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Objetivos generales

Desde un planteamiento educativo nos proponemos que nuestra Colonia de respuesta a estas inquietudes:

-- Promover y desarrollar las cualidades  de creatividad de los participantes proponiéndoles  espacios y periodos para poder llevar a cabo esta cualidad fundamental en cualquier proceso educativo.

-- Profundizar y practicar sobre sus conocimientos de inglés desde la óptica de que comprendan el idioma como un elemento mas para el juego y la diversión e integrado en las actividades.

-- Desarrollar el interés por la naturaleza a partir de los conceptos previos que el niño tiene, intentando crear en él unos valores nuevos  con respecto al medio a partir de unos conocimientos básicos que le capaciten para el cambio de actitudes. En definitiva, profundizar en la Educación Ambiental desde la acción.

-- Tratar de fomentar los valores de convivencia, respeto y tolerancia hacia los otros compañeros que comparten la experiencia, incidiendo en la riqueza de la diversidad.

-- Dejar que el niño sea protagonista de sus actividades y sienta su responsabilidad en ellas, en la medida que es capaz de ejercerla y en niveles adecuados a su edad.  Desarrollando así su autonomía personal y su propia individualidad, en referencia a los otros que comparten la actividad con él.

-- Profundizar en el conocimiento de la Comarca, como un territorio de gran valor cultural y natural, donde poder disfrutar de unos días de diversión.

Organización de la Colonia

Distribución de tareas:

Se organizaría en distintas funciones , que son las siguientes:

a) El Director de la colonia: Persona titulada por la D.G.A. con una dilatada experiencia, que se encargará de coordinar y animar la marcha general, programar y preparar con el equipo las actividades a realizar y desarrollarlas estando atento a las dificultades que puedan surgir y crear un ambiente general agradable y en el que sea fácil trabajar con los niños. Tendrá unos conocimientos de inglés suficientes que le capaciten para el desarrollo de esta actividad y la comprensión de todo el proceso Así mismo se hará responsable de las incidencias e imprevistos que puedan surgir, dando respuesta y solución inmediata a los mismos, así mismo mantener la relación con la Entidad organizadora y dar parte de cuantos incidentes dignos de reseñar se produzcan.

b) El administrador: Habrá preparado previamente todos los menús y las compras necesarias para su elaboración, durante la Colonia se encargará de las compras de materias perecederas y de los materiales necesarios para las actividades.

  c) El equipo de cocina: Formado por una cocinera , que tendrá como misión la preparación de las comidas y el mantenimiento e higiene de los alimentos y el recinto para su elaboración, así como de las cámaras frigoríficas y la despensa.. También contará con una persona a la hora de la comida que ayude en el servicio y se encargué por la mañana de la limpieza del Centro.

d) El equipo de monitores: Estará formado por cuatro personas tituladas por la DGA. Realizará las actividades directamente con los niños, responsabilizándose de cada uno de ellos, de su integración en el grupo, del buen funcionamiento de las actividades y del desarrollo de la Colonia, así mismo potenciarán la integración con los otros grupos y darán cuenta de cualquier incidencia de forma inmediata al jefe de campamento.

Además dentro del equipo se distribuirán otras tareas necesarias como:

- Encargado de botiquín: será la única persona que atienda a los posibles enfermos y reponga el material que se vaya gastando, de esta forma se consigue evitar duplicidades de medicación y hacer un seguimiento mas continuado.

- Responsable de material: estará al cargo del buen orden y reposición del material fungible que se tenga que utilizar para las distintas actividades.

- Animador de juegos: prever una serie de juegos para situaciones imprevistas y tener todo disponible para realizarlos en el momento que sean necesarios.

- Animador del tiempo libre: para el momento después de comer tener la sala con juegos de mesa y proponer actividades tranquilas o competiciones que animen a los chavales en un momento que algunos encuentran dificultades de relación. 

- Jefe de día: Coordina, anima y lleva el horario de las actividades que están previstas cada día. También da respuesta a posibles imprevistos en colaboración con el jefe de campamento y , si fuera necesario, con el resto de monitores.

Programa de Actividades

Centro de interés: “La máquina del Tiempo”

Día 1º : “Subimos a la máquina”

13,30: Llegada a Cantavieja.

14: Comida 

15: Reparto de habitaciones.

16: Canciones.

16,30: Presentación del programa

18: Merienda.

18,30: Juegos de  conocimiento

20: Aseo.

21: Cena.

22: Juego nocturno: “Ruta por la historia”

Día 2º : “Descendemos del mono”

8,30: Levantarse – Aseo.

9: Desayuno.

9,30: Asamblea.

10: Servicios.

10,30: Talleres

11,30: Inglés:

12,30: Piscina.

14: Comida.

16: Canciones.

16,30: Gimkana urbana. 

18: Merienda.

18,30: ” Continuación Gimkana

20: Aseo – Duchas.

21: Cena.

22: Velada: “Una velada histórica”

Día 3º : “El imperio Romano”
8,30: Levantarse.

9: Desayuno.

9,30: Asamblea.

10: Taller de inglés.

11: Salida de equipos – Marcha-excursión a La Fuente La Faldrija


Canción del equipo en jnglés


Identificación de plantas del entorno 

20: Regreso – Aseo.

21: Cena

22: Fuego campamento: Presentación equipos.

Día 4º “Faraones y Pirámides”

9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10, Asamblea.

10,15: Servicios

11: Taller de inglés

12,15: Piscina

14: Comida.

16: Juego de pistas. “La ruta del Faraón”

18: Merienda.

18,30: Competiciones libres-organizadas

20: Aseo.

21: Cena

22: Juego nocturno: “Liberar a la momia”

Día 5º  “Caballeros y Castillos”
9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Asamblea.

10,15: Servicios.

11: taller de inglés

12,15: Piscina.

14: Comida.

16: Canciones

16,30:  Gran Juego: “Los Castillos”. 

17,30: Merienda.

18: Gran Juego: 

20,30: Aseo.

21: Cena.

22: Cine de verano. 

Día 6º “La vida Pirata”
9: Levantarse

9,30: Desayuno.

10: Asamblea:

10,15: Servicios.

11: Taller de inglés

12: Juego: “El loro del pirata”

14: Comida.

16: Canciones.

16,30: Juego de la tarde: “Olimpiadas”

18,: Merienda.

18,30: Continuación Olimpiadas.

20: Aseo.

21: Cena.

22: Leyendas.

Día 7º “Descubrir y explorar”
9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Asamblea.

10,15: Servicios – Talleres.

11: Clase de inglés: Gran Juego.

12: Marcha al río 

14: Comida de picnic.

15: Preparar velada.

18: Merienda.

18,30: Regreso de la marcha.

20: Aseos – Duchas.

22: Velada curiosa.

Día 8º : “El lejano Oeste”
8: Levantarse.

8,30: Desayuno.

9: Salida hacia el Aquarama.

11,15: Llegada.

14: Comida.

18: Salida de Benicasim.

20,30: Aseo.

21,30: Cena

22,30: Descanso

Día 9º :  “Los comerciantes fenicios”

9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Asamblea.

10,15: Servicios – Talleres.

11: Taller de inglés.

12,30: Preparación feria.

14: Comida.

16: Canciones.

16,30: Montaje de la feria.

18: Merienda.

18,30: Inauguración de la feria.

20: Recoger – Aseo.

21: Cena.

22: Velada: Fuego de campamento

Día 10º : “Los nómadas”
9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Asamblea.

10,15: Servicios - Talleres

11: Taller de inglés.

12,15: Piscina.

14: Comida 

16: “Los amuletos”.

18: Merienda.

18,30: Preparación actuaciones

20,30: Aseos y duchas

21: Cena.

22: Juego nocturno: “Operación fracaso”

Día 11º :   “Hacia el Futuro”

9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Asamblea.

10,15: Servicios 

11: Taller de inglés

12,30: Piscina

14: Comida.

16: Canciones.

16,30: Salida al pueblo.

18: Merienda.

18,30: Preparación de la fiesta.

20: Aseo – Duchas.

21: Cena.

22: Verbena – Fiesta.

Día 12º : “Hacia casa”

9: Levantarse.

9,30: Desayuno.

10: Recoger habitaciones

11: Evaluación final.

12: Gran juego de despedida

13,30: Comida

15: Salida de regreso.

Desarrollo de las Actividades

Día 1º: “Subimos a la máquina”
Juegos de conocimiento:

Pretenden que los niños se abran a los demás y pierdan la vergüenza de cara a los demás. Se realizarán en inglés.

Serían los siguientes:

· El tomatazo.

· El mercado de sini sino.

· El Castillo.

· Vecinos.

· Tiburones.

· La frontera.

· La rana.

· Presentación natural.

· La subida a la montaña.

· Salvad el árbol.

Ruta por la Historia:

MATERIALES: linternas preparadas con papel de colores ¿y/o sonidos? (según el número de monitores que irán por el monte), plantilla para pegar las piezas (una por equipo), piezas recortadas (son todas de color blanco, no hay distinción de colores para cada equipo) para los monitores/as, un tubo de pegamento por equipo y un sobre para que vayan guardando las piezas que consigan.

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: alrededores de la EANA y sala de televisión o comedor exterior.

PARTICIPANTES: todos los del turno, por equipos.

DESARROLLO: número de monitores/as a determinar según el tamaño del turno, cada uno con una linterna de luz diferente (¿y sonido?), se distribuyen por los alrededores de la EANA, llevando las piezas correspondientes a la ruta (todas del mismo color) y que corresponden a un juego completo por equipo. Al recortar las piezas se debe pensar en hacer, al menos, 10 ó 12 trozos. Cada monitor llevará en su sobre piezas de una sola colección o revueltas de todas las colecciones (se determina según se crea conveniente.

 Pasean tranquilamente y cuando se les acerca un equipo le dan una (o más, según las que se hayan recortado). Se debe reunir la totalidad de las piezas para completar la ruta a través del tiempo. Seguramente tendrán piezas “repetidas”, en tal caso pueden cambiarlas con otros equipos.

Día 2º: “ Descendemos del mono”

“Gymkhana  urbana:”

Se distribuyen los monitores por el pueblo ( Plaza Mayor, Iglesia , Muralla, Castillo, Centro Salud, Piscinas, Balcón-mirador, Fuente, ermita y Carretera) cada uno tendrá una prueba relacionada con  algún espacio del pueblo para ser realizada por los grupos y un mensaje sobre los mismos para enviarlos al siguiente lugar de control. 

Se pretende que conozcan el pueblo, que se diviertan y que realicen algunas actividades que tengan relación con la localidad en la que van a pasar estos días.

Además tanto las pruebas como los mensajes estará en inglés.

“Una velada histórica”.

MATERIALES: equipo de música, cinta de cassette grabada con sintonías de música correspondiente a diferentes épocas históricas, papel y bolis para cada equipo, hoja con pequeños letreros de las épocas correspondientes, papel continuo y rotuladores o ceras para dibujar, materiales para cada una de las pruebas, lista con las preguntas, carteles con números para las puntuaciones del jurado, panel para anotar las puntuaciones (o usar las fichas  que ya tenemos confeccionadas).

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: sala con sillas para todos/as y una mesa grande para cada equipo.

PARTICIPANTES: todos los del turno, por equipos.

DESARROLLO: Por equipos, cada uno en una mesa, con papel y boli. Deben adivinar, del trozo de música, la época histórica en cuestión. Si aciertan (se supone que todos lo hacen, puesto que es muy sencillo) pasan a realizar las pruebas. Se puntúa según la rapidez o el fallo del jurado constituido al efecto (monitores/as). Se puede confeccionar un panel grande para ir anotando los resultados, o bien utilizar las tablas de puntuaciones de otros juegos elaboradas en el ordenador.

PRUEBAS: 

· Mímica. Acertar el título de una película, todos a la vez, o                                        cronometrando a cada equipo.

· Personajes históricos, herramientas y oficios antiguos. Con el sistema de “maratón de canciones”.

· Personaje escondido. Sobre la foto de algún personaje se ponen papeles que se irán quitando progresivamente hasta que lo aciertan. Apuntan la respuesta para evitar copiarse unos a otros.

· Adivinar personaje. Cada equipo hace una pregunta, por turno, a la que sólo se puede responder Si o No; la respuesta sólo la pueden dar cuando les toca su turno. Si fallan dos veces, quedan eliminados.

·  En papel continuo, un voluntario/a irá dibujando cosas referidas a un personaje y deben adivinar su nombre.

· Puzzle. Recortar un personaje o escena histórica para que ellos/as recompongan el cuadro.

· Coreografía. Preparar una pequeña, y sencilla coreografía de un fragmento musical.

   -   Pueden ser las típicas de Ruleta (o Diana) con prueba, canción, pregunta, chiste,     acertijo...   

· Música a tope (tararear pequeño trozo de canción y pasa al  siguiente, sin esperar más de cinco segundos), gana el último que queda, participa uno por equipo.

· Traspasar confeti con pajita de un plato a otro.

· Hacer frase con cuatro verbos que se les dan o que dice (uno) cada equipo.

· Hacer frase con palabras que empiecen por una determinada letra. O decir tres cosas que empiecen por esa letra.

· Palabras abajo. Vegetales, nombres, marcas, prendas, paises, muebles, animales. Se dice una letra y completan la lista.

· Boliche. Vaso y bola a encestar.

· Al revés te lo digo. Dar instrucciones para hacerlas al revés.

· Calcular un minuto de tiempo sin cronómetro.

· Moneda en el codo y cazarla al vuelo.

· Adivina mi personaje. Escribir el nombre en la frente del otro con una etiqueta y hacer preguntas hasta adivinarlo, respondiendo si o no. Juega uno del equipo que le toca contra otro equipo que él elija.

· Encestar anillas en patas de silla, o similar.

· Juego del espejo (gestos).

· Adivinar el oficio. Preguntar  ¿qué haces?, ¿dónde?, etc y se responde con la primera y última letra de la respuesta.

· Lista de palabras sobre un tema. Con las hojas de colores del “crucigrama hawaiano”, se les presenta y deben utilizar sólo esas letras. Pierde quien menos palabras escriba, en un tiempo determinado.

· Mensaje secreto (trozos de papel con palabras, o puzzle) o jeroglífico.

· Palabras encadenadas.

· Recorrido haciendo equilibrio con un globo unido a un palo (de los de propaganda  de IANA).

· De La Habana ha venido un barco....

· Frases con palabras que empiezan por la letra .... pierde el que menos palabras tiene su frase.

· Resolver una sopa de letras (fotocopia).

· Tiro de tazos a una raya, o puntuaciones en una diana volcada.

· Verdadero o falso (fotocopia).

· Garabatomón: en un papel se hace un simple garabato (lo puede hacer otro equipo) y deben componer un personaje o animal imaginario.

· Soplar personajes por el suelo.

· Se les dice una palabra y deben pronunciarla al revés.

· Dale la vuelta: tarjetas con letras en la mesa, puestas del revés, tras golpearlas con la mano deben componer una palabra con las letras que han conseguido.

· Tira los dados: seis dados con letras en sus caras, tras la tirada deben componer palabras con esas letras (con todas o algunas de ellas).

· Iniciales: se sacan tres letras de un recipiente y se debe elaborar una frase cuyas palabras empiecen por esas letras (en el mismo orden de salida o sin él). M,E,J: mañana es jueves.

· Atención a la orden: dos recipientes, uno con letras y el otro con instrucciones (la lleva una vez, dos veces, al principio…). Se saca una ficha de cada recipiente y se compone la palabra que cumpla las instrucciones con la letra extraída.

· ¡Mucho ojo!: se colocan unas diez letras recortadas y se hacen preguntas como ¿qué vocal falta?, ¿qué letra se repite?, ¿cuántas veces? … se puede quitar una letra y preguntar cuál ha desaparecido.

· Decir objetos a descubrir por el tacto, olor, oído, gusto.

· Recordar objetos (o sonidos) de una bandeja; apuntarlos. se puede usar un disco de efectos de sonido.

· Definiciones. Palabras exóticas del diccionario; se dan definiciones inventadas y sólo una correcta, debiendo adivinarla.

· Relevos “cuerpo a cuerpo”. Naranja enganchada por cuello y barbilla; pasar un anillo de palillo a palillo sujetado por la boca; papel de fumar inhalando con la nariz o boca o con paja de refresco; zanahoria con las rodillas, explotar globo con el pecho.

· Cruzar el río con tres periódicos.

· El puente. Fila de sillas, con una de más, la última (sobrante) se pasará hasta el principio para ir avanzando.

· Mamás y bebés. Con ojos vendados encontrar a su bebé que está gritando; varias parejas a la vez.

· Familias. Con baraja de familias, reunirse sentándose en las rodillas del padre, madre...

· Oído fino. Con los ojos tapados adivinar quién te dice algo al oído.

· Adivinar por mímica, un proverbio o refrán.

· Usos de cualquier objeto, decirlo por mímica.

· Técnica del rumor, hacerla a través de mímica. También de una fotografía.

· Camuflaje corporal. Esconder (no mucho) 10 objetos en la sala o que los lleve la gente. Se da la lista de objetos y deben decir dónde están o quién los lleva.

· Relevos de la cebolla. Con palillo en la boca, ir a clavarlo en la  cebolla; pasan todos los del equipo.

· Voley con papel de fumar. Soplando pasarlo al campo contrario.

· Decir frase bebiendo de un botijo.

· Apagar vela con una cuchara que cuelga de una cuerda atada al cinturón.

· El abecedario. Se eligen 8 ó 10 temas; uno repasa el abecedario y el animador lo para en una letra (o se elige la letra al azar), los demás deben escribir una palabra de cada tema, que empiece por esa letra. Paran todos cuando el primero ha acabado. Se puntúa.

· Puntería: dardos a una diana, monedas a casillas con puntuación. 

· Colocarse un papel en la frente y escribir algo: fecha de nacimiento, nombre, etc.

· Carrera o enceste de globos.

· Tiro de tazos a una raya o puntuación en un círculo (diana volcada).

· Maleta con cosas para recordar.

· Moneda en la parte de arriba de la mano, otra/s en la mesa, tirar al aire y coger todas las posibles.

· Completar refrán (con ahorcado).

Día 3º : “El imperio Romano”

Marcha a la fuente de La Faldrija:

Se pretenden varios objetivos con la marcha:

· Senderismo: hacer descubrir durante el recorrido todos aquellos elementos naturales o de la acción del hombre que nos vamos encontrando y de esta forma introducir a los niños en el gusto por salir al medio natural.

· Conocimiento de flora: en la fuente hay una buena exposición de las distintas plantas que se pueden encontrar en la zona y cada una de ellas identificada con un cartel que da su nombre en latín y español. Se propone un juego para que se acerquen  a las plantas.

· Formación de equipos: este día los niños buscan nombre para su equipo y algunos elementos que le den identidad propia como una canción y un escudo. Es la forma de que se sientan identificados con los demás miembros de su equipo. Prepararán una canción del equipo con el estribillo en inglés.

Fuego de campamento:

Se realizará la presentación de los equipos con sus nombres, su canción y escudo y además realizarán una pequeña actuación o juego para dar más dinamismo al fuego. Esto lo habrán preparado después de la comida en la fuente. Estos serán en inglés

Día 4º:  “Faraones y Pirámides”

Rastreo-Juego de pistas:

Se centrará en el entorno de la Escuela Hogar.

Se proponen diez pruebas a lo largo del recorrido que estará señalizado con tiza o pintura no permanente. Las señales son las habituales en este tipo de actividad y las pruebas girarán en torno a problemas relacionados con el agua y la conservación y cuidado de los ríos, tratando de combinar pruebas más serias con otras más divertidas. Todas ellas estarán escritas en inglés.

“Liberar a la Momia”.

MATERIALES: lápices para cada equipo, dibujo de momia (en A3) en tantos colores como equipos, tiras de cartoncillo o papel que harán de “barrotes” en el dibujo de la momia, enigmas para distribuir por los alrededores del comedor. 

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: sala con una mesa grande para cada equipo.

PARTICIPANTES: todos los del turno, por equipos.

DESARROLLO: Por equipos, cada uno en una mesa, con lápices. Deben  liberar a su momia de la prisión en la que está (dibujo con los barrotes pegados encima) resolviendo los enigmas que encontrarán por los alrededores consistentes en pasatiempos relacionados con Egipto y colocados en hojas fotocopiadas en color, en cada una de ellas habrá un dios egipcio diferente. Cuando encuentran una hoja deben ir con ella a la mesa del equipo y resolver lo que se les propone; si lo hacen correctamente, el director del juego quitará un barrote de la Prisión. Gana el equipo que antes libera a su momia. Para comenzar el juego se entrega a cada equipo un listado con el orden en el que deben encontrar a los “dioses”, ello evita que vayan varios equipos al mismo lugar.

En cada “dios egipcio” hay tantas hojas con el enigma como equipos; hay que advertirles que sólo pueden “arrancar” una hoja ya que pasarán por allí el resto de equipos.

Día 5º : “Caballeros y Castillos”

“Los Castillos”

Existe un tablero con 60 casillas tipo “La oca”, en las que se propone una prueba cada vez que se cae.

Las pruebas están escritas en folios que estarán repartidos por el entorno.

Las casillas  rojas  te hace avanzar  un  número  si te aprendes la frase: “De castillo a castillo y tiro porque soy muy pillo”.

Hay que llegar de forma exacta a la casilla 60 para finalizar el juego
Actividad de noche: Cine de Verano

Proyección de una  película, en pantalla grande y con cañón de video. Se elegirá una que este realizada en un medio natural bien conservado, pero sin que sea sobre problemas ambientales o una película documental, pues se puede producir el efecto rebote en los niños, si se insiste demasiado en un teme a lo largo de toda la Colonia. No será en inglés por no llegar a comprenderla unos niños de estas edades y puede producir rechazo.

Día 6º:  “La vida pirata”

“El Loro del Pirata”

El tablero tipo ruleta tiene tres casillas: mensaje, acertijo o canción.

 Según en la casilla que caigan deberán realizar una prueba de mímica o de dibujo de conceptos (acertijo), o de preguntas o definiciones (mensaje) o de sonidos y canciones (canción).

Cada prueba superada tendrá una puntuación y se deberá establecer un tiempo para cada  mensaje, acertijo o canción. En el caso de canción deberán realizarlo durante 30 segundos todo el equipo a la vez.

Azul: Preguntas. (Mensaje)

Rojo: Dibujo.(Acertijos)

Morado: Canción y sonidos  (Canción).

Amarillo:  

Verde: Mímica   (acertijo)

“Juegos tradicionales”:

Se trata de preparar una Olimpiada a base de diversos juegos en la que deberán participar todo por equipos, designando para cada prueba a aquellos del equipo que se considere más capacitados, pero debiendo participar todos del equipo en igual número de pruebas.

Las pruebas serían:

· Carrera de sacos.

· Bolos.
· Zancos.
· Peces voladores.
· Carrera de patatas.
· Meter el palo en la botella.
· Clavar el garrote.
· Lanzamiento de garrote.
· Cara y cruz.
· Balón escondido.
· Carreras de relevos.
· Calzar las sillas.
(Los materiales son todos de reciclaje y ninguno puede haber sido obtenido produciendo un deterioro del medio).

Se puntúa cada uno de los juegos y al final se entregan las medallas al equipo ganador  y a cada uno de los participantes.

Los niños tienen que preparar por la mañana los distintivos de su equipo, el uniforme que les distinga y los responsables de participar en las distintas pruebas, para que no sean siempre los mismos quienes juegan a todo y sea un planteamiento de equipo el que prime a la hora de realizar la actividad.

“Leyendas para una noche estrellada”.

MATERIALES: textos de las leyendas (5 ó 6, según su extensión) que sirvan de orientación a los monitores/as; algo preparado sobre las estrellas.

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: al aire libre, en un lugar cómodo y con noche estrellada.

PARTICIPANTES: todos los del turno, sin necesidad de ir por equipos.

DESARROLLO: escogido el lugar apropiado, se sientan todos/as cómodamente y se van narrando leyendas; entre ellas se da alguna explicación de las constelaciones, estrellas y datos de interés sobre el cielo.

Día 7º  “Descubrir y explorar”

Marcha: “Al río ”

Dentro de la Colonia es fundamental descubrir los alrededores y tener actividades de relación con el medio, así como de desarrollo físico del niño.

Durante el recorrido se tratará de hablar sobre los diferentes elementos que nos vayamos encontrando.

También es un buen momento para la convivencia.

“Una velada curiosa”.

MATERIALES: los necesarios para cada actuación, que se habrán preparado con la suficiente antelación.

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: sala con sillas para todos/as  o lugar con suficiente luz y que puedan estar cómodos.

PARTICIPANTES: todos los del turno.

DESARROLLO: antes de la cena se habrá ensayado las actuaciones de cada equipo, escogiendo a las personas que lo presentarán. Todos los números son muy sencillos, a la vez que curiosos, pero el éxito dependerá  de la presentación y teatralidad con que se haga. La explicación está en el documento de Una Velada Curiosa. Se han seleccionado dos por equipo, pero se pueden ampliar o reducir en función del número de ellos, siempre que no se sobrepasen las 12 ó 14 actuaciones para no hacerlo excesivamente largo. También hay otras sugerencias por si algún equipo quiere cambiar su número.

 Día 8º  :  “El lejano Oeste”

Excursión a Benicasim: “Aquarama”

Día 9º :  “Los comerciantes fenicios”

Feria:

La actividad consiste en montar una feria según lo que habitualmente se hace en las fiestas patronales de las diferentes localidades. La diferencia es que los distintos “chiringuitos” deberán ser pensados y montados por los niños durante la primera parte de la jornada, todo con materiales reutilizados.

Durante la feria los niños realizan un doble papel.

· Deben atender a su propia atracción, responsabilizándose de atender a quienes quieren jugar.

· Juegan en los distintos chiringuitos como clientes.

La moneda de juego serán caramelos que al final serán repartidos entre los miembros del equipo, cada uno según los que haya conseguido ganar y no perder.

Todos los carteles, los precios y las instrucciones de cada “caseta” deberán estar en inglés.

Pretende desarrollar la creatividad, dar utilidad a materiales desechados,  enseñarles a divertirse por si mismos y además descubrir los mecanismos que se utilizan para desarrollar entretenimientos en los que se intenta conseguir un lucro a costa de, en ocasiones, “engañar” a los otros. 

Día 10º :   “Los nómadas”

“Los Amuletos de la Tribu”

Descripción:

 A cada equipo  corresponde el nombre de un dinosaurio que llevará colocado en un dorsal., además llevará unas tarjetas (collares, pendientes, brazaletes, bolsos, lanzas, amuletos, pulseras) que serán las vidas que entregue cuando sea cazado.

Se caza diciendo el nombre del dinosaurio de los otros equipos.

En el dorso de las tarjetas habrá un número que será más elevado en los niños más mayores y más pequeño en los de menor edad.

Esto es porque ganará el juego el equipo que más  puntos acumule y así se da ventaja a los pequeños.

Materiales :

· portafolios de plástico

· folios con dinosaurios 

· tarjetas ,a modo de vida

“Operación fracaso ( o tarugo”).

MATERIALES: equipo de música con micrófonos, TV, vídeos de karaoke, carteles con números para las puntuaciones del jurado, panel para anotar las puntuaciones (o usar las fichas  que ya tenemos confeccionadas). También se puede hacer solamente con música (play – back) si las canciones son más actuales.

EDADES: de 7 a 12 años.

DURACIÓN: en torno a una hora y media.

LUGAR: sala de TV y vídeo. 

PARTICIPANTES: todos los del turno, por equipos.

DESARROLLO: Por equipos preparan, por la tarde, su actuación de dos canciones. Se puntúa según el fallo del jurado constituido al efecto (monitores/as). Se puede confeccionar un panel grande para ir anotando los resultados, o bien utilizar las tablas de puntuaciones de otros juegos elaboradas en el ordenador. El presentador/a del Festival anima  el concurso.

Por la tarde se habrá jugado con el panel grande, con pruebas, para estipular la elección de canciones a representar.

Día 11º : “Hacia el futuro”

Competiciones deportivas:

Se organizarán distintas competiciones adaptadas a la edad de los alumnos y a las instalaciones de Cantavieja. Por esto hemos pensado en:

-    Fútbol sala: Pista del colegio y pabellón municipal.

· Baloncesto: Pabellón municipal.

· Ajedrez: Escuela hogar.

· Balontiro: Campo fútbol municipal.

Salida al pueblo:

Tiempo Libre por Cantavieja.

Fiesta final:

Se trata de un baile de disfraces con juegos, puesto que a esta edad el baile en sí mismo no es atractivo para los niños. Los juegos serán pensados en los equipos, para que tengan un mayor protagonismo los niños. Pero pueden ser similares al del candil, la escoba, las parejas, la caja de sorpresas, etc., es decir, juegos que les animan a divertirse con la música y les relacionan con los demás de una forma aleatoria.

EANA dispone de música adaptada a estas edades por realizar esta actividad a lo largo de todo el año y se ha preparado una discografía suficiente.

Día 12 :  “Hacia casa”

Evaluación final:

Las diez actividades básicas: juegos, canciones, marchas, verbenas y fuegos, monitores, comidas, instalaciones, actividades deportivas, actividades de naturaleza y materiales, se dispondrán en una diana en la que los participantes deberán dar color del 1 al 10 según les gusten mas o menos lo que en ellas se ha realizado.

El objetivo es que los niños nos ayuden a comprender los fallos que se han podido producir y potencien en nuestro trabajo posterior las actividades que les resulten mas gratificantes, así mismo se trata de que ellos reflexionen sobre todo lo que han realizado durante estos días y saquen algunas pequeñas conclusiones que les ayuden a madurar, ya que cualquier colonia debe tener un componente pedagógico muy importante.

Happening de despedida

Actividades comunes

 Se trata de las actividades que realizan de una forma mas o menos continuada en varios días y que, por tanto, merecen una consideración aparte.

Serían las siguientes:

Canciones:

En la animación de las marchas y juegos es fundamental que todos los niños conozcan una serie de canciones, por lo cual se dedica un rato después de comer para el aprendizaje de las mismas. Contamos con un cancionero propio que hace una recopilación de canciones infantiles de campamentos.

Talleres:

Los talleres a realizar tratan de evitar repetir los que son propios de pretecnología en el ámbito escolar y por eso se intenta que estén lo más relacionados posible con la naturaleza y el aprovechamiento de los recursos naturales de forma respetuosa, así como incidir en los valores que plantea la reutilización como una forma de reducir costes ambientales.

Se tienen previstos los siguientes:

· Mosaico de piedras: con un elemento tan abundante y cercano construir cuadros con piedras pintadas de distintos colores según el objeto prediseñado.

· Figuras con serpentinas: con las serpentinas de las fiestas se componen figuras como campanas, sombreros, macetas, etc. y encoladas debidamente se conservan esta figura de forma permanente.

· Sales de baño: con sal gorda marina y esencias de distintas plantas como rosa o romero se preparan unos botes de sales que pueden usarse como relajante en el baño de casa.

· Ambientadores: En una zona caracterizada por la abundancia de plantas aromáticas es muy fácil preparar un ambientador con telas viejas que sirva para dar buen aroma en su casa o el coche y evitar otros de origen químico.

· Tintes: Preparar unas camisetas originales con tintes de forma que los niños descubran que ellos mismos pueden crear su ropa de una forma sencilla.

· Cestas: tradicionalmente era un elemento fundamental en el mundo rural para almacenar o transportar y su elaboración es sencilla. Es un elemento decorativo muy apreciado por los niños al ver que han sido capaces de hacerlo con sus propias manos.

· Flores de colores: Aprovechando los envases de huevos se preparan unos bonitos tulipanes que sirven como elemento decorativo. Se pueden descubrir las posibilidades que nos da el reciclar materiales que abandonamos en la basura.

· Marcador de libros: los niños preparan flores secas que luego colocarán en una cartulina que plastificarán y servirá para marcar  sus libros de lectura.

· Cometas: con palillos e hilos de diferentes colores se preparan unas cometas muy llamativas, que sirven como adorno.

· Camisetas teñidas: bien con tintes naturales o con tintes de compra, se decoran camisetas en distintos colores y con distintos motivos.

· Bolas malabares: Se aprovechan globos que se han utilizado en otras actividades o que están pinchados y se rellenan de arroz, arena o harina, de forma que sirven como pelotas para hacer juegos malabares y amenizar alguna de las veladas.

Servicios:  

Son actividades a realizar diariamente para el buen funcionamiento de la colonia, pues los niños han de aprender a hacer las cosas por si mismos sin la dependencia materno/paterna. El factor educativo de esta actividad es más importante que la eficacia de lo realizado.

Se concretarían en los siguientes:

· Comedor: el servicio y la atención de las mesas, así como que el comedor quede preparado antes de las comidas y recogido después.

· Fuego de campamento: consiste en preparar algún juego o bromo para realizar al resto de compañeros en el fuego y así animarlo entre todos.

· Periódico: recoger diariamente las noticias más importantes de lo ocurrido en la colonia.

· Exteriores: mantener en buen estado los alrededores de la Escuela Hogar.

· Decoración: van preparando los materiales necesarios para una colonia más divertida y ambientada de cara a las actividades que se van realizando.

· Radio: los participantes preparan un programa de radio que será emitido durante el tiempo libre, en él se incluyen concursos, música, entrevistas…

· Jardinería: el cuidado y riego de los jardines de la escuela hogar puede suponer para los niños una forma educativa de mantener su entorno.

· Sala de juegos: ordenar todos los juegos de mesa y repasarlos cada día para ver que están completos y en buen estado para ser usados.

· Gestión ambiental: Deberán controlar diariamente el consumo de agua, luz, gasoil y  aceite, como  elementos importantes por su impacto ambiental; así  mismo se estudiaran las mejoras exteriores, el estado de los extintores y las calorías del menú del día.
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