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Mision: Recuperar el mapa secreto del Reino Champinén

En el reino Champifién conviven cientos de habitantes, entre ellos Marios Bros y todos sus
amigos.

Bowser ha vuelto a hacer de las suyas... esta vez nos ha robado el mapa secreto de las
estrellas. Ese mapa indica donde se ubican cada una de las estrellas que protegen al Reino
Champifion... si Bowser roba o dafia esas estrellas el reino quedard desprotegido.

El valiente ddo de hermanos Mario y Luigi junto con sus amigos Toad y la princesa Peach
lucharan por proteger el reino. Para ello tendran que conseguir estrellas de poder, cuando
hayan conseguido 1 o 2 estrellas podrdn elegir si desbloquear una recompensa o seguir
acumulando estrellas para conseguir una recompensa mayor.

DIA: LUNES 3 JULIO TIEMPO ‘ MATERIALES

08:00 Recepcion

09:00

09:00 Presentacion del dia -Paracaidas,

9:15 La princesa Peach ha descubierto el trozo de un bolas azules,
mapa en el que aparecen marcados algunos puntos bolas amarillas

en los que pueden estar escondidas las estrellas de
poder necesarias para proteger el reino del ataque
de Bowser. Sin embargo, el mapa no esta completo
y el tiempo apremia. El grupo de amigos tendra
gue ser rapido para encontrar el resto del mapa y
las estrellas de poder.

Durante la semana los nifios y nifias deberan
buscar mas partes del mapa que les iran
desvelando ddénde se encuentran el resto de
estrellas. Cuando vayan consiguiendo partes del
mapa deberadn ir corriendo a comprobar si la
ubicacion secreta de la estrella ha sido descubierta
por el malvado Bowser.

Reto: Para conseguir otra parte del mapa los nifios
y la nifias utilizardan el paracaidas. Si consiguen
meter todas las bolas azules por centro sin que
caigan las amarillas superaran el reto.

Aparece la primera estrella




9:15
10:30

DINAMICAS GRUPALES

- Pasala pelota
Juego de presentacion: en un circulo (si hay
muchos nifios, en 2) se pone una pelota en una
persona aleatoriamente. El juego trata de ir
pasando la pelota hacia la derecha o izquierda
(segun diga el monitor) y cada vez que pasen la
pelota tienen que decir el nombre de su
compaiiero al que le pasan. Para ello habra que
hacer ronda de nombres unas 3 veces para que al
menos les suenen.
Cada vez que alguien se equivoca de nombre o no
se acuerde, el monitor grita: ipelota! Y los nifios
deben reorganizarse de forma aleatoria hasta
volver a quedar en circulo y completar un par de
rondas bien

- Conoce a los personajes
Presentaciones y romper el hielo
Preparacion: Si son 30 nifios, en 15 hojas blancas
se dibuja en el centro una estrella. Las hojas se
parten en dos (de manera diferente cada una),
haciendo asi un total de 30 partes, uno para cada
participante. Se colocan los papeles en el centro,
(bien mezclados) sobre una mesa y se pide a los
participantes que cada uno retire un pedazo de
papel. Luego, buscan al compafero o compafiera
que tiene la otra mitad, la que tiene
coincidir exactamente. Al encontrarse la pareja,
deben conversar por 5 minutos sobre el nombre
del reino de Mario que son cada uno, datos
personales, algo relacionado con el juego que les
defina....
Al finalizar el tiempo, vuelven al grupo general,
para presentarse mutuamente y
exponer sus experiencias

- Pafuelo clasico

30

30

15’

pelota blanda,
Folios,
Rotuladores,
Pafuelo

10:30
11:00

Almuerzo

En el lugar donde se encuentre una de las estrellas del mapa que han formado esta mafiana para

buscarla




11:00
12:15

DINAMICAS GRUPALES

- Baldn prisionero

- Bomba
Un monitor se pone en el centro y los nifios en
circulo. Se pueden formar 2 circulos si son muchos
nifios. El monitor debe contar hasta 10 mientras los
niflos se pasan una pelota o cualquier material. En
el momento en que el monitor llega a 10, debe
gritar: jbomba! Y la persona que esté con la pelota
en ese momento queda “eliminada”. La funcién de
la persona eliminada es sentarse con las piernas
estiradas para que sus compafieros deban saltarlas
al pasar el baldn la siguiente ronda

- Carrera de Mario Bross
Se generan papelitos con distintos nombres: yoshi,
coche, super mario, etc. Cada uno significa una
cosa (yoshi = a caballito, coche = en cadeneta,
sUper mario = a la pata coja...)
Las funciones como a caballito o en coche se deben
generar papelitos pares, pues irdn en parejas. Las
funciones como super mario son individuales.
De esta forma todos los papeles se ponen en un
bol y cada uno coge uno distinto. A los que les
tique funciones de parejas deberdn encontrarse
parair juntos.
Una vez estén todos listos, se genera una linea de
meta y unas recompensas o estrellas que deberan
recoger el maximo numero posible durante la
carrera.

20°

30-40’

Pelota blanda,
Folios,
Rotuladores

12:15
13:00

Juego libre

13:00
13:45

Vuelta a la calma/Aula

13:45
15:00

Lavar manos/Comedor




DiA: MARTES 4 JULIO TIEMPO  MATERIALES
08:00 Recepcion

09:00

09:00 Presentacidn del dia -Relevos

9:15 Mario y Peach estuvieron ayer por la tarde

trabajando duro y.... iY consiguieron otra parte del
mapal! Ya tienen 3 partes.

Tras juntar las 3 primeras partes del mapa magico
este nos desvela que una de las estrellas que vive
en nuestro reino ha sido envenenada por Bowser y
debemos curarla.

Para salvar esta estrella deberan superar un reto
cooperativo en el que por medio de carreras de
relevos tendran que superar el tiempo que hizo
Bowser en ese mismo juego.

Si consiguen hacer un tiempo menor la estrella
guedard inmunizada.

Tiempo: 3 minutos y 26 segundos




9:15
10:30

DINAMICAS GRUPALES

- Prisién de Bowser
Serd un chocolate inglés versién Mario Bros. Uno
de los nifos asumira el rol de Bowser, quien sera el
que se coloque en la pared y pillara a los nifios que
se acerquen a él sin ser vistos. la idea es que los
niflos se encuentran prisioneros y deben obtener la
llave que tiene bowser colgada en la espalda para
poder escapar

- Robar estrellitas (Robar piedras)
Se divide el grupo de nifios en 2, unos seran el
equipo peach y el otro el equipo Bowser.
Tematizamos la actividad contandoles que ambos
reinos estan buscando apropiarse de las estrellas
para consolidar su poder. Se divide el campo en
dos y se coloca cada equipo en un extremo del
lado que le corresponde. Se le dara la mitad de las
estrellas a cada equipo y se colocardn en una zona
“neutral” al final de cada campo. Los miembros de
un equipo solo pueden pillar a los enemigos en su
propio campo y pueden ser pillados en el campo
contrario. los niflos tendran que cruzar el campo
contrario sin ser pillados para si entrar en la zona
neutral(donde no pueden ser pillados), coger una
estrella y volver, sin ser pillados, para dejarla junto
con las estrellas de su equipo. Terminado el
tiempo, se contaran las estrellas que tienen cada
equipo y ganara el que tenga mas.

- Goombas, yoshis y toads (zorros, gallinas

y viboras))

Se determinan 3 bases/ madrigueras, una para
cada equipo y separadas entre si, en las que no
pueden ser pillados los miembros del equipo al que
le corresponde la base. Ademas se colocan en este
espacio haciendo la cadeneta a los enemigos
pillados. Para que los prisioneros de un equipo
sean liberados deberan ser tocados por un
companiero antes de que este sea pillado.
Los goombas seran el equivalente a los zorros,
pillaran a los toads(gallinas) y podran ser pillados
por los yoshis(viboras), a la vez que los toads pillan
a los yoshis.
Finalmente gana el equipo que haya pillado a
todos sus enemigos o bien el equipo que mas
rivales haya pillado, si se acaba el tiempo

20-30°

20°

Unas 20
pelotas, bolos u
otro objeto que
se pueda coger
facilmentey
correr con él .

Conos para
delimitar las
madrigueras

10:30
11:00

Almuerzo




11:00 DINAMICAS GRUPALES
12:00 - koopas y toads. 30-40°
Este juego sera una variante del polis y cacos, Imprimir
siendo los coopas los cacos y los toads los polis. tarjetas con la
Ademas, introduciremos roles dentro de los foto de cada
equipos, los cuales asignaremos mediante unas personaje
tarjetas con la foto del personaje correspondiente.
roles equipo koopas:
1. bowser;, quien tendra el poder de paralizar
a los toads que pille hasta que sean
desparalizados por Yoshi. Solo puede ser
pillado por Mario y Luigi
2. kamek: su identidad debe ser mantenida
en secreto para los toads. si Kamek es
pillado se termina la partida en favor de los
toads. Por tanto los koopas deben intentar
protegerlo despistando a los toads pero
evitando revelar la identidad de kamek al
rival.
roles equipo toads:
1. yoshi: pillara a los enemigos como
cualquier toad pero ademas tendra que
desparalizar a quienes hayan sido pillados
por bowser
2. Mario vy Luigi; pillan como cualquier toad
pero ademads deben pillar a Bowser.
PD; si los nifios resultan muy pequefios o se lian
con los roles podemos cambiar a un polis y cacos
tradicional.
- Carrera de Orugas
- Mimicas 15’
Podemos jugar a mimicas basandonos en
personajes de Mario y ampliarlo a otras peliculas si | 15°
estos resultan insuficientes.
12:00 Juego libre

12:30




12:30 TALLER COOPERATIVO
13:45
Entre todos vamos a crear el nivel de Mario Bros 1h Papel continuo,
mas dificil del mundo. Para ello cada uno de papel seda,
nosotros pintard elementos de los niveles del juego dibujos de
y después todos juntos organizaremos los elementos
elementos pintados en nuestro mural.
A M >t é
B s's"'f:“‘?“‘\’”
13:45 Lavar manos/Comedor
15:00

DIA: MIERCOLES 5 JULIO

TIEMPO ‘ MATERIALES

08:00 Recepcion

09:00

09:00 Presentacion

9:15 El mapa magico del reino Champiiidn nos revela otra
estrella de poder. Buscaran una nueva estrella, tras una
intensa busqueda se daran cuenta de que esa estrella
ha sido robada por Bowser que ya les lleva ventaja. A lo
largo del dia se les dard una nueva oportunidad de
buscar otra estrella.
Ademads nos llega al campamento que Bowser esta
aprendiendo trucos de magia oscura que utilizara para
ganar la batalla. iNosotros no podemos quedarnos
atrds! Los nifios y nifos hoy viajardn a un destino
magico....

EXCURSION

9:15 iLa magia ha llegado al campamento! Hoy visitaremos el S6tano Magico de Zaragoza.

13:00 | Iremos a un lugar donde se guarda la historia de la magia y veremos trucos jamas
antes vistos.....

13:00 Vuelta a la calma/Aula

13:45 Aparecerd la estrella robada por Bowser

13:45 Lavar manos/Comedor

15:00




DIiA: JUEVES 6 JULIO

08:00
09:00

Recepcién

TIEMPO ‘ MATERIALES

09:00
9:15

Presentacién del dia
Mario y Peach estan muy felices, creen que todo lo
que aprendieron ayer sobre el arte de la magia les
servirda para derrotar al malvado Bowser.
Sin embargo, la misién de conseguir estrellas de
poder esta siendo muy complicada.
Se han dado cuenta de que muchas de las estrellas
han sido daiadas por Bowser. iDebemos curarlas!
Deben trabajar en equipo para proteger todas las
estrellas del reino.

9:15
10:30

DINAMICAS GRUPALES

-Yincana

Divididos en 4 equipos. Cada prueba otorgard a los
nifios y nifias del campamento una estrella sana de
poder nueva. Para ello previamente los monitores
deberan haber escondido las pistas de todos los
grupos. Luego se forman los equipos, y se les da un
color que es el color de las pistas que tendran que
buscar. Cada vez que encuentren una, deberdn
ensefiarla al monitor y hacer la prueba que indica,
el monitor decidira si se la da por buena y pueden
ir a buscar la siguiente pista. Los nifios pensardn
gue compiten unos equipos contra otros pero no.
Cuanto mejor hagan las pruebas mds estrellas
conseguiran para su lucha contra Bowser.

PRUEBA 1: JUEGO DE PUNTERIA. Nos ponemos en
fila por equipos. Nos pasamos una pelota sin que
se nos caiga hasta que le llegue al dltimo de la fila,
gue tendra los ojos vendados. El resto tendra que
indicarle para que tire unas botellas que habremos
puesto colocadas como si fueran bolos.

PRUEBA 2: CASCADAS AGUJEREADAS Camino de
obstdaculos con un vaso de agua en la boca hasta
llenar una jarra

PRUEBA 3: AGUAS BRAVAS El monitor lanza agua
desde un espacio delimitado (Vasos, cubos,
pistolas de agua) y el grupo, colocado a una
distancia determinada, trata de coger el agua con
el vaso la boca.

PRUEBA 4: LA SETA LOCA Con una pelota deberan
conseguir el mayor nimero de toques.

PRUEBA 5: SPAGUETIS ENDEBLES Entre dos
miembros del equipo deberan transportar un
spagueti entre las barbillas de un punto a otro.

1h15”
aproximada
mente

Cartulinas/folio
s de colores
para escribir las
pruebas + el
material que se
necesite en
funcion de las
pruebas que se
desarrollen

10:30
11:00

Almuerzo




11:00
12:15

DINAMICAS GRUPALES

La araiia de Bowser

Uno de los nifios adopta el rol de Bowser, él va a
ser el que la paga y tiene el objetivo de pillar al
resto. Pero gracias a los poderes que hemos
conseguido Bowser solo puede caminar hacia
adelante. En esta batalla los nifios se colocaran en
un extremo del campo y en el contrario el nifio que
la paga. A la de tres comienzan a correr, siempre
hacia adelante, el nifio que adopta el papel de
Bowser tiene que tratar de pillar al resto, los que
son pillados deben quedarse quietos en el sitio que
les hayan pillado. Una vez han cruzado el campo
entero, se vuelve ha comenzar en la otra direccién,
asi hasta que Bowser trate de pillar a todos o se de
por rendido. Los que son pillados tienen la
posibilidad de salvarse tocando a Bowser.

La bandera (el pafiuelo)

Se divide el grupo en dos equipos, que se numeran
del 1 al 14. En medio del campo se coloca el
monitor sujetando la bandera. Cuando el monitor
grite uno de los numeros, los nifios de cada equipo
gue tengan ese numero deben ir corriendo a coger
la bandera y llevarla hasta su campo. Si el
contrincante ha cogido ya la bandera deberemos
de ir a pillarle antes de que regrese a su campo.

El monitor también puede gritar dos o tres
nameros. Si grita dos, los compafieros del equipo
gue tengan los nimeros deberan salir en caballito,
si grita tres, dos compafieros deberan coger al otro
como en el sillin de la reina.

El equipo ganador obtiene una estrella.
Goombas fuera

Se divide al grupo en dos equipos. Con conos o
utilizando las lineas de un campo se forma un
campo dividido en dos donde se colocard cada
equipo. En el medio se colocan 12 pelotas de goma
espuma. Comienzan colocados al final de cada
campo ambos equipos y cuando el monitor de la
sefial tienen que tratar de tirar al otro campo todas
las pelotas que estén en su campo. Cuando el
monitor dice “ya” todos se quedan quietos. Se
cuentan cuantas pelotas hay en cada campo, el
campo que menos tenga es el ganador.

El equipo ganador obtiene una estrella.

Equipo de Mario

En este juego, los nifios van caminando como
quieran por el campo, cuando la monitora grita
“equipo de Mario de X n? de pers.” Los ninos

N , Y ,

15°-25%en
funcién de
las partidas
que se
jueguen

15’

-Un pafiuelo o
algo similar

- 12 Pelotas de
goma espuma




12:15 Juego libre
13:00
13:00 Vuelta a la calma/Aula
13:45
13:45 Lavar manos/Comedor
15:00

DiA: VIERNES 7 JULIO TIEMPO ‘ MATERIALES

08:00 Recepcion

09:00

09:00 Presentacidn del dia

9:15 iMisidn superada! El mapa nos vuelve a mostrar que

todas las estrellas del reino estan sanas y trabajando a
pleno rendimiento para proteger el reino Champifién.

Mario y Peach nos cuentan que merecemos un
descanso. Nos han regalado las entradas de un

balneario.
9:15 DINAMICAS GRUPALES
10:00 - Escondite inglés 10

- Teléfono roto de Mario
Teléfono roto cldsico pero con frases donde la tematica sea Mario Bros | 15’
- Recogida de premios

20’
10:00
13:00 PISCINA
13:00 Vuelta a la calma/Aula
13:45
13:45 Lavar manos/Comedor

15:00




