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DiA: 15 JULIO

HORARIO

ACTIVIDADES

MATERIALES

TIEMPO

8:00
9:00

RECEPCION
Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabellén del SAD. Tendran a su disposicion
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....

Proporcionadas
por el SAD

1h

9:00
9:15

PRESENTACION

Presentaremos el campamento y daremos la
bienvenida a los nuevos compafieros/as.
Hablaremos de Brave y de Muldn
repasaremos las peliculas para vincular la
trama con el tema de la semana.

15

9:15
10:30

DINAMICAS DE GRUPO
Juegos de presentacion para conocer los
nombres: ronda de nombres diciendo algo
gue le gusta a cada uno, macedonia,
pistolero, etc.

PELOTA CALIENTE Se debe realizar los mas
rapido posible, ya que la pelota esta muy
caliente y quema.

En circulo, sentados o de pie.La persona que
reciba la pelota se tiene que dar a conocer,
diciendo:

El nombre con el que le gusta que le
llamen.Su lugar de procedencia.Que le gusta
hacer y que desea.

Se debe hacer rdpido para no quemarse.
Cuando acabe la presentacion se lanza la
pelota a otra persona y continua el juego.

Painuelo: juego clasico. Partidas diferenciadas
por edades.

Pelota sentada (diferenciando por edades)

Pelota o otro
objeto para
lanzar

Panuelos

Pelota

30°

20°

20°

15’

10:30
11:00

ALMUERZO

11:00
12:30

DINAMICAS DE GRUPO

Circuito de obstaculos: por equipos y de uno
en uno, los nifios deberan superar un circuito
de obstaculos y pasar el turno a sus
comparnieros lo mas rapido posible. En cada
ronda se incluyen variaciones.

Aros,
pelotas,
porterias, etc.

conos,

20°




Ranita al agua: Se traza un circulo con algun
material, y los participantes se ponen a
cuclillas alrededor del mismo. Se debera dar
diferentes instrucciones (por ejemplo,
“ranitas al agua” para entrar al circulou “a la
orilla” para salir de él). Si se hace un
movimiento diferente, se eliminara al
participante.

Sobre sobre

Atrapa la bandera: los monitores esconden 4
petos de colores en el campo. Los nifios,
divididos en dos equipos, tendrdn que buscar
los petos antes que el equipo contrario.

Cuerdas o
conos para
delimitar el
circulo

Pelota

Petos

30°

15

20

12:30
13:00

JUEGO LIBRE

30°

13:00
14:00

VUELTA A LA CALMA/ JUEGOS DE AULA
Tendran a su disposicidon dibujos para pintar,
juegos de mesa, juegos de construccion, hilos

de pulseras...

1h

DiA: 16 JULIO

HORARIO

ACTIVIDADES

MATERIALES

TIEMPO

8:00
9:00

RECEPCION
Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabelldn del SAD. Tendran a su disposicion
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....

Proporcionados
por el SAD.

1h

9:00
9:15

PRESENTACION

Cuento motor de la mano de Mushu (dragdn

de Mulan). Los nifos y nifias se moveran por

el espacio escuchando el cuento y realizando

los movimientos y sonidos que se indiquen en
el cuento.

Cuento motor

15’

9:15
10:30

DINAMICAS DE GRUPO

El gusano (diferenciando infantil y primaria):
Dividimos la clase en dos grupos. Se hace una
filay cada uno se agarra a la cintura o a los
hombros del que esta delante. El primero
hace el papel de cabeza de gusano, y el
ultimo es la cola. El gusano esta dormido

20°




hasta que la cola grita: “Un, dos,
tres, gusano”, y comienza el juego. Entonces
el nifio que hace de cabeza y que conduce la
fila, sin que los demas se suelten, ha de correr
para pillar la cola. Si la fila se rompe, el
jugador que hace de cabeza pierde el turno.
Entonces, el nifio se traslada al final de la fila
y se convierte en cola. El jugador que estaba
en segunda posicion se convierte en la
cabeza.

Juego de las sillas con aro

Twister: Los nifos se sientan en un tablero
con circulos de diferentes colores. Un lider
del juego gira una rueda que indica qué
extremidad y en qué color los nifios deben
poner esa extremidad. El objetivo es ser el
ultimo en pie.

Gavilan.

Zorros, gallinas y serpientes
Tres equipos puedan moverse al mismo
tiempo. Cada equipo tiene un campo
definido. El principio del juego es el siguiente:
los zorros deben atrapar a las gallinas, las
gallinas a las serpientes y las serpientes a los
zorros. Los jugadores llevaran un panuelo del
color de su equipo en el pantalén, que sus
rivales deberan arrebatarles. Cuando a un
jugador le quiten el pafiuelo, tendra que irse
al campo del equipo que lo ha quitado.
Solamente podra ser liberado cuando un nifo
de su equipo le toque la mano. El equipo que
atrape a todos los jugadores contrarios gana
el juego.

Aros y altavoz

Cuerdas

Petos y conos

10

15

10

30°

10:30
11:00

ALMUERZO

11:00
11:30

DINAMICAS DE GRUPO

Gran torneo de Dachtball

Petos, conos y
pelotas

30°

11:30
13:00

TALLER

Creacion de cuadros con pintura de dedos.

Camiseta vieja,
pintura de
dedos,

1hy 30’




cartulinas

13:00
14:00

VUELTA A LA CALMA/ JUEGOS DE AULA

DiA: 17 JULIO

HORARIO

ACTIVIDADES

MATERIALES

TIEMPO

8:00
9:00

RECEPCION
Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabelldn del SAD. Tendran a su disposicion
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....

1h

9:00
9:15

PRESENTACION

Contaremos la dindmica del dia y la gran
gymkana. Realizaremos una dindmica de
calentamiento y motivacion por todo el
espacio del pabellén, mientras suena Carros
de Fuego.

Altavoz

15

9:15
10:30

DINAMICAS DE GRUPO

Gymkana de colaboracidn:
Colaborando junto al resto de su grupo,
deberan pasar varias pruebas, tanto fisicas
como mentales, para obtener las diferentes
piezas de un puzzle que se obtendra al final
de la gymkana
El juego de memory (donde por turnos,
tienen que emparejar dos dibujos de la
tematica entre todos los que se encuentren
dados la vuelta)

Globo (entre todos, dar toques y conseguir
gue el globo no toque el suelo durante 30
segundos)

Una orquesta sin instrumentos: Usando su
propio cuerpo, cada participante debera
elegir un sonido, y colaborar entre todos

Pares de folios
con dibujos,
vendas,
disfraces/petos,
frase de inicio
historia, pelota,
canasta, globo

1lhy 15’




para hacer una cancién (conocida o no)
¢Quién soy? (donde alguien, con los ojos
tapados, tendra que reconocer diferentes
objetos o diferenciar entre sus compafieros),
iAccion! (utilizando una frase inicial, y
pudiendo usar el material proporcionado,
tendrdn que trabajar juntos para elaborary
contar un cuento al monitor que les
acompaiie, quien tendra que decidir si
aceptarlo o no)
Canastas: (entre todo el equipo, conseguir
encestar 10 canastas)

10:30
11:00

ALMUERZO

11:00
12:30

DINAMICAS DE GRUPO

Pichi: Se juega con una pelota que te pueda

patear. El pichi la lanza y un jugador de otro

equipo tiene que chutar el balén lo mas lejos

gue pueda para que le de tiempo de correr
hasta una base.

Zapatilla por detras (infantil)
El director de orquesta

Traeme: Habiéndonos divididos en
diferentes grupos, una persona comenzara a
decir “Trdeme...”, seguido de un objeto que

se encuentre cerca. Cada grupo de

participantes tendra que correr para ser el
primero en traerle a dicha persona el objeto
pedido.

Mimica: Se le dara a uno de los participante
el nombre de un personaje, objeto u
profesidn, el cudl tendra que imitar con
mimica. El resto de sus compafieros tendran
gue adivinar de qué se trata

Pelota, conos,
petos

Pelotas,
ladrillos,
cuerdas, aros,
petos, etc.

40 min

15min

15 min

15 min

12:30
13:00

JUEGO LIBRE
Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabellon del SAD. Tendran a su disposicion
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....

30min

13:00
14:00

VUELTA A LA CALMA/ JUEGOS DE AULA

1h




DiA: 18 JULIO

HORARI ACTIVIDADES MATERIALES | TIEMP
0 o]
8:00 RECEPCION
9:00 Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabellén del SAD. Tendran a su disposicion Proporcionado | 1h
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos, s por el SAD
porterias....
9:00 PRESENTACION
9:15
Les explicaremos cudl es la excursién de la semana. 15’
Recordaremos las normasy
ja la aventura!
9:15 EXCURSION
13:00 iNOS VAMOS A KIDS CITY!
Es un gran parque de bolas, toboganes,
colchonetas....i y muchas cosas mas!
Situado en Plaza Imperial. Desplazamiento en
Autobus.
13:00 VUELTA A LA CALMA/ JUEGOS DE AULA 1h

14:00




DiA: 19 JULIO

HORARIO

ACTIVIDADES

MATERIALES

TIEMPO

8:00
9:00

RECEPCION
Tiempo de juego libre con los monitores en
el pabellén del SAD. Tendran a su disposicion
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....

1h

9:00
9:15

PRESENTACION

Les recordaremos las normas de la piscina,
haremos los grupos para las dos piscinas y
iAl agua patos!

15

9:15
10:00

DINAMICAS DE GRUPO

Comecocos: una persona la paga y tiene que
pillar a la primera que pueda a lo largo de las
lineas del comecocos.

Juegos con el paracaidas: todos los nifios

agarran el paracaidas y los monitores van

proponiendo juegos y pruebas (encestar la
pelota, evitar que las pelotas se caigan por el
agujero, pasar por debajo del paracaidas, etc)

Stop: todos corriendo/trotando y uno se la
paga. El profesor dira "stop" y los alumnos
deberan adoptar una postura determinada. El
gue se la queda podra tocar a alguien que no
esté en esta posicidén, cambiando de rol.

Petos

Paracaidas

Conos

15

15

15’

10:00
13:00

PSICINA

Mucha cremita de sol y ial agua patos!

3h

13:00
14:00

VUELTA A LA CALMA/ JUEGOS DE AULA




