de bolas de papel
reciclado a una cesta, cubo pequeiio o papelera.

e Lanzamiento de plumas de badminton. Con la mano y una pluma de
badminton tratar de pasar una atura de un listdn (escoba). Ir subiendo el
listdn como en una prueba de salto de altura.

e Lanzamiento de indiaca. Se lanza palmeando con la mano como el saque
de padel una indiaca y se mide la distancia méxima alcanzada (se puede
hacer la indiaca con un globo lleno de arroz).

e Carreras a la pata coja/pies juntos, de espaldas.

Finalizaremos las olimpiadas con el himno y la entrega de medallas y/o diplomas
participativos.

Deportistas extremefios/as mas conocidos/as: Buscar referencias en Wikipedia
e Sonia Bejarano (Atleta Duatldn)

https://es.wikipedia.org/wiki/Sonia Bejarano
e Marta Calamonte (Gimnasta)

https://es.wikipedia.org/wiki/Marta Calamonte

e Laura Campos (Gimnasta)

https://es.wikipedia.org/wiki/Laura_Campos
e Javier Cienfuegos (Plusmarquista Lanzamiento martillo)

https://es.wikipedia.org/wiki/Javier Cienfuegos
e Juancho Pérez (Balonmano)

https://es.wikipedia.org/wiki/Juancho P%C3%A9rez
e Carlos Prieto (Balonmano)

https://es.wikipedia.org/wiki/Carlos Prieto Martos
e Loida Zabala Ollero (Levantamiento)

https://es.wikipedia.org/wiki/Loida Zabala Ollero
e J.M. Calderdn (Baloncesto/NBA)

https://es.wikipedia.org/wiki/Jos%C3%A9 Mar%C3%ADa Calder%C3%B3n Cas
tro

e Nuria de Cabanillas (Gimnasta)

https://es.wikipedia.org/wiki/Nuria Cabanillas
e J. Carlos Holgado (Tiro con arco)
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https://es.wikipedia.org/wiki/Juan Carlos Holgado Romero
e  Miriam Casillas (Triatlén)

https://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADriam_Casillas
e Juan Bautista (ping pong paralimpico)

https://es.wikipedia.org/wiki/Juan Bautista P%C3%A9rez Gonz%C3%Allez
e Miguel Durdn (natacion)

https://es.wikipedia.org/wiki/Miguel Dur%C3%Aln (nadador)#:~:text=Miguel
%20Dur%C3%A1n%20Navia%20(Almendralejo%2C%20Badajoz,en%20l0s%2040
0%20metros%20libre.

Evaluacion
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Relacion de materiales.

Ne | Materol | Cantidad | fungble | Tpo |

Cerillas 15 Si 1 caja

n Aros deportivos 5 No 20cm de didametro

n Rotuladores 10 Si Caja 24 colores, punta
doble

n Cartulinas grandes colores a3 60 Si Colores pastel

n Cartulinas a3 40 colores variados

n Cinta aislante 20 Si Colores variados

Globos de colores 50 Si Cumpleafios

n Tijeras 10 No Infantiles

n Folios 1 Si Paquete

Palillos redondos 1 Si Paquete de 500

m Banderines sefializacion 15 Si Para deportes

E Pafiuelos de tela 30 un Para juegos, colores
variados

m Cuerda de tender ropa 6 Si Rollo 20m

m Tesafilm 10 Si Rollos

m Wasi tape 10 Si Rollos colores variados

m Conos de obstaculo 15 No Sefializacién para deporte

Pelotas de goma 4 No Tamafio mediano

E Rotuladores permanente 5 si Varios colores, tamano
grueso

m Arroz 1kg Si

m Boligrafos 10

Gomas de borrar 5 Si

|21 Lapices 15 i

m Lentejas 1lkg Si

m Palos de escoba 10 Si

m Pegamento de barra 5

m Pelotas de ping pong 20 un. Si

Sacapuntas 5

NOTA: Las actividades o dindmicas relacionadas con el momento ludoteca se pueden encontrar
al final de este documento.
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Semana 6: fiestas y tradiciones.

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020

Grupo de 9 a 12 afios

Semana fiestas y tradiciones LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
s o Dindamica de
Dindmicas de Dindmica de . .,
o ., L, Dindmica de presentacién o
.. Dindmicas de presentacion: presentacion o ., L
Recepcion de ., b . . 9 presentacion o conocimiento:
9:00 - . . presentacion: Dramatizar un conocimiento: “Gustos . " . “ . .
participantes. " o . ” conocimiento: "El baile Contar historias con
9:30 Nombre/cualidad refran”. modelo H”. N .
Momento , , , de las sillas”. los pies
Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia , ,
ludoteca. . . . . Juegos de mesa, Guia Juegos de mesa, Guia
juegay crece: Dobble | juegay crece: Sushi Go juegay crece: Jungle . . .
Speed juegay crece: lkdnikus juegay crece:
! P Hombres Lobo
9:30 = Mini olimpiadas Los oficios de mi Conoce tus fiestas Monta tu propia
11:30 Actividad 1 .. P . Montemos el circo . brop
clasicas localidad fiesta
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00- Mini olimpiadas Actividad Actividad Monta tu propia
13:30 Actividad 2 L. P , . . Comercio justo . . . brop
Clasicas fisica/deportivo fisica/deportivo fiesta
. iy Juegos de animacion, . ., Juegos de animacion,
Momento Juegos de animacion, . Juegos de animacion, . . .
) canciones de ) . L Juegos de animacion, canciones de
13:30 - lud canciones de . ., canciones de animacién . . . . .
udoteca. . L animacion o deportes . canciones de animacién | animacidn o deportes
14:00 . animacién o deportes . . o deportes alternativos . . .
Despedida . . alternativos o juegos . o deportes alternativos | alternativos o juegos
o alternativos o juegos opulares 0 juegos populares o iuegos bopulares ooulares
participantes. populares pop Juegos pop pop

De 8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o
acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds temprano.
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Actividades semana 6.

é Areas Fiestas y tradiciones " (] Grupode 9-12 afios
edad
Duracion 210’: 2 partes ﬁl Espacio: Aire Libre y aula para
1 parte creacidn de todos los la creacion de
materiales y preparacién de las materiales.

oy q
E’ Materiales

@ Objetivos

‘:;"l'- Desarrollo de la actividad

mini olimpiadas.

1 parte desarrollo del Juego.

Materiales propios de cada

prueba:

cartén, rollo papel

higiénico/cocina, pintura,

pinceles, tijeras, rotuladores,

tizas

colores, globos, arena,

embudo, platos, pajitas, churros

piscina, palillos largos, laurel en

rama, cuerda/hilo.

Conocer la historia de los Juegos Olimpicos y el significado de

simbolos olimpicos como la bandera, la antorcha, los aros, el

emblema y algunos deportes olimpicos.

Practicar actividad fisica como medio para mejorar las

condiciones de salud y calidad de vida de los participantes.

Saber trabajar en equipo en el desarrollo de los mini olimpiadas

aplicando estrategias y tacticas colectivas.

Participar en diversos tipos de juegos, aceptando las normas y el

hecho de ganar o perder como algo propio de la actividad.

Utilizar la competicidon de forma positiva.

Interesarse por los juegos olimpicos practicados en estas mini

olimpiadas.
Del 24 de julio al 9 de agosto de 2020 se hubieran celebrado
la XXXII edicidn de los Juegos Olimpicos en Tokio, Japdn, si no
fuera por la Pandemia Sanitaria que estamos atravesando.
Aprovechando esta ocasién daremos a conocer a los nifios y
nifias de 9-12 afos los Juegos Olimpicos Populares, su
historia y significado, creando entre todo el grupo unas Mini
Olimpiadas, en la que los participantes ademds de disfrutar
con cada uno de los juegos, deberdn elaborar también el
material necesario para la practica de los mismos.
Asi, el primer dia lo dedicaremos a la creacién de todos los
materiales que vamos a necesitar para el desarrollo de los
juegos olimpicos, asi como la creacién de medallas y coronas
de laurel para la entrega de premios. En esta jornada el
monitor tendrd la oportunidad de explicar la historia y
significado de las Olimpiadas y toda su simbologia.
Y el segundo dia ya celebraran y disfrutardn con las Mini
Olimpiadas.
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A continuacion, os dejamos una seleccion de juegos muy
divertidos que podéis enlazarlos con los juegos populares:

Colar el aro

Un juego que pueden fabricar los participantes y en el que
trabajaran la destreza y la punteria. Para ello pueden coger
un cartén y pegar 5 rollos de papel higiénico con la forma y
los colores de los aros olimpicos. Los participantes tendran
gue conseguir colar los maximos aros posibles en cada uno
de los rollos de papel.

. |

Salto de longitud

Pintais en el suelo la salida desde donde los participantes
tienen que saltar, asi como unos nimeros que midan las
distintas distancias. Ganard el participante que mas lejos
consiga saltar sin caerse.

Lanzamiento de peso

Un juego muy divertido en el que el ganador serd coronado
como el mas ‘forzudo’. Rellenad globos con arena intentando
gue todos contengan la misma cantidad, y los jugadores
tendran que lanzarlos lo mas lejos que puedan. jCuidado con
no dar a nadie!

Tiro de jabalina

En este juego la jabalina sera una pajita y los objetivos platos
de plastico de colores. Colocaremos los platos en linea
asignandoles una puntuacién de mayor a menor, siendo la
mayor la del plato mas lejano. Los jugadores tendran que
slarla deltro del plato para ir sumando puntos.

e

Salto de Obstaculos con churros de piscina

Necesitaréis palillos largos que pinchar en el césped a los que
uniréis los churros de piscina pinchandolos también
formando medio circulo, colocando varios a una distancia
prudente para que los nifios tengan espacio para correr y
saltar sin peligro. Ya sdlo queda dar la salida iy que gane el
mas rapido!

Gimnasia de equilibrio
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Con una tabla y dos tacos de madera podremos comprobar
quién de los jugadores es el mds ‘equilibrado’, ya que
tendran que cruzar la tabla sin caerse.

Carrera de relevos

Un juego que, ademas de mantener en forma a sus
participantes. Les enseiard los valores del juego en equipo
ya que para ganar las carreras se necesita la colaboracién de
todos los miembros. Elegid cualquier objeto como relevo iy
a correr!

Idea: los participantes pueden crear una pequefia antorcha
olimpica de cartén para que sirva como objeto de relevo.

Circuito Olimpico

Cread vuestro propio circuito combinando varios de los
juegos anteriores: obstdculos, equilibrios o relevos. iTodo lo
gue se os ocurra sera bienvenido!

Entrega de Medallas

Como no podia ser de otra manera, tenéis que acabar la
jornada olimpica con una auténtica entrega de medallas y
coronas de laurel que habran creado previamente los
participantes. Colocad varios cajones formando un podio
para los ganadores de cada prueba, podéis cubrirlo con una
sabana y hacer carteles con los numeros de las diferentes
posiciones.

Se pregunta al grupo cdémo se han sentido. ¢Os lo habéis
pasado bien? ¢Se les pregunta si conocian el significado e
historia de las Olimpiadas? Si habian practicado alguno de
estos juegos o alguna otra variante.

Todas las que crea el monito/a.

e Precaucién en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
Se puede hacer en el centro del pueblo.
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y tradiciones. éé Grupo de 9-12 afios
edad
¥/l Espacio:  Lalocalidad.

Papel, lapiz y un movil para

grabar las entrevistas (movil

es prescindible)

@ Objetivos .

‘:/?'- Desarrollo de la actividad

{3 Para reflexionar con el grupo
O
o

'\': Variantes
=~
g?b:g Indicaciones COVID

p Observaciones
Fs}* Evaluacion
Ox

Identificar los oficios mas comunes que desempefian las personas de
la comunidad cercana.

Descubrir la importancia de los oficios en la vida diaria.

Relacionarse con personas distintas del circulo habitual en que los
nifios se desenvuelven.

Valorar la dignidad del trabajo.

Los miembros del grupo confeccionan un listado de los oficios mas
conocidos que las personas de su localidad desempefian. Divididos en
grupos, escogen dos de ellos y entrevistan a quienes los ejercen con
el objetivo de conocer mas ampliamente la diversidad de opciones
laborales y valorar la dignidad del trabajo de las personas.

Algunas preguntas que pueden ayudar a los participantes para
elaborar las entrevistas pueden ser:

¢En qué consiste su oficio? ¢Por qué trabaja usted en él? ¢Cédmo lo
aprendidé? ¢Qué habilidades especificas o caracteristicas personales
se necesitan para desempenar este oficio? ¢Qué herramientas o
materiales utiliza?

Para reflexionar y profundizar en el dambito laboral podemos
proponer algunos temas a debatir en grupo, como:

- Condiciones y derechos laborales.

- La problematica del desempleo juvenil.

- Brecha salarial de género.

Las entrevistas no deben durar mas de 10 min.
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é Areas Fiestas y tradiciones 28(] Grupoedad  9-12
Duracién 120’ ¥l Espacio exterior
ol M . o9 o
E, ateriales Bolsas, arroz, globos dah Asrupacion Gran grupo.
normales, tijeras, embudo,

silicona, pistola de silicona.

@ Objetivos

/& Desarrollo de la actividad
/5

{3 Para reflexionar con el grupo
(e]
)

» o
:\. Variantes
.ngb’ Indicaciones COVID

Observaciones

Evaluacion

Entrenar destrezas manuales y de coordinacion.
Sensibilizar sobre el reciclaje.

Estimular ocio creativo.

Desarrollar la paciencia y constancia.

La primera parte de la actividad la vamos a dedicar a realizar cariocas y
pelotas de malabares con materiales reciclados.

Tutoriales:
https://www.amarilloverdeyazul.com/haz-unas-divertidas-cariocas-
reciclando-bolsas-plastico/

Una vez que tengamos realizado nuestro propio material, vamos a
practicar las técnicas de malabares.

Recurso de aprendizaje (también hay tutoriales para fabricar otros
elementos)

https://www.juegosmalabares.com/blog/

Se pregunta al grupo cémo se han sentido. Se habla de la constancia y
la perseverancia para que nos puedan salir bien las cosas.
Todas las que se consideren. Se pueden introducir nuevos materiales.
e Precaucion en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
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é Areas Fiestas y tradiciones éé Grupo edad 9-12
Duracion 120’ ﬁl Espacio Un aula con mesas y sillas
g, Materiales 1 paquete Folios de colores, :". Agrupacion Grupo entero

lapices y boligrafos, ordenador y

proyector (opcional)

@ Objetivos .

=& Desarrollo de la
5 et
actividad

Concienciar sobre el consumo responsable y de cercania local.

Conocer otras maneras de comercio sostenible con el medio ambiente
Tener conocimiento sobre la injusticia social de la infancia en diferentes
paises.

Desarrollar en los alumnos/as valores fundamentales como el respeto, la
tolerancia, la solidaridad, la igualdad, la justicia y la sensibilidad.

Contribuir a la denuncia y erradicacion de la explotacién infantil con
alternativas como el comercio justo y el consumo responsable, entre otras.

Durante la primera media hora de la mafiana usaremos alguno de los videos de
la seccion para Reflexionar, para explicar algunas nociones basicas sobre lo que
supone el comercio y mercado Justo, haciendo ver a los/as participantes las
desigualdades que sufren, sobre todo, nifios/as de su edad en otros paises y
regiones del mundo. En el caso de no poder contar con ordenador y proyector
para visionar los videos, la persona dinamizadora se encargara de realizar un
resumen con alguno de los videos que se adjuntan en la seccién “para
reflexionar en grupo” con ayuda de un papelégrafo, pizarra o papel estraza en
una pared para hacer algunos dibujos o anotaciones.

La segunda parte de la mafiana la dedicaremos a que las personas participantes
conozcan la realidad del comercio justo como medio para hacer de nuestro
planeta un espacio mas sostenible y solidario, experimentando a través de un
juego las dificultades del trabajo en muchos paises del tercer mundo. Entender
la explotacion, sobre todo infantil en otros entornos o paises, para la
produccién “no justa” que se realiza a nivel mundial.

LOS AVIONES DE PAPEL

FUENTE: www.edualter.org/material/
explotacién/recursos.htm
TEMPORALIZACION: 60 minutos aproximadamente
METODOLOGIA:
1. Losalumnos/as, en grupos de 3-4 deben realizar aviones de papel con
las hojas de cuartilla que seran facilitadas por el/la docente. Se puede
explicar brevemente un modelo de avidn que tienen que hacer ej:
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Finished

or /‘\

— ::}_;‘-{;\ Ve =

2. Deben hacer todos los que puedan en un cuarto de hora, sin parar.
Los que estan mal hechos no se aceptaran. Por cada 30 aviones se
pagara una rupia (una rupia son 0’0149 euros).

3. Finalizado el cuarto de hora, recontaran los aviones confeccionados y
rellenaran la siguiente ficha.

EN 15 MINUTOS AVIONES DE PAPEL RUPIAS
EN UNA HORA AVIONES DE PAPEL RUPIAS
EN OCHO HORAS AVIONES DE PAPEL RUPIAS
EN DOCE HORAS AVIONES DE PAPEL RUPIAS

4. Los alumnos/as, basandose en la siguiente tabla, pensaran que
podrian comprar después de su jornada laboral de 12 horas para
poder Desayunar, comer y cenar al dia siguiente.

ALIMENTOS

1 kg arroz: 3 rupias

1 kg de verdura: 3 rupias

Fruta: 1 rupia

1 litro de leche: 2 rupias

1 kg de harina: 2 rupias

1 pollo: 20 rupias

1 kg de mantequilla: 30

6 naranjas: 2 rupias
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1 docena de huevos: 6
rupias

6 platanos: 1 rupia

1 taza de té: 1/2 rupia

Otros (se inventan)

Introduccion o conclusiones:

En muchos paises hay nifos que tienen que trabajar muchas horas cada dia
haciendo lo mismo que tu has hecho, o trabajos mucho mas duros, como el
trabajo en una mina. Trabajan porque son muy pobres y necesitan el dinero
para vivir. Ganan muy poco dinero, lo justo para poder comprar comida para
una persona cada dia, es decir, unos 1,20€ después de 12 horas de trabajo. Con
el dinero que ganan tienen que ayudar a comprar comida, y muchas familias
viven en la calle porque no pueden pagar ni siquiera para vivir en una habitacion
pequena.

Para reflexionar sobre comercio Justo se pueden poner alguno de los videos
siguientes:

www.youtube.com/user/HumaniaTv?blend=1&0ob=5

www.youtube.com/watch?v=d7aQlnsH6cc

www.youtube.com/watch?v=dylERzXgigo

www.youtube.com/user/ILOTV#p/search/2/nirqZSA-030

www.youtube.com/watch?v=dyIERzXgigo

www.antislavery.org/spanish/esclavitud moderna/el trabajo infantil.aspx

www.youtube.com/watch?v=sJISKxmn70k

www.youtube.com/watch?v=JRCnkB6KjjE

http://www.youtube.com/watch?v=qCe vgDLCDs

www.youtube.com/watch?v=1cqzaSxil8w
Parte 1
www.youtube.com/watch?v=VCnx_ Ypxv6A

PARTE 2
www.youtube.com/watch?v=YfcOnUB1KCk

http://video.google.es/videoplay?docid=1479334347315462075&qg=noesunjo
c

http://www.planspaintv.com/FTPTVninastrabajadoras.html
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» -
:\. Variantes
{5’?3 Indicaciones COVID
p Observaciones Materiales para imprimir:

Avidn 1: https://www.pinterest.es/pin/420875527650606939/
Avidn 2: https://www.pinterest.es/pin/801851908644644388/

Evaluacion
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Fiestas y tradiciones éé Grupo edad 9-12

90’

ﬂ. Espacio Interior/exterior

Tripticos de la oficina de .'". Agrupacion Grupos reducidos o gran
turismo de la localidad, movil, grupo.

papel A4, lapices y gomas de

borrar.

/4. Desarrollo de la actividad
/S5

‘0

3

L

Variantes

255? Indicaciones COVID

Observaciones

Evaluacion

{3 Para reflexionar con el grupo

Conocer las fiestas Regionales y promover la cultura regional.
Fomentar el trabajo en equipo

Impulsar las habilidades sociales y las técnicas de expresidon oral.
Consiste en investigar sobre las fiestas populares de caracter regional y
exponerlo por grupos

En una primera parte, el monitor/a explicara en qué consiste el trabajo,
creara los grupos, y da las pautas a seguir. Preparara con anterioridad
material informativo sobre las interés turistico regional de Extremadura
y dara a conocer los aspectos mas relevantes situandolas en el mapa de
Extremadura.

https://www.turismoextremadura.com/

https://www.turismoextremadura.com/es/recursos-turisticos/fiestas-
extremadura/index.html

Se van a hacer grupos reducidos que tendrdn que elegir una de las
fiestas, trabajaran en ella y se preparan una presentacion en la que
pueden utilizar todo tipo de materiales posibles. Se hara un mapa
gigante —puede ser con tiza en el suelo- y se situara cada una de las
fiestas en el mapa junto al material que han elaborado las personas
participantes si es que la hubieran hecho.

Cémo nos hemos sentido si hemos aprendido sobre las fiestas, si todos

las conociamos, y ha sido interesante compartir con el resto del grupo
general. éHemos estado en alguna? ¢ Conocemos alguna otra?

e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
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Fiestas y tradiciones éé Grupo 9-12 ANOS
edad
210 ﬂ. Espacio Aire libre
Folios, Lapices de colores, boligrafos, .'". Grupos de 34
palo de escoba, algunas telas de 100 x ~ Agrupacion personas

60 cm de colores lisos (puede ser
papel estraza de colores), folios de
colores, tijeras para tela y papel,
pegamento de barra, Rotuladores
gordos de colores basicos, cinta para
unir telas (dobladillos pantalones)
cinta de doble cara., Rotuladores para
telas, bolsas de plastico de colores
(bolsas de basura), papeles de colores
de distintas texturas (papel pinocho,
papel seda, papel celofan, etc.),
rotuladores gordos, pegamento de
barra, botones grandes colores,
pompones de lana de colores,
pegamento de barra, pistolas de
silicona, aparatos de musica y altavoz
(opcional), naipes, pajitas de plastico,
palillos de madera planos.

e Pensar en los elementos de una fiesta o tradicién popular para crear
nuestra propia fiesta; Traje, musica, baile, comida (NO SE PUEDE
COMPARTIR), bebida, juegos, espectaculos, adornos del local,
pasacalles, manifiesto (pregon)

e Trabajo en equipo para la consecucion de un fin comun

e Diversidon y celebracion con el grupo de todos los dias pasados juntos.

Durante esta jornada elaboraremos y desarrollaremos nuestra propia
fiesta popular, como colofén a una semana de trabajo y recorrido por las fiestas
y tradiciones de nuestra localidad y entorno.

Dividiremos al grupo grande en subgrupos de tres o cuatro participantes para
dividir a su vez las tareas que vamos a realizar. Dedicaremos un momento a
repasar los elementos principales de una fiesta popular: El pregdn o manifiesto,
el traje tradicional, nuestra bandera local, un baile regional, tipicos, el juego
popular. A cada grupo le daremos 2 tareas (1 sélo al grupo que haga trajes) y
materiales para desarrollarla en las dos primeras horas de la mafiana (Pregény
bandera, traje tradicional, baile regional y juego popular). La idea es que como
si de un pueblo ficticio se tratase, cada grupo debe realizar aquellas dos tareas
les sean encomendadas por la regionalizame y muy pomposa comision de
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festejos y tradiciones. Al final de la mafiana todas esas tareas se podran
desarrollar en una fiesta popular que sirva también como final de estas semanas
de convivencia.

e El Pregdén o Manifiesto: En todo buen festejo popular existe un pregén
en el que agradecer a unos y a otras. En este caso con toda la pompay
boato que se les ocurra a las personas participantes deben desarrollar
un pregdén de unos diez renglones de extension. Este se dirigira a las
vecinas y vecinos de nuestro pueblo ficticio y se remarcardn las gracias
a las distintas personas del grupo recordando anécdotas que hayan
sucedido a lo largo de esta semana o de todas las semanas anteriores
en las que han participado. Se pueden mencionar logros del grupo
(actividades que les hayan interesado mds, personas o lugares que
hayan descubierto, aquellas cosas que han aprendido y conocido de su
localidad (como si esta fuera ficticia) y también hacer mencion a los
elementos de la bandera de la localidad. Se finalizaria el pregodn
invitando a participar en el resto de propuestas de las y los
compafieros/as del grupo. El pregdn podria comenzar tal que asi:
“Queridas y queridos vecinas/os de “Villaconejillos de Indias” es muy
grato estar hoy aqui con todas vosotras personas de nuestro pueblo,
hoy es nuestro gran dia y por ello queremos agradecer y homenajear a

.... y por ello nos encantaria que os unais en este dia tan especial y
disfrutéis al maximo de toda nuestra programacién que tenemos
preparada... {Vivan las vecinas y vecinos de Villaconejillos ... !

e Bandera: Para ello necesitaremos un palo de escoba, algunas telas de

100 x 60 cm de colores lisos (puede ser papel estraza de colores), folios
de colores, tijeras para tela y papel, pegamento de barra, Rotuladores
gordos de colores basicos, cinta para unir telas (dobladillos pantalones)
cinta de doble cara., Rotuladores para telas, la cinta de dobladillo por
cinta de doble cara.
El grupo debe disefiar una bandera de la localidad ficticia, pero
pensando en su entorno y en lo que hayan descubierto de sus
tradiciones cercanas... Pueden usar una tela de color base y pegar con
cinta de dobladillos otros recortes de telas con alusién a los motivos
gue quieran resaltar. Si resulta menos complicado se puede hacer sobre
papel estraza y con recorte de folios y pegamento. Se graparia la
bandera en el palo de escoba para portarlo a la hora del pregén vy los
demas actos de la fiesta.

e Traje tradicional: Para la elaboracién y disefio de 10 trajes tradicionales
(para todas las personas del grupo) necesitaremos bolsas de plastico de
colores (bolsas de basura), papeles de colores de distintas texturas
(papel pinocho, papel seda, papel celofan, etc.), tijeras, rotuladores
gordos, pegamento de barra, botones grandes colores, pompones de
lana de colores, pegamento de barra, pistolas de silicona.
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Se le pide al grupo encargado que deben de disefiar un traje tipico de
su pueblo. El elemento bdsico es la casaca con una bolsa de plastico del
color que se quiera/pueda. Para hacer el disefio basico sabe que
pueden recortar un semicirculo en el fondo de la bolsa y otros dos en
los laterales pegados al borde para poder sacar brazos y cabeza. En
funcién de la forma del corte (tridngulo, semicirculo, rectangulo, etc)
nos quedara una forma diferente del traje. También se puede abrir por
el centro la bolsa y lo convertiremos en una camisa o chaleco. A este
diseio basico se le pueden afiadir todos los adornos u elementos que
se ocurran; flecos, botones, franjas. También se pueden anadir otros
elementos con una nueva bolsa cortada como una capa, mangas,
cuellos. A la forma basica podemos afadir otras forras bdsicas para
pantalones o faldas. Para estas Ultimas necesitaremos cortar primero la
bolsa para la apertura de las piernas y después unir las partes
necesarias con cinta de doble cara. Los trajes debes ser sencillos para
poder realizar 10 en el tiempo del que disponemos. Se hardn mas
elaborados en funcion del tiempo disponible.

P ¢

Baile Regional: La persona organizadora debe tener preparada una
base de musica tradicional de un pais exdtico (musica del Tirol, musica
africana, musica de Asia, de la india) Con esta base de musica el grupo
debe preparar unos pasos de baile sencillos que se realicen en grupo,
en parejas frente a frente (tener en cuenta las medidas de higiene y
distanciamiento social) o en corro, al estilo de los bailes regionales...
pero siguiendo el ritmo de la base elegida. Este baile se les ensefiara al
resto de vecino/as del pueblo ficticio (todo el grupo) para que lo
interpreten al unisono.

Juego popular. El grupo debe disefiar un juego inventado para realizar
un campeonato entre todas y todos. El juego puede ser del estilo
lanzamiento de pipos de aceituna (ganador a la mayor distancia),
construccion de castillos de naipes, construccion de castillos con pajitas
de plastico, carreras con globos de agua, carreras de equilibrio con
vasos de agua... cuanto mas absurdo sea el juego mds emocidn y gracia.
Diplomas honorificos y firma de personalidades:

Para esta parte es necesario tener impresos 10 diplomas, puedes
buscar un modelo en Internet en esta pagina
https://jackmoreno.com/2016/07/07/5-programas-gratis-para-hacer-

diplomas/
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Es importante reconocer el esfuerzo de estos dias de trabajo en
equipo. Para ello, como se hace en muchas fiestas populares es el
momento de entrega de diplomas a todas las personas participantes. El
dinamizador tendra preparado un diploma por cada participante con su
nombre y apellidos. En el diploma habra un espacio reservado para la
firma y dedicatoria de cada “vecino del pueblo” recordando los
momentos buenos vividos. Se puede hacer entrega de los diplomas tras
la lectura del pregdn o manifiesto.
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Relacion de materiales.

TN | Waterol [ Cantidad |Fungible | Tpo |

— Arroz 5 si Kg

— Bolas de basura o reciclables 20 Si

“ Boligrafos 1 Si Caja de 20 un.

“ Bolsa de basura colores 100 Si Saco 100l

- Botones 50 Si Medianos, colores
variados

n Churros piscina 15 No

Cinta doble cara 2 Si Rollo 50 metros

- Cinta termoadhesiva 5 Si Rollos (para pegar
bajos pantalones)

“ Cuerda fina 1 rollo Si

_ Embudo 5 No

“ Folios blancos a4 1 Si Paquetes 500

_ Folios de colores 1 Si Paquete 500 un.

=l Globos 200un. i

“ Gomas de borrar 10 Si

Lapices n2 2 10 i

“ Laurel en hojas 12 Si Paquetes

_ Naipes de cartas 3 Si 50 naipes poker

“ Pajitas plastico 2 Si Paquete de 200 un.

Palillos largos 1 paquete Si

“ Palos de escoba 1 Si

_ Palos helados 10cm 100 un. Si Para manualidades

“ Pegamento en barra 5 Si Tamafio mediano

“ Pinceles 15 Si

“ Pistola silicona 12 No Pequefia

“ Platos plasticos 20 un. Si

“ Rotuladores 2 Si Paquetes 24 un.

paquetes

- Rotuladores para telas 3 Si Paquetes de 12
colores

" Rotuladores permanente 20 Si Varios colores,
tamafo grueso

“ Silicona en barra termofusible 5 Si Paquetes de 10un.

ol sillas 15 No

“ Telas de colores 5 Si 60x100cmm

“ Temperas varios colores 15 Si

“ Tijeras 15 No

“ Tijeras grandes para papel o tela 5 No

“ Tizas colores 1 paquete Si

NOTA: Las actividades o dindmicas relacionadas con el momento ludoteca se pueden encontrar
al final de este documento.
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Semana actividades
transversales

LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

Recepcion de

Dindmicas de

Dinamicas de

Dindamica de presentacion
0 conocimiento:

Dinamica de
presentacién o
conocimiento:

Dindmica de
presentacion o
conocimiento: “Si yo

9:00 - articipantes presentacion: “Cadena presentacion: “La
9:30 P P ) de nombres”. telarafa”. Juegos de “Terremoto”. “Bingo”. fuera”.
Momento , .. . , ;
ludoteca Juegos de mesa Guia mesa Guia juegay Juegos de mesa Guia juega | Juegos de mesa Guia | Juegos de mesa Guia
) juegay crece: Dobble crece: Sushi Go y crece: Jungle Speed juegay crece: juegay crece:
Ikdnikus Hombres Lobo
SEUS Actividad fisica/ Taller de camisetas. Logo Actividad fisica/ Ideas para mejorar
11:30 Actividad 1 Paperpainting . . $-08 . p J
deportiva para mi empresa. deportiva mi pueblo
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00- Origami, dale nueva Taller de camisetas. Logo Ideas para mejorar
13:30 Actividad 2 gam, . Peliculas al revés . - =08 Futbolin humano P )
vida a la revista. para mi empresa. mi pueblo
. L . ., Juegos de animacion,
. L Juegos de animacion, . L, Juegos de animacion, .
Momento Juegos de animacion, ) Juegos de animacion, . canciones de
. canciones de ) . L, canciones de . .
13:30 - lud canciones de . . canciones de animacién o . .. animacion o
udoteca. . L animacién o deportes . animacion o
14:00 . animacion o deportes . . deportes alternativos o deportes
Despedida . . alternativos o juegos . deportes . .
o alternativos o juegos ooulares juegos populares alternativos o iuegos alternativos o juegos
participantes. populares pop jueg populares
populares

De 8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o

acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacion familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds tempran
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Actividades semana 7.

é Areas Habilidades Emprendedoras ]l Grupo de 9-12
edad
2 ho.ras o o l?‘l |
Duracién Explicacién, historia, Bodypainting, E . Exterior
adivinanza, evaluacion. SR Eles
- Boligrafos
- Folios
g - Pinturas
# Materiales - Esponjas
- Pinceles

- Papel Continuo

Esta sesion pretende potenciar el aprendizaje bajo la premisa “no dejar nada
a medias”, y darnos cuenta de que en ocasiones las cosas no suceden como
gueremos que ocurra, ya que existe un factor en esta actividad donde los

@Objetivos papeles entre los grupos son intercambiados. La pintura, sepamos o no

dibujar, potencia nuestra capacidad de comunicarnos, de encontrar formas
de expresarnos y desinhibirnos. Ademads, trabajamos la frustracion y la
creatividad.
1.- Explicacién: el objetivo es que los participantes, divididos en
equipos, inventen una historia desde cero, la representen con
distintas escenas en un papel continuo de unos 5 metros y, con la
representacién terminada, adivinen la historia del equipo rival.
2.- Desarrollo --> Historia: los facilitadores separaran a los
participantes en grupos. Cada grupo tendran 20 minutos para
escribir una historia inventada. La tematica y la longitud de la
historia queda a eleccion del grupo.
Una vez que la historia esté escrita, se la repartiran en escenas
representativas. Tendran que dividir el papel continuo en partes
iguales, y cada uno de los miembros del equipo dibujara una. Los
facilitadores dardn los 5 metros de papel por grupo y pinturas de
diferentes colores para que realicen “el mural”. Para realizar la
actividad, cada grupo contara con 60 minutos (escribir historia y

-:/;.'_ o pintarla). Para ello, podran utilizar las manos y los pies.

/2 Desarrollo de la actividad 3.- Desarrollo --> el facilitador les proporcionard los materiales
para comenzar a pintar. Todos los grupos deben comenzar a
escribir la historia y a pintar a la misma vez. Para ambas actividades
tendran un maximo de 60 minutos.

4.- Desarrollo --> Adivinanza: una vez que los grupos hayan
terminado o se hayan cumplido los 60 minutos establecidos,
comenzara la ultima fase. Hasta este punto, ningln equipo ha
podido ni debido escuchar o ver la historia de los otros grupos. Es
ahora cuando el facilitador explica que los equipos deberan
adivinar la historia de otro equipo diferente al que se le haya
asignado. Llegados a este punto, los facilitadores han debido
motivar la realizacién de los dibujos como si en funcién de la
calidad se les fuese a puntuar mejor o peor (algo que no es cierto).
Cuanto mas se hayan esforzado, posiblemente el equipo rival tenga
mas posibilidades de acertar. El turno de comienzo serd al azar. Los
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facilitadores tendran en su papel la historia escrita en la fase 1 para
comprobar que no cambie en el desarrollo de la fase 3. El grupo
tendrd 5 minutos para observar las pinturas de los murales del
grupo rival que tiene que adivinar. Pasados esos 5 minutos,
tendrdn otros 5 para dar pie a una posible historia en funcion de
los dibujos observados.

A continuacion podran hacerle 3 preguntas al grupo sobre dudas
que puedan tener de la historia. A estas preguntas sélo podran
responder con “si” o0 “no”. Después de estas preguntas, volveran a
tener 5 minutos para corregir algun aspecto que consideren
oportuno. Para terminar, un portavoz del grupo contard la historia.
Este proceso se realizara de la misma manera con el resto de
grupos. Una vez que todas hayan sido contadas, ganara aquellas
gue mas se acerque a la historia verdadera.

El facilitador sera quien evalle este proceso.

5.- Feedback/evaluacién: el facilitador coordinara el feedback. Si
existe disponibilidad de recursos humanos, el feedback se hara por
los grupos de trabajo.

¢Qué te ha llamado la atencion de tu grupo? ¢Cdmo te has sentido
cuando, después del trabajo realizado, has facilitado que otros lo
hagan mejor? ¢Te ha pasado algo parecido alguna vez? {Cémo
puedes reaccionar a partir de ahora? ¢Tienes herramientas para
corregir tu emocion?

Puntuacion:

Primero, el facilitador puntta sobre 10 y de manera objetiva, los
murales de cada equipo. Para puntuar los murales, los facilitadores
tendran en cuenta los siguientes criterios:

Contenido — Forma —Originalidad — Creatividad

Después, cada equipo comenzara con 20 puntos.

Si aciertan a la primera la historia del equipo que les haya tocado
interpretar, se los suman a los anteriores. Si no es asi a la primera,
se le restan 5. Asi por cada vez que no acierten. Cuentan con 4
oportunidades. Si no aciertan, no se llevan nada de este bloque.
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é Areas Transversal - ODS éé Grupo edad 9-12
Duracic’m 90'. ﬂIEspacio Interior/exterior
# Materiales Papel que se pueda reciclar 8B Agrupacién Gran grupo.

=%
@ Objetivos

=y
/f-Desarrollo de la actividad

(&

Para reflexionar con el grupo

>
D 4 Variantes

‘znsg' Indicaciones COVID

ﬁO Observaciones

y
Evaluacion

Entrenar destrezas manuales y de coordinacién.
Incentivar la imaginacion.

Estimular ocio creativo.

Desarrollar la paciencia y constancia.

El origami es la actividad que también conocemos con el nombre de
papiroflexia. Vamos a servirnos de revistas, periddicos u otro tipo de
documentos que tengamos en casa para desechar a los que le vamos a
dar otra vida util.

La actividad va a consistir en realizar figuras de papel a través de la
técnica del origami. Para ello el monitor/a debera llevar las plantillas
gue sirvan de orientacién al alumnado.

Plantillas, instrucciones y ejemplos:
http://es.origami-club.com/easy/

Se pregunta al grupo cédmo se han sentido. éOs lo habéis pasado bien?
Hablamos sobre el reciclaje.

Todas las que se consideren. Se pueden hacer varias figuras en funcién
de la temporizacidon y la dificultad.

e Precaucion en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.

Se puede hacer una pequefia exposicion.
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é Areas ODS - igualdad éé Grupo de edad 9 a 12 Aflos
Duracién 90’ P‘Iespacio; no precisa espacio concreto

= 0@

E’ Materiales ninguno e@hagrupacion grupal

- e Fomentar la imaginacion y la creatividad.
@ Objetivos e Sensibilizar sobre la igualdad de género.
e Favorecer el aprendizaje de técnicas de expresion oral.
Nos sentaremos en circulo con los participantes y le pediremos a cada
uno que nos resuman o nos narren su pelicula favorita, pero

-_/?.-desarrollo de la actividad cambiando el género de su personaje principal, también pueden
modificar partes de las historia para adaptarla al género de su nuevo
personaje.

Generar un debate en torno a que la mayoria de los protagonistas son
hombres. Hacer que se pregunten si se realiza asi a conciencia y si no

@ consideran que la mujer tendria que estar mas representada, o si una

< para reflexionar con el grupo mujer no puede salvar al mundo o combatir a un super-villano.

Al final de un debate se debera de hacer un resumen general con las
conclusiones de cada uno.

>
D ¢4 Variantes

2
*znsg‘ Indicaciones COVID

ﬂo Observaciones
)
Evaluacion
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Habilidades emprendedoras ééﬁ Szl 9a 12 afios
edad
210’ Lo‘lEspacioz Exterior
Camisetas de algodén de color
blanco, rotuladores para textil, .‘. - dividual
i6 individua
boligrafos, folios, calcas, tablillas L TE e ol

madera A4, pinzas de tender.

Fomentar la creatividad y buscar la originalidad de una idea de
negocio
Fomentar el trabajo en equipo

Imaginamos que vamos a crear una empresa familiar, con sefias de
identidad de Extremadura, y el trabajo que vamos a realizar es con
que logo identificariamos nuestra empresa, que al verla el cliente
directamente relacione el logo con el producto que queremos
vender.

Primero realizamos un boceto en papel, que luego pintamos con
rotuladores en la camiseta. Vamos a realizar un proceso de calca
para el que nos vamos a ayudar de las tablillas de madera de
madera A4 para apoyar el dibujo, pinzas de tender para ajustar la
calcay el folio con el boceto. Esto va a facilitar el proceso de dibujo
en la camiseta.

Explicar la situacién laboral actual, y como se ve cada miembro del
grupo en el futuro, donde estaremos trabajando.

Podemos pintarla con spray o a brocha, realizando una plantilla en
papel primero.

e Distancia de seguridad

e Mascarillas
e |avado de manos
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é Areas Salud: actividad fisica éé Grupo de 9-12 afios
edad
Duracién 90’ 1 Exterior
Espacio:

g, Materiales 12 “churros” de agua
2 cuerdas de, minimo, 3 metros de

longitud

2 cuerdas de 2 metros
1 balén de futbol
1 copa para simbolizar la victoria del

equipo final

Cinta de color blanco para pegar sobre
la pista (25 metros aprox.) en el caso
de que exista la necesidad de definir
las lineas de un campo de futbol.

@ Objetivos Jugar a lo grande es una manera de divertirse con juegos de toda la vida, que nos
obliga a implicarnos en mayor medida. En el caso del futbolin, es una manera
diferente de jugar al futbol, pero afiadiéndole una limitacién: el tener que
depender de otros compafieros a la hora de moverte y no poder hacerlo mas de
lo normal. Esta actividad potencia el trabajo en equipo y el autocontrol, ya que
tus movimientos deben ser medidos y teniendo en cuenta al resto del equipo.

/4. Desarrollo de la actividad
/5

1.- Explicaciéon: dos equipos jugaran un partido de futbolin humano.
Dependiendo del nimero de equipo que haya, se hace una especie
de liga: juegan todos los equipos con todos y cada partida que gane
un equipo, suma tres puntos (como en el futbol tradicional). Los dos
equipos que mas puntos tengan, llegan a una final decisiva en la que
gana el que venza en ese partido. El premio: 20 puntos y una copa
representativa. Las reglas son las mismas que en su versién en
miniatura: un portero, dos defensas y tres centrocampistas. Gana
el que mas goles marquen al equipo contrario.

2.- Construccion de las barras y el campo: para simular las barras
del futbolin, los participantes deberan introducir una cuerda por los
“churros” que se utilizan en la piscina a modo de flotadores. La idea
es que cada jugador represente su posicién con un “churro” y
juegue con él agarrandolo con los brazos atrds y apoyandolo en su
espalda. Las defensas (2 jugadores) introducen una cuerda entre los
agujeros de sus dos “churros” y los centrocampistas entre sus tres.
El portero, al estar solo, no necesita cuerda. Las filas con las
posiciones no tienen que estar atadas a nada. Se hard hincapié en
gue los participantes respeten las marcas del suelo y no den pasos
hacia delante o hacia atrds para darle al balén. Los Unicos
movimientos que pueden realizar tienen que ser hacia derecha o
hacia izquierda. El campo donde jugar tiene que ser llano. Se
marcarian las lineas en la que estarian los jugadores y se limitaria el
campo de futbol. La anchura maxima de éste seria cuatro metros y
el largo siete metros. Si es posible, se utiliza la porteria de futbol
que suele haber en los patios.
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3. Partido: cada uno de los partidos que se jueguen tienen una
duracion de 10 minutos. Gana el equipo que mas goles marquen al
contrario. Todos los equipos juegan entre ellos y después la final.
Cada partido ganado son 3 puntos que suman para su tabla de
puntuaciones. La copa de la victoria y los 20 puntos finales lo
obtendra el equipo que gane la final.

4. Evaluacion/feedback: deberan compartir cémo se han sentido y
el aprendizaje que han hecho. La guia de preguntas se encuentra
mas abajo.

¢Qué importancia le dais al trabajo en equipo? éSe han marcado
objetivos comunes? ¢Hemos trabajado por separado? ¢ Qué actitud
he tenido: agresivo, asertivo, pasivo, etc.? ¢Cémo puedes aplicar
esto en tu vida, en tu futuro? ¢Habéis sentido frustracién? éCoémo
la habéis manejado?
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é Transversal - creatividad éé Grupo edad 9-12 afios
210° ﬂl Espacio Interior: aula/exterior

Duracion

g’ Libreta, folios, boligrafos, pizarra, tizas, .'". Agrupacion Gran grupo.
cartulinas, rotuladores.

Materiales -

@’ Observary tomar conciencia de algunos problemas que se dan en las localidades.

Proporcionar la posibilidad de participar activamente en las tareas que tienen
Objetivos por objeto resolver los problemas de su localidad.

A D llodel
/5‘- tes-arro odela
actividad

Impulsar procesos de aprendizaje creativos.
Sentaremos las bases para ofrecer la oportunidad de crear un Consejo Local
de Participacién Infantil con propuestas imprescindibles a tener en cuenta
para mejorar la localidad desde la perspectiva de nifos y jovenes.

Vamos a trabajar en dindmicas de creatividad.

Vamos a hablar sobre creatividad y vamos a desarrollar varias dindmicas de
entrenamiento:

Dindamica de garabato, de caras, qué puede ser, caras y circulos...
Una vez entrenada la habilidad vamos a trabajar en la generacién de ideas:
Dindmicas: relaciones forzosas, mapas de las ideas...

Posteriormente filtramos con dindmica y mejoramos entre todos las ideas.

Algunas de las propuestas que se pueden trabajar con los nifios y nifias,
pueden ser:

- Participacién Infantil: contar con espacios de reunién que
faciliten el asociacionismo...

- Municipios Seguros y con mayor movilidad: creacion de
caminos seguros para llegar a las escuelas, mayor seguridad
en los parques, facilitar la movilidad, crear carriles bici,
mejorar la seguridad vial...

- Municipios inclusivos y adaptados: aumentar ayudas a
nifios y nifios con discapacidad o exclusion social, mas
viviendas sociales, comedores, actividades extraescolares
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gratuitas, mayor conciliacién familiar, eliminacion de
barreras arquitectdnicas, adaptacién de parques y plazas,
semaforos con sonidos...

- Espacios de Ocio: aumentar los espacios de ocio donde
poder reunirse, construccidn de pistas de skate y parkour,
mas actividades de ocio gratuitas...

- Cuidado del Medio Ambiente: campafas de sensibilizacion
para mantener municipios limpios, campafias sobre la
importancia del reciclaje y de reducir el uso de plasticos,
fomentar la reutilizacion de materiales y reduccién de
desechos, instalar mas puntos limpios, contenedores y
papeleras, fomentar las energias limpias y renovables, etc.

- Guerra contra la discriminacidn: creacion de un club de
apoyo contra el bullyingy mas atencion a los delitos de
odio, trabajar la concienciacién de la realidad de los
colectivos LGTB, realizar programas en los centros
educativos que trabajen la identidad sexual en libertad y
crear medidas de proteccién y seguridad en la ciudad para
que las mujeres y las nifas se sientan seguras y tranquilas
en el diaadia

- Infancia con Salud: educar en alimentacién saludable, plan
de prevencion sobre adicciones en nifios, nifias y
adolescentes

- Mejorar la educacién: patios inclusivos, poder intervenir y
participar en las decisiones de los centros educativos,
aprendizaje basado en proyectos e incorporado sobre
habilidades para la vida...

¢Cémo te has sentido durante la actividad? ¢ Te ha resultado dificil? ¢Como
habéis trabajado en grupo? éTe ha resultado interesante?

¢Has descubierto algo nuevo de tu localidad?

¢Como podemos participar activamente de los cambios que se produzcan
en nuestra localidad?

e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.

Dindmicas: http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/teen-

emprende/
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Relacion de materiales.

el Gnied e

Balén de espuma

cartén gordo
calcas 12 Si

| Ne |

n Boligrafos 15 Si

.1 cartulina a4 20 Si

“ Cartulinas a3 15 Si

“ Churros de agua 12 No

“ Cinta carrocero 1 Si Rollo

- Cuerda tender ropa 1 Si Rollo

“ Esponjas 5 Si

“ Folios 3 Si Paquete

- Gomas de borrar 10 Si

“ Lapices n2 2 15 Si

Ovillo de lana 1 Si

“ Papel continuo 1 Si Rollo 50m

Pegamento en barra 5

Pinceles 30 no Varios tamanos: N.2 2,
4,6,8

Post-it 100 Varios colores

Rotuladores 3 Paguete de 32

Rotuladores para telas 5 Si Paquetes de 12 colores

“ Témperas colores 15 Si

m Camisetas de algoddn color blanco 12 Si

- Pinzas de tender 40 no

n Tablillas de madera A4 12 no Se puede sustituir por

|23
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Actividades alternativas.

b :
R | | Grupo de edad  9-12 afios

120° Lo‘IEspacio: Aula/exterior

Pliegos de papel de envolver o
papel kraft, tijeras, lapices de
colores, pegamento, revistas,
cartulina de color,
ilustraciones de los érganos
del cuerpo humano.

Conocer la enfermedad del COVID-19 y cémo prevenirla.
Comprender la importancia del cuidado de su cuerpo.

Conocer el nombre y las funciones de los principales érganos del
cuerpo humano.

Conocer las diferencias fisicas entre hombre y mujer.

Aprender a trabajar en equipo.

En pequefios grupos, nifos y nifias construyen siluetas humanas,
ubican en ellas los principales érganos, reconocen enfermedades
gue pueden afectarlos, sobre todo nos centraremos en el COVID-
19 y trabajaremos sobre las formas de prevenirlas.

Reflexionar en grupo sobre los habitos que protegen mi salud.

Seria un buen momento para hablar sobre el COVID-19. Habitos
gue hemos desarrollado para prevenirlo y cdmo nos hemos
sentido emocionalmente durante el confinamiento.
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}
é Areas Salud: actividad fisica y deportiva éédi . CISPON 9-12 afios
eda

Lugar al aire libre que permita la préctica de

Duracién 120 L'“Espacio: los deportes escogidos.

Ropa deportiva apropiada.
g - Diplomas creados por monitor/a.
# Materiales Materiales propios del deporte
elegido
e Fomentar el interés por conocer diferentes deportes.
e e Desarrollar habilidades de investigacidn y busqueda de informacion.
@ Objetivos Aprender y practicar deportes novedosos.

e Desarrollar capacidades de liderazgo.

Dependiendo de cada cultura y sector social, algunos deportes
son muy comunes. Sin embargo, en otro pais o sector de la
sociedad, esos mismos deportes pueden parecer muy extrafios
pues sus reglas y funcionamiento basico son poco conocidos
por la mayoria. Esta actividad propone a los nifios/as 9-12 afios
asumir el desafio de aprender nuevos deportes, ensefnarlos a
- los grupos restantes y practicarlos durante un dia completo de

/f-Desarrollo de la actividad campamento.

Cada grupo elegird un deporte distinto, deberd investigar sus
reglas y funcionamiento bdsico con el propdsito de ensefarlo al
resto de los grupos. El monitorado se encargara de tener a su
disposicion los elementos y materiales necesarios para la
practica de los deportes elegidos.

Arreglo mis problemas con mis compafieros sin usar la fuerza.
G . Practico deportes, conozco sus reglas y sé perder. Me gusta
o~ Para reflexionar con el grupo , i i .
jugar con otros nifios y nifas y respeto las reglas de los juegos.

¥

=¥ Variantes
e Limpieza previa de materiales.

%

(e .z .
e Indicaciones COVID e Precaucion en el traspaso de materiales.

é: Observaciones
Evaluacion

e Mantener la distancia.

NOTA: Las actividades o dindmicas relacionadas con el momento ludoteca se pueden encontrar
al final de este documento.
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Semana varias tematicas LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
s S Dindamica de
o Dindmicas de Dindmica de o .,
Dindmicas de g ., Dindamica de presentacion o
.. L, presentacion: presentacion o ., .
Recepcion de presentacion: b . o P presentacion o conocimiento:
9:00 - . . “ o m Dramatizar un conocimiento: “Gustos . " . “ . .
participantes. Nombre/cualidad . ” conocimiento: "El baile Contar historias con
9:30 refran”. modelo H”. T .
Momento Juegos de mesa , , de las sillas”. los pies”.
. Juegos de mesa Guia Juegos de mesa Guia ,
ludoteca. Guia juega y crece: . . . Juegos de mesa, Guia Juegos de mesa,
juegay crece: Sushi juegay crece: Jungle . . .
Dobble juegay crece: lkénikus Guia juega y crece:
Go. Speed.
Hombres Lobo
Recuperemos la .
9:30 - P . . Actividad ,
.. memoria de Representamos Taller de marionetas .. . Busqueda del tesoro.
11:30 Actividad 1 . . fisico/deportiva
nuestros abuelos y nuestra historia
abuelas.
11:30 - Descanso / Merienda.
12:00
12:00- Actividad Representamos Construyo mis propias
13:30 Actividad 2 - . P L Taller de marionetas v prop Lipdub/Videoclip
fisico/deportiva nuestra historia gafas/3D
Juegos de . L, Juegos de animaciodn,
. ., Juegos de animacion, . ., ,
Momento animacioén, ) Juegos de animacion, . ., canciones de
. canciones de ) . .. Juegos de animacion, . .
13:30 - lud canciones de . . canciones de animacién . . .. animacion o
udoteca. . . animacién o deportes . canciones de animacidn
14:00 . animacién o . . o deportes alternativos ) deportes
Despedida alternativos o juegos . o deportes alternativos . .
o deportes ooulares 0 juegos populares o iuegos booulares alternativos o juegos
participantes. alternativos o Pop Juegos pop populares
juegos populares

De 8a 9 h.yde 14 a 15 h.: Reuniones y trabajos preparatorios. Este espacio de tiempo puede ser flexible y poder empezar a recibir participantes desde las 8:30 h. o
acogerlos hasta las 14:30h., para favorecer la conciliacién familiar. Cuando haya mds de un monitor/a, uno/a de ellos/as podria ocuparse de los/as participantes que llegan

mds temprano.
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Actividades semana 8.

é Areas Historia - intergeneracional éé Grupo de 9-12 afios

Duracion 120’

edad
\¥/Il Espacio:  Exteriory aula.

g, Materiales Papel, boli, mévil, ordenador con
conexion a internet (prescindible)

@ Objetivos Fomentar la interactuacidn entre ambas generaciones para fomentar la
empatia, la comprensién y la sensibilizacion entre personas de tan
diferentes edades.

Romper estereotipos y prejuicios

=L Desarrollo de la actividad
/5

G Para reflexionar con el grupo
L+
o

Los participantes deberan entrevistar a sus abuelas/os o
alguna persona mayor cercana para recopilar testimonios
valiosos y elementos suficientes que le permitan elaborar
una biografia que podran ilustrar con fotografias.

Al final con las entrevistas de todo el grupo se creara un
blog para mostrar al resto de participantes y asi recuperar
la memoria viva de la comunidad.

Con esta propuesta podemos desarrollar tres actividades:
1. Elaboracién de una entrevista para realizar una
biografia.
2. Recopilacidon de material grafico y creacién de un
blog, ya sea papel o digital.
3. Andlisis de las biografias y comparacion de las
formas de vida de ambas generaciones.

Indicaciones para participantes:

A la hora de realizar la entrevista: observa a la persona
entrevistada, mira sus ojos, manos, rostro, como respira y
se sienta, cdmo es su voz, su sonrisa...Trata de contarnos
qué es lo que percibes en él o ella.

A modo de ejemplo os presentamos un blog que os puede
servir de guia http://losabuelosdemihistoria.blogspot.com/

Los participantes pueden comparar la vida de sus abuelos
con su forma de vida actual. Algunas preguntas:

¢En qué se parecen las vidas de los entrevistados?

¢En qué son diferentes?

¢En qué se parecen las vidas de los entrevistados a las
vuestras?

¢En qué son diferentes?

111


http://losabuelosdemihistoria.blogspot.com/

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

¢Cémo te has sentido en esta actividad? ¢Valoras lo que
tienes y te rodea tras analizar la vida de otras personas
mayores?

x’ Variantes

{{L’} Indicaciones COVID

Q Observaciones

IE::} Evaluacion
ox

112



DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

é Areas lgualdad - Historia 8[| Grupode De 9 a 12 afios

Duracion 210’

edad
%l Espacio: Aire libre

g, Materiales Bolsas de basura, cuerda de Il...IAgrupacién Individual y grupal

tender,

cartones reciclados,

Cartulinas grandes colores,

grapadora, grapas, bridas

plastico,
tesafilm

retales de tela vy

@/)" Objetivos - Fomentar las capacidades creativas

- Poner en contacto a la juventud con la historia de nuestra comunidad

autéonoma y nacional

- Dar a conocer las emociones y sentimientos de la juventud en torno a nuestro

pasado

- Fomentar la creatividad

- Poner en valor las capacidades individuales y colectivas al mismo tiempo

=4 Desarrollo de la actividad
/S5

G Para reflexionar con el
O
°  grupo

Se les pide a los participantes que investiguen en la red y busquen
acontecimientos histdricos importantes de nuestra comunidad
auténoma. Tras llegar a un consenso, sobre que acontecimiento
interpretar se les pide que trabajen en un gran grupo, se repartan
personajes y que representen el acontecimiento o situacion en la
actualidad.

Batalla de la Albuera
https://www.viajarporextremadura.com/cubic/ap/cubic.php/doc/La
-Batalla-de-La-Albuera-83.htm

Los Templarios en Jerez
https://www.viajarporextremadura.com/cubic/ap/cubic.php/doc/La
-Torre-Sangrienta-80.htm

Una vez finalizado, el monitor/a les pide que cuenten como se han
sentido, si han interiorizado el momento histérico representado y si
creen que lo recordaron de manera mds consciente que si
simplemente lo hubieran leido.

En ese acontecimiento histdrico hubo gran presencia de mujeres o por
el contrario predominaba la figura masculina.
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» . . .
:\. Variantes Trabajo en parejas
{gt’g Indicaciones COVID Las que indiquen las autoridades sanitarias en ese momento

Observaciones

Evaluacion
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é Areas Medio ambiente y Cultura ééGrupo de edad
Extremefa.
210’ 9, -
Duracién “IEspaclo.
. i ... .7
g, T Cartulinas de colores, & Agrupacion

goma eva, folios, palos de
colores (para marionetas),
rotuladores de colores,
tijeras, cartones grandes
(escenario), pistola de
silicona, barra de silicona,
calcetines de colores,
madejas de lana colores,
ojos decoracidn, agujas de
coser hilo, bobina hiloy
telas de colores.

4
@ Objetivos *

Favorecer la expresiéon corporal.

sea detras de un “escenario guifiol”.
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9 -12 anos

Exterior

Grupos de 3 o 4 personas

e Romper el miedo a hablar en publico, mejorando la expresién oral aunque

[ )
=’
/f-DesarroIIo de la actividad

Conocer la estructura del teatro, personajes, etc.

Primero vamos a construir una marioneta y después desarrollar una
miniteatro.

Para construir la marioneta se reparte un calcetin a cada nifio o nifla y se
le explicara los siguientes pasos para darle una orientacién ya que aqui es
la imaginacion la que nos llevard de la mano.

Paso 1. Mete la mano en el calcetin en forma de C. Los dedos deben ir en
la zona de la planta del pie. El dedo gordo va en el talén éa qué sobra
bastante calcetin? Vamos a cortar parte de la zona donde irian los dedos
de los pies. Con la medida del recorte vamos a cortar un fieltro rojo o goma
eva que posteriormente vamos a pegar o coser en la parte que hemos
cortado del calcetin. Esta seria la boca.

Ya tenemos la base del mufieco. Ahora ponle ojos, nariz y pelo a tu gusto
pegandolo con pistola termofusible y con los materiales como cartulina,
goma eva, con tiras de lana o tiras de tela. Le ponemos una lengua
recortandola de goma eva o cartulina roja y la pegamos. Las orejas es un
trozo de tela ovalada pegado al calcetin.

Podemos incluir tantas variedades como queramos incluso con palos o
cartulinas hacer cartelitos de globos de cdmic con frases u onomatopeyas.
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Ya tenemos lista nuestra marioneta.

Ejemplos:
https://es.wikihow.com/hacer-un-t%C3%ADtere-con-un-calcet%C3%ADn
https://www.youtube.com/watch?v=5ygTd6E 1KA

El escenario, con cajas de cartén reciclado dependiendo del tamafio asi
serd el teatrillo. Si no es muy alto, apdyalo en una mesa. Recorta una
ventanita para que aparezcan por ahi las marionetas o bien que aparezcan
por arriba, como si fuera un biombo de cartén. Los escondites son
importantes para que lo mufiecos entren, salgan, se escondan...

Ahora decoraremos el escenario con cartulinas, goma eva, rotuladores...
En grupos de tres o cuatro personas representaran la historia que
anteriormente han creado.

Se elabora el escenario a través de un marco grande de cartén, y se decora
con los materiales anteriormente mencionados entre todo el grupo.

El monitorado puede explicar cobmo se estructura una obra de teatro y
preparar un pequefio guion con frases sencillas para interpretar con las
marionetas. Podemos servirnos de cuentos o leyendas extremefias.

http://www.extrebeo.com/
http://cuentospatxidifuso.blogspot.com/
http://literaturaextremena.blogspot.com/2017/03/listado-de-
escritores.html

Conocian estos autores?, alguna vez os han hablado de los autores/as
extremefios? Conocian alguna obra de autores/as extremefios?

Se pueden introducir autores extremefios con cuentos a través de
ilustraciones, comic.

e Precaucidn en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
Adaptar el guion segun el grupo
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é Areas ODS - Patrimonio "] Grupo edad 9-12 afios

Duraciéon 90’
=2

Materiales

©

Objetivos

=% Desarrollo de la
/5= Vs
actividad

¥l Espacio Interior: aula.

o® o
Cartulina o carton im% Asrupacion

reciclado (tipo cajas
cereales, galletas)
Tijeras

Papel de celofan azul y
rojo

Pegamento

Plantilla, de la silueta de

lente.
Proyector/ordenador con
conexion a internet [/
altavoces (prescindible)
Acercar el patrimonio, la riqueza cultural y medio ambiental a los nifios y nifias de
nuestro programa de ocio educativo.
Valorar los recursos para aprovecharlos reutilizando envases desechables de uso
diario.
Construir nuestras propias gafas 3D de manera personalizada.
Pasos a seguir:

Imprimir la plantilla que servird como modelo para el lentes, clic en
siguiente enlace para descargar:

= Plantilla para Gafas 3D

http://www.experimentosparanifios.org/wp-

content/uploads/2012/09/anaglyph glasses.pdf

Después recortamos las gafas, las patillas y los rectangulos rojos y azul, que
son donde deberdn ir los trozos de celofan de colores:

Cortamos celofan rojo (un poco mds grande que el agujero al que va
destinado) y lo pegamos donde estaba impreso el color rojo y que ird
destinada al ojo izquierdo.

Cortamos celofan azul y lo pegamos de la misma manera en la zona donde
estaba el color azul. Por descarte el azul va destinado al ojo derecho.
Seguidamente cortamos las patillas y las pegamos a las gafas.

También pueden personalizar las gafas, pintdndolas o poniéndolo
cualquier elemento estético para decorarlas a su gusto.
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Ya estamos preparados para disfrutar de nuestras gafas 3D, ponemos
como ejemplo un video de Extremadura 3D, para que sigan descubriendo
nuestra Regién. Si no disponemos de ordenador en el aula, los y las
participantes podran visualizarlo desde casa.

www.youtube.com/watch?v=FOMAcMwm_-w

¢Como te has sentido durante la actividad? ¢ Te ha resultado dificil? éTe ha
resultado interesante?
¢Has descubierto algo nuevo de Extremadura?

e Precaucion en el traspaso de materiales.
e Mantener la distancia.
e Usoindividualizado de las gafas.

118


http://www.youtube.com/watch?v=F9MAcMwm_-w

Duracion

ol a
E, Materiales

é Areas

Transversal

120°

DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

i Grupode 9-12 Afios
edad
ﬂl Espacio: Exterior

Folios de papel, boligrafos, lapices l“’lAgrupacién Grupos pequeiios de

de colores, fotocopia de simbolos 3-4

o cddigos usados en la busqueda,
fotocopia del mapa croquis de
situacidn, Cajita de madera o caja

de cartdon para guardar tesoro.
Algunas chocolatinas individuales

como tesoro, Sobres, cartulinas,
chinchetas, blu tack.

@ Objetivos

/4. Desarrollo de la actividad
Vi

Fomentar el trabajo en equipo

Fomentar la percepcién y resolucion de conflictos
Fomentar la competitividad.

JUEGO DE PISTAS

El diccionario dice que una pista es “un indicio que conduce a
averiguar un hecho” no es un deporte de orientacién, es un juego
donde se proponen situaciones o problemas, cuya resolucion
depende de identificar y seguir una serie de indicios que pueden
clasificarse de la siguiente manera:

e Voluntarios e involuntarios:
Los primeros son pistas intencionadas colocadas para favorecer el
juego. Los segundos son referencias producidas de manera no
intencionada en el desarrollo de la actividad (huellas en el suelo,
ramas dobladas, ruidos, etc.).

e Mensajes:
Son indicios voluntarios que se presentan con un sistema codificado,
como la escritura convencional, el cddigo Morse, alfabeto inventado,
codigo de numeros.

e Sonoros:
Sefiales acusticas faciles de identificar, como silbatos, panderos, etc.,
gue pueden servir para hacer un juego de pistas privativo (del sentido
de la vista) en un lugar acotado, esto es, un recorrido para ciegos. En
nuestro caso podemos identificar pistas sonoras como golpe de balén
en un aro para identificar la pista de baloncesto, viento entre las hojas
para identificar un arbol, etc...

e Visuales:
Lo mismo que el anterior, pero en este caso con linternas, espejos,
banderas. Son juegos que permiten planear actividades donde,
ademas de la actividad fisica, se juegue con otros elementos no
previstos por los participantes en principio, como matematicas,
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medio ambiente, etc., incluso, por qué no, el inglés. La situacién de
busqueda se convierte en un reto que permite el trabajo en equipo.
Cuanto mas sinuoso y complicado es el camino, tanto mas juntas se
han de poner las sefiales. Pero en compensacién, cuanto mas habiles
sean los que rastreen las pistas, tanto mds espaciadas serdn éstas. En
un camino recto es inuatil multiplicar las sefiales.

Cuando se utilizan palitos y ramas para trazar las sefiales, siempre
deben ponerse dobles.

Por ejemplo, dos palos o dos ramas que indican la direccién a seguir,
en lugar de una. En otro caso, la naturaleza puede confundir.

No se tiene por qué trazar necesariamente pistas propias por un
camino: pueden trazarse por donde mas convenga. Si la pista
atraviesa un bosque, puede indicarse la direccién donde se encuentra
uno mismo, partiendo una rama cada 6 6 7 pasos y dejandola
inclinada en el sentido de la marcha. Si se pasa por medio de un prado,
un campo o cualquier espacio descubierto, lo mejor es determinar
algun punto de referencia que sea visible a cierta distancia, y dejar
una senal que oriente hacia aquel punto al perseguidor.

Un buen consejo que se ha de tener en cuenta cuando se tracen pistas
es que, al poner alguna seiial, se den algunos pasos hacia atrds para
comprobar que ha quedado lo suficientemente legible y discreta,
modificandola si fuera necesario. Mucho mejor aun resulta trazar las
pistas entre dos: uno va dejando las sefiales y el otro marcha veinte
pasos atras comprobando si estan correctamente dispuestas.

Existen muchas maneras de trazar pistas: con trozos de lana, por
medio de marcas hechas en la corteza de los arboles de un modo
ligero para que el arbol no sufra. El ajo, por ejemplo, puede ser una
magnifica estratagema: frotar con ajo la corteza de los arboles,
siempre a la misma altura, y marcar una pista de olor, muy indicada
para la noche.

“En busca del Tesoro”

Nuestro juego consistird en la busqueda de una muestra del Tesoro
del Dorado. Podemos comenzar con una introduccién como esta:
“En el siglo 17, un a famosa expedicidn a las indias (América) encontrd
la ciudad sagrada de El Dorado. Buscada por muchas potencias el
secreto recald en una familia extremenfa de nuestra localidad. Como
prueba se trajeron parte del botin que escondieron en algun rincén
del pueblo.” En los archivos de la parroquia se encontrd este mapa y
una pista que apunta hacia donde puede estar”.

El monitor/a tendra que preparar una serie de pistas que ubiquen
lugares conocidos, puede ser una zona del pueblo (parque, plaza) o
del patio de un colegio, o en los alrededores del lugar de la actividad.
Con antelacién a la actividad debera esconder esas pistas y tener
preparado el cofre del tesoro. Luego de dividir a los/as participantes
en pequeios grupos y entregarles la primera pista, mapa o fotografia
de un lugar de donde se partira. Luego leerd el prélogo anterior.

En ese primer lugar, en un radio inferior a 5 metros, hallaran una clave
gue les mostrara el camino hacia la siguiente pista. Esta nueva pista
les llevard a la siguiente y asi sucesivamente hasta la pista que les lleve
al tesoro.

Consejos sobre el desarrollo del juego

120



DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

Las pistas tiene que ser visibles pero no llamativas.

Es mejor pistas imaginativas y creativas Se pueden buscar en
internet algunos juegos de creatividad). También si se
dispone de mdviles para que cada grupo pueda usar uno, se
pueden colocar cddigos QR el lugar de pistas y cuando lean
ese codigo les dé informacion, imagenes, sonido u otra pista
para seguir buscando.

Crear pistas diferentes estimula la atencidn.

Que sean pruebas que el tiempo no las deteriore, no se
vuelen o por el sol o lluvia se deshagan (sobre todo si se deja
preparado el dia anterior, en cuyo caso tener en cuenta que
no sean muy visibles para que no desaparezcan)

Puede ser interesante que todos los grupos empiecen en
lugares distintos que los lleve a buscar las mismas pistas. Pero
en orden aleatorio. Para ello cada pista no llevara a otra en si,
si no que dara una pieza de un puzle o cddigo o coordenada
gue habra que resolver para saber dénde esta el mismo. Para
ello cada grupo tendrd una lista de lugares o pistas que
debera ir buscando. Se puede poner una imagen o una

adivinanza o reto. Ej.:
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G Para reflexionar con el grupo
e
» .
:\. Variantes
{?’} Indicaciones COVID
Q Observaciones Ejemplos de cémo organizar una Busqueda del tesoro

e https://busqueda-del-tesoro.com/fiesta-tematica-con-
busqueda-del-tesoro/

e https://ocio.uncomo.com/articulo/como-preparar-una-
busqueda-del-tesoro-para-ninos-22497.html

Evaluacion
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é Areas  Expresion corporal-creatividad (|| Grupo edad 9-12
90" ¥ Espacio Interior/exterior
Duracion
g, Mdsica, disfraces  pelucas, ."‘. Agrupacion Grupos reducidos o gran
cartulinas... grupo.
Materiales
@‘ e Favorecer entornos de trabajo para la expresion corporal.
e Impulsar actividades alternativas de ocio y tiempo libre.
Objetivos
':';f- Desarrollo de la Un lipdub o lip dub es un video musical realizado por un grupo de personas que
actividad sincronizan sus labios, gestos y movimientos con una cancién popular o cualquier

otra fuente musical. Se realizan en una sola toma, en la que los participantes hacen
playback mientras suena la musica en un reproductor mavil.

Vamos a intentar que la cancidn elegida sea de artistas locales. De ninguna manera
las letras pueden contener letras sexistas o que fomenten el odio.

A partir de aqui, vamos a generar ideas de baile, movimientos en distintos espacios
y vamos a ensayar. Se pueden utilizar disfraces, pelucas, materiales elaborados,
carteles, globos.

Para finalizar, vamos a realizar la grabacién del lipdub con un teléfono movil.
Grabard una persona y otra ird por detras con el altavoz para que escuche el grupo
la musica.

Ejemplo:

https://www.youtube.com/watch?v=tFOEBY 4XPU&Ilist=RDtFoEBY 4XPU&start ra

dio=1
{3 Para reflexionar
L2
con el grupo
” .
l. Variantes
ﬁ’? Indicaciones e Precaucion en el traspaso de materiales.
coviD e Mantener la distancia.
gO Observaciones (Si no se dispone de equipo de musica, puede cambiarse por una actividad

alternativa)

Evaluacion
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Relacion de materiales

e G i

Agujas para coser sacos

| Ne |

n Bobina de hilo negro 1 Si Hilo de coser

n Bolsa de basura colores 25 Si Saco 100l

" Bridas 5 Si 100 un. Tamafio

paquetes medianas

“ Calcetines de colores 12 pares  Si

n Cartulinas colores surtidos a3 20 un Si

Cartulinas grandes colores a3 50 un. Si Colores pastel

“ Cuerda de tender ropa 3 Si Rollo 20m

n Goma eva 5 Si Colores surtidos, din a3

Grapadora 5 No

Grapas 5 Si 100 un. (para dos tipos
de grapadora)

Lanas colores 5 Si Madejas

Lapices ne 2 10 i

Ojos de decoracion grandes 25 Si

Palos de colores (para marionetas) 20 Si

Papel celofan 2 rollos Si Colores azul y rojo,
rollos de 1,80 x1m

Pegamento barra 15 Si

Pistola silicona 10 No Pequefia

Retales de tela colores 20 Si 1,5x1,80m

n Rotuladores 4 Si Caja 24 colores, punta
doble

Silicona barra termofusible 4 Si Paquetes de 10

|22 sillas 15 No

B Tesafilm 15 Si Rollos

m Tijeras 10 No Infantiles
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é Areas Habilidades sociales y ii[ Grupoedad 9-12
emprendedoras.

Duracidn 25’

ﬂl Interior/exterior

Depende de Espacio
juego.
g, Materiales Juego. .'i'. Agrupacion De 2 a 8. En funcién del

@ Objetivos

=/& Desarrollo de la actividad
/S5

{3 Para reflexionar con el
(+]
°  grupo

juego.
Gamificar el aprendizaje de habilidades para el crecimiento personal.
Impulsar alternativas de ocio saludable.
Fomentar el juego de mesa como elemento socializador.
La actividad es tan variopinta como juegos dispongamos y la vamos a
utilizar para los momentos de ludoteca y de apoyo en los momentos que
no ocurra nada.

Lo primero que vamos a hacer es elegir el juego en funcién de la
participacién. Los juegos se clasificacion desde los rdpidos que necesitan
poca explicacién hasta los que necesitan mas tiempo para su aprendizaje.

Una vez que explicamos el juego nos ponemos a jugar. Si disponemos de
varias cantidades del mismo juego, vamos a poner a todo el gran grupo a
jugar a la vez en diferentes partidas.

Una vez que terminamos el juego habra espacio para la reflexién sobre las
habilidades desplegadas en el desarrollo del juego.

Lo ideal es ir de juegos mas sencillos — Dobble- a juegos que requieren mas
tiempo de explicacion —sushi go y Hombres Lobo de Castronegro.

Los juegos se clasifican por habilidades en las que se ponen el foco, pero
sobre todo divierten a las personas que participan.

- Dobble: Gestidon del estrés-Atencion y escucha-focalizacion

- lkonikus: empatia-ldentidad y independencia-pensamiento
divergente

- Jungle Speed: Aceptacién de normas — Focalizacion —Resiliencia

- Sushi Go: Toma de decisiones — vision estratégica — flexibilidad

- Hombres Lobo: asertividad — deduccidn —sociabilidad

Se pregunta las situaciones que han pasado en la partida y se llevan a
situaciones cotidianas de la vida real.
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Tantas como quiera introducir el monitor/a.

e Precaucién en el traspaso de materiales.

e Mantener la distancia.
En la guia de juega y crece | (adjunta) hay una ficha didactica por cada
juego propuesto donde ademdas de normas y variantes encontramos los
temas para reflexionar en grupo.

Se puede descargar en

https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

Se selecciona Juega Y Crece | —descargar- y se completa el cuestionario
para acceder a la descarga.
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Habilidades sociales i) Grupoedad  9-12

/0 Espacio  Airelibre

Globos, Silbatos, pafiuelos de .'". Agrupacion Grupo entero

colores, boligrafos, lapices de

colores,

pizarra o papel

continuo, rotuladores, post

its, chinchetas o papel de celo,

ovillo de lana, sillas, aparato
de musica (opcional).

e Conseguir el conocimiento entre las personas participantes del
grupo eliminando las resistencias légicas del miedo a lo
desconocido.

e Favorecer el mutuo conocimiento de los miembros del grupo.

e Potenciar la autoestima y el conocimiento personal.

e Crear un clima de confianza grupal.

e Aumentar la energia del grupo para la mejor participacién
durante la jornada

e Favorecer la distensidn, relajacién desinhibicion de las personas
participantes

El ser humano es un ser social por naturaleza. Esta tendencia a

convivir en sociedad se materializa en la pertenencia a algun tipo de

grupo. Un grupo es un conjunto humano estructurado, dotado de
finalidad, existencia y dinamismo propios, diferente a la suma de
individuos y en el que los elementos se influyen reciprocamente

(Aubry y Saint-Arnaud).

La educacidon, tanto formal como informal, dentro de su funcién de
educar de forma integral, ha de considerar el desarrollo social de sus
destinatarios y las situaciones de aprendizaje en grupo. Con el estudio
de las relaciones en el grupo, se penetra de lleno en el campo de la
psicologia social, en la teoria de la Gestalt, que denomina la dindmica
de grupo como el estudio psicosociolégico de los grupos. Dicha teoria
defiende que, del conocimiento y comprensidn de los mismos, surgird
el conocimiento y comprensién de cada uno de los aspectos
particulares de la vida del grupo (las relaciones, los principios que los
rigen, las técnicas que aumentan su eficacia, etc.) asi como del
comportamiento individual de sus miembros (Quintana, 1988). La
consideracion de la dinamica grupal en los procesos de intervencion
educativa es una necesidad que todo monitor debe tener presente,
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ya que el grupo se convierte en un importante factor para la
planificacion didactica.

El trabajo en grupo puede ser considerado como un fin y como un
medio de aprendizaje, ya que despierta la actitud activa de los sujetos
y facilita el desarrollo intelectual y afectivo mediante el
enriquecimiento con los demas miembros.

Para ello vamos a tener en cuenta un momento todas las mafianas, al
inicio de la jornada para realizar, intercalar una seria de dindmicas de
presentacién comunicacién y distensién, con el fin principal de
generar una mayor confianza dentro del grupo de participantes.

Técnicas de presentacion
Cuando una persona llega por primera vez a un grupo, experimenta
cierta ansiedad e incertidumbre porque no sabe la respuesta a una
serie de interrogantes: ¢{Quiénes son estas personas? ¢Cémo son?
¢Se podrd funcionar como grupo? ¢Qué ocurrird? ¢ Cual es el puesto
ocupado por uno entre estas personas? ¢ COmo se es aceptado?

Toda esta serie de preguntas exige respuesta desde el primer
momento en que empieza a funcionar el grupo. En esta etapa es
necesario que el animador:

Cree un clima de aceptacién, cercania, alegria.
Inicie un proceso de conocimiento mutuo.

Posibilite la relacion de todos con todos, creando una
corriente afectiva.

Evite las verglienzas que inhiben la expresién personal.

A esto tienden las técnicas de presentacidn: se trata de revelar en una
apretada sintesis lo que hay detras de cada una de las personas del
grupo etiquetadas bajo un nombre, cargadas de inquietudes y gustos.

El objetivo es ayudar a que las personas se presenten al grupo de una
manera relativamente rdpida y eliminando al maximo las resistencias.
Son apropiadas para el inicio de un curso/actividad.

Aqui tenemos algunos ejemplos de dinamicas de presentacion.

Identificacion con animales: se colocan en circulo y se le pide al
que se considere desenvuelto que se presente diciendo su
nombre, edad, el animal con el que se identifica y porqué y el
animal con el que no se identifica y porqué. Para seguir con la
dindmica, cuando termina su presentacion, debe elegir a alguien
para que se presente y asi sucesivamente.

El aviso clasificado: se les pide a los participantes que
confeccionen un aviso clasificado, vendiéndose. Luego, se ponen
en circulos interior y exterior y se van mostrando los avisos unos
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a otros hasta dar la vuelta completa. Después, se elige a alguien
gue comience diciendo a quién compraria y porqué.

Cadena de nombres: hay que decir el nombre y luego la persona
a la derecha dice su nombre y repite el nombre de los que
anteriormente se presentaron. Juego de memoria. Puede variarse
utilizando, ademas del nombre, algin animal o inclusive el sonido
gue éstos producen (para chicos es muy bueno).

Fiesta de presentacion con variaciones:
o Material: lapices, chinchetas, hojas, etc.

o Se les da 10 minutos para expresarse con cualquiera
de las siguientes variaciones: a) Caricaturas de sfi
mismo, dibujo, historieta, etc. b) Grafico de torta,
donde se ubica proporcionalmente cada uno de los
aspectos de la vida (familia, trabajo, diversidn, etc.) c)
Descripcion de si mismo como aviso clasificado.

e Se arroja un objeto hacia alguno de los participantes del
circulo y éste debe decir su nombre y su edad.

e Se forman filas y van pasando de a uno y escriben el nombre
en una pizarra o papel estraza como mural.

e Presentacion por parejas: se les solicita a los y las integrantes
del grupo que elijan una persona para trabajar en parejas
(preferentemente un desconocido y del sexo opuesto) los
participantes se ubican cada uno con su pareja y durante un
par de minutos (5) se comentan nombre, edad, hobbies, lugar
de nacimiento, etc. Cuando finaliza la charla sobre sus vidas
se hace un circulo y cada uno debera presentar al grupo lo
gue su pareja le contd.

e Presentacion con valor: al que se considere persona
desenvuelta se le pedira que se ubique en el centro de un
circulo y emplee (3) unos minutos para presentarse
expresando aquello que pase bajo el foco de su conciencia.
Mientras esta persona “decidida” habla, se le pide al resto del
grupo que trate de analizar cdmo es su personalidad y cémo
se expresa a través de su postura, movimiento, tono de voz,
etc. El coordinador del grupo podrd pararse en el centro y
hacer una demostracion.

e Terremoto: Dos personas se cogen de la mano (casa) y
colocan a otra en el medio (inquilino). Cuando el coordinador
grita “casa”, la casa se cambia de “inquilino”. Cuando el
coordinador grita “inquilino”, éste cambia de casa; y cuando
grita “terremoto”, se desarma todo y se vuelve a armar.

e Nombre — cualidad:
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Objetivo: conocer nombre y alguna caracteristica de las
personas.

Materiales: integrantes.

Desarrollo: cada participante dice su nombre y una
caracteristica personal que empiece con la primera letra de
su nombre.

.La telarana:

12

13

14

15

Objetivo: presentacion.
Materiales: ovillo de lana, integrantes.

Desarrollo: una persona toma la punta del ovillo, dice su
nombre y tira el ovillo a otra persona y asi sucesivamente.
Después se hace el proceso inverso, quien tiene el ovillo se lo
devuelve a quien se lo

Bienvenidos:

Desarrollo: Cada participante tendra 11 letras iguales y
mientras se presenta tendra que intercambiar el resto de las
letras con el resto de los integrantes del grupo, para poder
formar la palabra bienvenidos, el primero que la forma gana.

Cerilla:

Desarrollo: Cada persona que se presente tendrd que
encender un fdsforo y hablar mientras este se mantenga
encendido.

Salto al rango:
Objetivo: Presentacion

Materiales: Integrantes del grupo, lapiz, papel y cinta
adhesiva.

Desarrollo: nombre y su edad, luego se ubican en unafilayen
posicion de rango, la Ultima persona comienza a saltar al resto
de personas tratando de leer los nombres y edades, asi
sucesivamente con el resto de los participantes. Una vez
finalizado, cada uno debe sacarse el papel de la espalda y cada
una debe decir el nombre y la edad de las personas que se
acuerda.

El Baile de la Sillas:
Objetivo: presentacion.
Materiales: Integrantes, sillas y musica.

Desarrollo: En el medio del salén se hace un circulo con las
sillas (una menos que las personas que participan), con el
asiento hacia fuera, los integrantes deben realizar un circulo
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por afuera de las sillas. Una vez que el coordinador pone
musica comienzan a girar todos hacia la derecha, cuando la
musica se apaga los integrantes deben sentarse y le deben
preguntar a su compafiero de la derecha y al de la izquierda
sus nombres y sus edades, si estos se sientan juntos mas de
una vez, se le realizan otras preguntas. El que se quedo
parado pierde pero antes de salir sus compafieros le deben
hacer preguntas personales para conocerlos. El juego finaliza
una vez que queda un solo participante sentado.

Bingo:
Objetivo: Presentacion

Materiales: Integrantes del grupo, hojas con casilleros, deben
haber menos los integrantes del grupo.

Desarrollo: Cada participante debe tener una hoja y durante
cinco tiene que llenar el casillero colocando el nombre y la
edad de sus compafieros. Luego se ubican es sus lugares y el
coordinador deberd preguntarles a los participantes su
nombre y su edad, el resto ird tachando los nombres que
coincidan con los dichos y los que tienen anotados en sus
hojas, el que va llenando la hoja deja de jugar, hasta que
todos llenen sus hojas. También se puede jugar con ternay
quintina.

Técnicas de conocimiento y confianza

El proceso iniciado con la presentacion tiene su continuacion en estas
dindmicas, que contribuirdan a profundizar en el conocimiento
reciproco. Para ello, ponen en marcha la capacidad de apertura y
espontaneidad buscando que la relacién se haga mas profunda y
humana. Ambas técnicas van unidas, porque compartir alguna
informacidn sobre uno mismo aumenta la mutua confianza, ya que
ayuda a que los miembros sepan lo que pueden esperar de los demas
y se dan cuenta de que tienen mucho en comun.

Unas dindmicas buscan mas el conocimiento de uno mismo y otras el
conocimiento de los demas. Los objetivos de estas técnicas son claros:

Favorecer el mutuo conocimiento de los miembros del grupo.

Potenciar la autoestima y el conocimiento personal.

Crear un clima de confianza grupal.

El animador ha de tener presente las siguientes indicaciones:

Debe estructurar estos ejercicios de menor a mayor grado para
reducir la ansiedad.

Se trata de técnicas que resultan amenazantes para la persona. Y
lo son mds, cuanto mas se adentra en la intimidad. Todo lo que
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se relacione con valores, sentimientos o deseos, cuestiones
amenazantes, dado que pueden provocar rechazo o desagrado.

Rebaja mucho el nivel de ansiedad:
Si se habla a conocidos.
Si los demds también intervienen.

Si el animador participa en la dindmica y da impresién de
sinceridad.

Si uno desea ignorar algunas cuestiones y puede hacerlo
tranquilamente.

Estos ejercicios requieren una cierta calma y un clima de
confianza. Es fundamental

Motivar al grupo para que se los tomen en serio. De lo contrario, se
guemardn las técnicas sin conseguir los objetivos pretendidos. Estas
técnicas pueden emplearse durante las primeras semanas

Algunos ejemplos de estas técnicas:

Aqui esta mi foto. El coordinador pone a disposicién de los y las
participantes fotos de seres humanos en actividades y gestos
diferentes. Cada participante elige la foto o el recorte
seleccionado. Explica por qué piensa que lo representa. Dice
como se siente él por dentro ante esa foto o recorte. Los
integrantes del grupo cuestionan al que hablé. Se dejara de lado
todo comentario que signifique falta de respeto a las personas.

Siyo fuera. Se le pide a cada participante que complete oraciones
de este tipo:

Si yo fuera un arbol seria........... porque..........

Si yo fuera una parte de la geografia (rio, montafa, bosque,
etc.) seria............. porque..............

Si yo fuera una maquina seria........... porque............

Si fuera un estado climatico (lluvioso, nublado, soleado,

ventoso, etc.) seria........... porque............
Si fuera un animal seria............... porque...............
Si yo fuera un auto seria................. porque...............
Si yo fuera perfume seria................. porque............
e Siyo fuera fruta seria................. porque...............
e Siyo fuera color seria................. porque..............
e Siyo fuera material seria........cccccuuu..... porque...............
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e Siyo fuera una estacién del clima seria............. porque............

o Contactando: Siéntate frente a frente con una persona y
no le hables. Simplemente mire la cara de esa persona
por un par de minutos y trata de realmente ver a esa otra
persona. No hagas de esto una competencia de mirar fijo
y no pierdas tiempo imaginando cémo es. Solo observa a
tu pareja, date cuenta de todos los detalles de su cara.
Ahora con los ojos cerrados trata de describir a los demas
a la persona que has tenido en frente.

o Yo Tengo una Pregunta: Escribir en tarjetas preguntas del
tipo de:

=  (Quién tiene los zapatos mas grandes?
= ¢Quién tiene teléfono?
=  (Quién tiene la familia mas grade?

e Dar a cada participante una pregunta. Estas deberdn provocar
que los participantes se observen e interactien entre ellos.

o Personalidad “D”: Cada participante recibe una planilla
con el cuestionario que sera contestado individualmente,
salteando las preguntas que no desee responder.

= (Qué fruta te gusta mas? ¢Menos?
=  iQué tipo de musica te gusta mas? { Menos?
=  (iQué tipo de cine te gusta mas? ¢ Menos?
=  (Qué tipo de paisaje te gusta mas? ¢Menos?
=  (iQué hora del dia te gusta mas? ¢Menos?
= (Qué dia de la semana te gusta mas? ¢ Menos?
=  (iQué mes del afio te gusta mas? ¢ Menos?
=  (Qué color te gusta mas? ¢ Menos?
= (Qué comida te gusta mas? ¢Menos?
= (Qué materia de estudio le gusta mas? ¢Menos?
= (Trabajas mejor de dia o de noche?
.¢Cuadl es tu entretenimiento favorito?
o ¢éCudndo se conmueve mas?
o ¢Cudndo se irrita mas?
o ¢éQuéeslo que mas lo distrae?

o ¢Qué eslo que mas le cansa?
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o ¢Cudl es la impresién mas comun que tienen las
personas de usted ?Al confeccionar la planilla, dejar
poco lugar para las respuestas a fin de que sean
concretas.

Gustos Modelo “H” Todos los participantes sacaran tres cosas
que lleven en su cartera o en el bolsillo. Luego, cada uno, dira
a los demas del grupo, por qué lleva consigo tales cosas
(razones practicas, emocionales, etc.) Indicar cual de los tres
objetos tiene mayor valor afectivo para él y por qué. Los
demas podran hacerle preguntas.

Técnicas para crear ambiente, distension.

Estas técnicas se sitian a medio camino entre las técnicas de
grupoy los juegos. Por sus caracteristicas, son de gran utilidad
y ayuda para las primeras etapas de la vida de un grupo, sobre
todo con nifios y preadolescentes. También pueden servir
como actividad motivadora.

Los objetivos de estas dinamicas son:

Ayudar a romper las barreras de desconfianza producidas por
el poco conocimiento que se tiene de los demas.

Crear un clima de alegria, apertura, para el trabajo posterior.
Ayudar a relajar las tensiones, sean grupales o intergrupales.
Promover la libre expresion.

El papel del monitor debe ser:

Ayudar a que la gente se conozca, favoreciendo a los timidos
o a los recién llegados que estan todavia analizando el
ambiente.

Romper los subgrupos que sin querer se forman.
Destensar al grupo creando una atmdsfera agradable.

Desarrollar la capacidad Iddica que todos poseen. “El nifio que
no juega no es nifio, pero el hombre que no juega perdid para
siempre el nifio que vivia en él y que le hard mucha falta”.
(Pablo Neruda).

El animador debe ser el primero que entre en la dinamica del

juego sin olvidar, no obstante, que debe a veces
desprenderse momentdaneamente de la trama del juego para
observar lo que ocurre en el grupo y buscar la causa de
algunas acciones para aportarla al grupo, posteriormente, a
modo de clarificacion.

Alguin ejemplo de estas Técnicas:
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El parlanchin:
o Objetivo: que cualquier persona pueda desenvolverse.
o Materiales: integrantes.

o Desarrollo: el grupo pide a una persona que hable sobre
un tema definido por el grupo durante unos minutos.

¢Te gusta tu vecino?
o Objetivo: conocer el nombre de cada persona.
o Materiales: sillas, integrantes.

o Desarrollo: se forma una ronda y quien comienza
(generalmente, el coordinador) pregunta a alguien “ite
gusta tu vecino?”. La persona responde con SI, NO o MAS
O MENOS. Si la respuesta es SI, todos se quedan en el
mismo lugar; si la respuesta es NO, todos cambian de
lugar, y si responde MAS O MENOS sélo se cambia esa
persona con cualquier otra.

Lista de nombres:
o Objetivo: conocerse entre los integrantes del grupo.
o Materiales: papel y lapiz o pizarra y tiza.

o Desarrollo: una persona escribe su nombre y van pasando
haciendo “posta”. Cada uno que pasa toma una de las
letras del nombre y escribe una palabra u oracion referida
a la persona que escribié el nombre.

Digalo con mimica:

o Objetivo: desarrollar habilidades psicomotrices.
o Materiales: grupos de personas.

o Desarrollo: estandar.

Venta de Cosas Absurdas:

Objetivo: Desarrollar la capacidad oral, de argumentar vy
lograr desinhibirse adelante del grupo

Materiales: Integrantes del grupo y fichas con objetos
absurdos, por ejemplo, baberos para jirafas, peine para
calvos, etc.

Desarrollo: cada integrante del grupo de tener una ficha cada
uno, luego de a uno pasaran al frente y durante un minuto
tendran que tratar de venderlo argumentando a favor de su
venta.

Dramatizar un refran:
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Objetivo: Desarrollar la comprension, la habilidad para
comprender mensajes y la habilidad de transferir
significados a situaciones concretas

Materiales: Grupos de trabajo y refranes.

Desarrollo: A cada grupo se le dard un refran, al cual lo
tendrdn que representar delante del grupo. El resto del
grupo podrd participar adivinando los refranes
dramatizados.

7. Contar una historia con los pies:

Para reflexionar con el grupo
Variantes
Indicaciones COVID

Observaciones

Evaluacion

Objetivo: Desarrollar el ingenio y la expresion corporal.

Materiales: Fichas con oraciones, por ejemplo, Me
resbalé al pisar una cascara de banana; hoy caminando se
me pegd un chicle en el zapato, etc.

Desarrollo: Cada uno de los participantes pasara al frente
y contara con sus pies la frase que le haya tocado. Sus
compaiieros podrdan adivinarlas.
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Mas dinamicas semejantes a este tipo de propuestas:

https://www.cruzrojajuventud.org/juegos-educativos

éTe suena familiar? Dindmicas y juegos
Prodemu, Fundacién de la Familia, Fundacién Integra y UNICEF

https://www.unicef.cl/centrodoc/tesuenafamiliar/02%20Dinamicas.pdf
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ENLACES Y RECURSOS

139



DIVIERTETE EXTREMADURA 2020
Grupo de 9 a 12 aiios

*Cada ficha de actividad propuesta contiene enlaces a recursos externos especificos o
de ayuda para la actividad desarrollada en el documento.

Fichas didacticas para trabajar los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
https://odsextremadura.es/fichas-didacticas

Mapas topograficos.

https://m.fomento.gob.es/MFOM/LANG CASTELLANO/DIRECCIONES GENERALES/INSTITUTO
GEOGRAFICO/CARTOGRAFIA/

http://centrodedescargas.cnig.es/CentroDescargas/#

Guia batida recogida basura.
https://scouts.es/media/2018/05/guia-como-hacer-una-batida.pdf

Para elaboracién de comic:
https://historietas.net/

Leyendas sobre Extremadura
http://www.extremaduramisteriosa.com/leyendas

Juegos populares extremenos:
https://iessanroque.educarex.es/departamentos/edufisica/juegosppopularesextremenos.html
http://bibliotecavirtualextremena.blogspot.com/

Fiestas de Interés Turistico Regional de Extremadura.
https://www.turismoextremadura.com/es/recursos-turisticos/fiestas-extremadura/index.html

Trabajos audiovisuales extremefios.
http://catalogojara.extremaduraaudiovisual.com/
http://filmotecaextremadura.juntaex.es/web/
https://bibliotecasdeextremadura.juntaex.es/

Juegos de malabares.
https://www.juegosmalabares.com/blog/

Origami
http://es.origami-club.com/easy/

Cuentos extremeios:
https://issuu.com/bibliotecavirtualextremena/docs/275 albumcuentos

Fiestas e historia de Extremadura
https://www.viajarporextremadura.com

Actividad busqueda del tesoro
https://busqueda-del-tesoro.com/fiesta-tematica-con-busqueda-del-tesoro/

Dinamicas para trabajar habilidades emprendedoras
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/rincon-didactico/
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Guia de Juega y Crece. Juegos de mesa para el desarrollo y aprendizaje de habilidades
personales.
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

Manual de Retos y Desafios.
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

Juegos educativos y dindmicas.
https://www.cruzrojajuventud.org/juegos-educativos

*Cada ficha de actividad propuesta contiene enlaces a recursos externos especificos o
de ayuda para la actividad desarrollada en el documento.
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OBSERVACTIONES A TENER EN CUENTA

e Todas las fichas son adaptables a tematicas, metodologia y duracidn.

e las dindmicas y juegos del principio y final del dia la encontramos en el apartado 3
de este documento. Es valido para cualquier semana y se puede repetir si el grupo
es diferente.

e Los recursos pueden ser de ayuda a la hora de plantear modificaciones y nuevas
actividades o juegos.

e Hay actividades que requieren materiales para reciclar y que, por lo tanto, deberan
traer de casa las personas participantes. Es recomendable mirarlo con antelacion
para trasmitirselo a aquellas personas que van a realizar la actividad.

e Hay materiales que puede utilizarse de una semana a otra. Aunque la actividad no
indique un tipo material, el monitor/a puede utilizarlo siempre y cuando hay
suficiente y no vaya en detrimento de otra actividad.

Sillas 15 no
Mesas 5 no Mesa grande
Ordenador portatil 1 no
Proyector (Opcional) 1 no
Impresora color A4 1 no
Tinta Impresora negra/color 2 si
Altavoces auto amplificados con bluetooth 2 no
Microfonos 2 no
Cables jack 1.5 mm/Jack 1.5mm 2 no
Cables canon/canon 2 no
Cable VGA o HDMI 1 no
Punto de agua 1 no
Punto electricidad 1 no
Prolongador 25 m 2 no
camisetas de un color llamativo 12 si
gorras de sol 12 Si
Botella de agua 500ml 100 Si
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