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Campamentos de Dia - Universidad de Zaragoza

Del 22 de junio al 31 de julio de 2026



PROGRAMACION 4° TURNO

AMERICA

Del 13 de julio al 17 de julio
Secretario de Proyeccion Social e Igualdad
Universidad de Zaragoza




Este verano, las colonias urbanas se convierten en una aventura épica donde descubriremos

los distintos continentes del mundo.

Los nifios y nifias formaran parte de un grupo muy especial: los Exploradores del Mundo,
elegidos para viajar por los distintos continentes y resolver pruebas, aprender costumbres y

construir objetos que pondrdn a prueba su ingenio y creatividad.

Cada semana, un avion despegara hacia una nueva parte del planeta Tierra. ¢ Preparados/as?

HORARIO | lunes | Martes | Miércoles |  Jueves | Viernes |

8:00

9:00

9:00

9:15
DINAMICAS
DE GRUPO
DINAMICAS
DE GRUPO
PELICULA

RECEPCION
PRESENTACION
DINAMICAS DINAMICAS  EXCURSION

DE GRUPO  DE GRUPO
ALMUERZO

JUEGOSDE  DATCHBALL EXCURSION

AGUA

TALLER AULA

VUELTA A LA CALMA / JUEGOS
DE AULA

COMEDOR

PISCINA

PISCINA



DiA: LUNES 23 DE JUNIO

ACTIVIDADES
HORARIO MATERIAL
INFANTIL PRIMARIA
RECEPCION
8.00 . . . . . . . L
9.00 Tiempo de juego libre con los monitores en el pabellén del SAD. Tendran a su disposicidén pelotas, cuerdas,
colchonetas, conos, porterias....
9.00 IPRESENTACION ,
9.15 Exploradores, esta semana aterrizamos en América: un continente lleno de musica, selvas, ciudades enormes y
culturas vibrantes. Hoy empezamos descubriendo sus colores y su magia.
DINAMICAS DE GRUPO
INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
Bailes extranjeros: 30 Puzzle de América 20’
Se haran una serie de bailes muy sencillos | minutos | Cada semana descubriremos el mapa de los
mediante la imitacién y cantando distintos continentes. Hoy toca América, un
canciones muy sencillas. lugar lleno de sorprendentes monumentos
9.15 emblematicos. Conos, aros,
10.30 20’ pelotas, petos,
La fiebre del oro de California cuerdas....
Estatuas “yankees”: Se esparcen por el patio pequefias pelotas o
Jugaremos al juego de las estatuas pero 20 mins piedras pintadas ("pepitas de oro"). Los
con poses propias de los cowboys de la equipos tienen un "campamento minero" (un
época. aro) y deben recolectar el oro. Para poder
llevar una pepita al campamento, deben
superar antes un pequeiio circuito de agilidad
(saltar vallas, zigzag entre conos). Gana el




Director de orquesta

15 mins

equipo con mas pepitas.
Atrapa al Oso Grizzly
Un clasico juego de pillar ("robar colas"). La
mitad de los nifios son osos (llevan un peto
colgando del pantaldn) y la otra mitad son
guardabosques. Tienen que conseguir
quitarles las "colas" a los 0sos en un tiempo
limite y luego se cambian los roles.

20’

10.30
11.00

ALMUERZO

11.00
11.30

DINAMICAS DE GRUPO

INFANTIL

TIEMPO

PRIMARIA

TIEMPO

Gavilan gavilan
Juego clasico del gavilan gavilan

Nombres apaches:
Nos crearemos unos nombres con letras
nuevas que seran nuestros nombres
apaches

15’

15

Construye el Tétem
Cada equipo tiene un montdn de conos de
colores mezclados. El monitor grita un orden
de colores (ej: "iRojo, azul, amarillo!"). El
primer equipo que corra y apile los conos en
ese orden exacto formando un "tétem", gana
la ronda.

Relevos de la Ruta 66
Tipica carrera de relevos pero tematizada. El
monitor marca 4 etapas (conos). Los equipos
deben ir y volver haciendo algo diferente en
cada etapa (a la pata coja, saltando como
ranas, corriendo hacia atras).

15’

15’

Conos, aros,
pelotas, petos,
cuerdas...

11.30

JUEGO LIBRE




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

VUELTA A LA CALMA / JUEGOS DE AULA
CINE: ENCANTO
En lo alto de las montafias de Colombia hay un lugar encantado llamado Encanto. Alli, en una casa magica, vive la
extraordinaria familia Madrigal, en la cual cada uno de sus miembros tiene habilidades fantasticas.

12.00
14.00

DIA: MARTES 24 DE JUNIO

ACTIVIDADES
HORARIO MATERIALES
INFANTIL PRIMARIA

8.00 RECEPCION




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

PRESENTACION

3(1)(5) Exploradores, hoy viajamos por los rios, costas y playas de América. Nos esperan juegos de agua, retos refrescantes y
) mucha cooperacion para superar cada prueba.
DINAMICAS DE GRUPO
INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
LOS OBJETOS
Robar la cola Se coloca sobre la mesa o el suelo un
Cada uno tendra una pinza o trozo de telay conjunto de objetos y se cubren a la vista de 20’
tendran que correr a robar colas a sus 15’ los participantes. Se descubren durante un
compafieros minuto, permitiendo que los observen sin
tocar y luego se les tapa. Quien recuerde
915 mas, gana Conos, aros,
16 30 pelotas, petos,
' sardinas 15’ cuerdas...

Nos agruparemos en grupos segun lo que
diga el monitor: grupos de... personas,
grupos segun el mes de nacimiento, ...

Romeo y Julieta
Todos los jugadores andaran por una zona
delimitada y cuando se digan dos

20’ 20’
El pafivelo nombres, esas dos personas tendran que ir
, a abrazarse y todos los demas impedirlo.
Zapatilla por detras 20
éQuién soy?
20’

Se dividira a los chavales en pequefios
grupos, de unas 5 o 6 personas. Habra
preparadas tarjetas con los nombres de




cada uno de los chavales que asistan a la
actividad (se pueden preparar en el
momento). Se repartiran aleatoriamente los
nombres de los nifios que conformen cada
grupo, entre los nifos de dicho grupo, y sin
verlos previamente, se los sujetaran a la
altura de la frente. El objetivo del juego es
adivinar el nombre que tiene cada uno en la
frente con preguntas de si o no

Polis y cacos 20’
10.30
11.00 ALMUERZO
DINAMICAS DE GRUPO
INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
La gran sequia 40’
. 20’
Tendran que trasladar el agua entre cubos R I Ll
convasos sin uslarlllas IMETES ) PIHETD GIE Se les divide en dos grupos, cada uno tiene Conos, aros,
o liene gana su propia bandera. Se divide un territorio en pelotas, petos,
11.00 oruch ” 40’ dos partes iguales, en la cual cada equipo cuerdas, pistolas
12.30 . ruebas acuaticas esconde su bandera que tendran que de agua, globos,
Diferentes pruebas donde los errores . . . cubos y
llevaran mojarse con cubos proteger al mismo tiempo que intentan b N
con : conseguir robar la bandera del equipo arrenos...
I contrario. Si al pasar al campo del equipo
Transporte en equilibrio: , . .
b 15 contrario le pillan, debe volver a su campo.
Trataremos de llevar encima de la cabeza . . .
o Si cuando le pillen tiene la bandera, debe
vasos de agua si tirarlos!! . D .
dejarla en el sitio en el que le pillan y volver
—— 15’ a su campo. Gana el que consiga llevar la
Pafiuelito con globos de agua




bandera enemiga al campo propio.

Guerra de agua

40’

12.30
14.00

VUELTA A LA CALMA / TALLER
ATRAPASUENOS

DiA: MIERCOLES 25 DE JUNIO

ACTIVIDADES
HORARIO MATERIALES
INFANTIL PRIMARIA
8.00 RECEPCION
9'00 Tiempo de juego libre con los monitores en el pabellén del SAD. Tendran a su disposicidn pelotas, cuerdas,
’ colchonetas, conos, porterias....
9.00 PRESENTACION
9'15 Exploradores, hoy seguimos nuestra aventura americana con energia. Tocara moverse, coordinarse y trabajar en

equipo en una nueva jornada de datchball.




9.15
10.30

DINAMICAS DE GRUPO

INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
Pistolero: 20’ RITMO Y BOLA:
30’
Se forma un circulo para poder ver bien las Nos situamos en circulo y asignamos a cada
caras de las compafieras. Comienza la persona un gesto distintivo (sefial de paz,
monitora en el centro, quien dando manos arriba, tocarse la nariz...). Con
vueltas sobre si con los ojos cerrados palmadas marcaremos el ritmo de la famosa
sefialara a una persona. La persona cancion We will rock you y, la persona en turno,
sefialada se agacha y las 2 compafieras sustituye la palmada por el gesto distintivo de
que tenga a su lado se miran y dicen su otra persona, quien hara lo mismo. Asi, el
nombre. La Ultima que lo diga ha perdido y turno se ird pasando indicandose por gestos.
o bien se sienta y deja de jugar o no se En caso de error se puede penalizar a la
elimina. persona o eliminarla del juego.
Bolas y paracaidas 30’
Con el paracaidas, jugaremos a que no se La llave: 30’
caigan las pelotas y se podran incluir
variables como meter en el agujero solo la Cada equipo se situara en un extremo. El
bola de un color, etc equipo 1 decidird qué integrante esconde la
20’ llave y a la cuenta de 3, este equipo deberd

Cuentacuentos

pasar la linea de meta del otro equipo,
intentando que no atrapen a la persona de la
llave. El objetivo del equipo 2 es atrapar ala
persona que tiene la llave. Cada persona solo
podra pillar a un contrincante, y deberdn
quedarse en el sitio

Conos, aros,
pelotas, petos,
cuerdas...




10.30

ALMUERZ
11.00 UERZO
DINAMICAS DE GRUPO o DATCHBALL (a zanjar)
INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
3 en raya
Paracaidas Sobre el suelo habra marcada con cintas, una
Los nifios y nifias se podran agarrando el 30’ tabla compuesta por 9 casillas (3x3). 30’
paracaidas y los monitores diran frases
para que se cambien de sitio: “que se El objetivo del juego es conseguir poner tres
cambien los que tengan gafas, los que fichas del mismo color (o piedras pintadas o
lleven calcetines blancos...” algo asi) formando un 3 en raya
11.00 Bomba 20’ A este juego se jugara por relevos. Los nifios Conos, aros,
12.30 Jugaremos al juego de bomba con una estaran situados a una determinada distancia pelotas, petos,
pelota del tablero. Solo los tres primeros de cada cuerdas....
Una variante es jugar cada uno diciendo equipo tendran una ficha en la mano. Los dos
una tematica: animales, comidas. .. primeros de cada equipo saldran corriendo a la
vez, de manera que el primero que llegue
Juego de la oca gigante 30’ elegira donde coloca su ficha. Una vez
colocadas las tres fichas, el participante que
esté en turno, retirard una ficha de su equipo
del sitio en el que estaba y la colocara en otro.
Zorros, gallinas y viboras: 30’

Se hacen tres equipos y se delimitan tres
espacios. Los zorros tienen que coger a las
gallinas, las gallinas a las viboras, y las viboras a




los zorros

JUEGO LIBRE
Tiempo de juego libre con los monitores en

12.
30 el pabellén del SAD. Tendran a su disposicion
13.00
pelotas, cuerdas, colchonetas, conos,
porterias....
VUELTA A LA CALMA / JUEGOS DE AULA
13.00 Tendran a su disposicién dibujos para pintar,
14.00 juegos de mesa, juegos de construccion, hilos
de pulseras...
DiA: JUEVES 26 DE JUNIO
ACTIVIDADES
HORARIO MATERIALES
INFANTIL PRIMARIA
8.00 RECEPCION
9'00 Tiempo de juego libre con los monitores en el pabellén del SAD. Tendran a su disposicion pelotas, cuerdas,
’ colchonetas, conos, porterias....
PRESENTACION
9.00 . .. -
9.15 Exploradores, hoy dejamos el campamento para vivir una aventura llena de movimiento en Jump Start. Saltos,
) equilibrio y diversidn para seguir explorando América con el cuerpo en accién.
EXCURSION
915 iNOS VAMOS A JUMP START!
1'3 00 Es un gran parque de bolas, toboganes,

colchonetas....i y muchas cosas mas!
Situado en Plaza Imperial. Desplazamiento en bus.




VUELTA A LA CALMA / JUEGOS DE AULA

13.00 Tendran a su disposicién dibujos para pintar,
14.00 juegos de mesa, juegos de construccion, hilos
de pulseras...
DiA: VIERNES 27 DE JUNIO
ACTIVIDADES
HORARIO MATERIALES
INFANTIL PRIMARIA
8.00 RECEPCION
9'00 Tiempo de juego libre con los monitores en el pabellén del SAD. Tendran a su disposicidn pelotas, cuerdas,
’ colchonetas, conos, porterias....
9.00 PRESENTACION
9.15 Exploradores, hoy celebramos nuestra despedida de América con un dia de piscina. Un cierre refrescante para un




continente lleno de ritmo, naturaleza y alegria.

DINAMICAS DE GRUPO

INFANTIL TIEMPO PRIMARIA TIEMPO
Animales del Amazonas 15’ Relevos de América
Los nifios se mueven por el espacio Un relevo rapido inspirado en distintos lugares
imitando animales tipicos de América. del continente. Se marcan 3 estaciones: 15’
El monitor dice un animal: perezoso, Selva — saltos laterales.
tucan, jaguar, rana, armadillo. Desierto — caminar rdpido con pasos largos. Material del SAD:
9.15 Los nifios imitan su movimiento durante Montaias Rocosas — subir y bajar conos. conos, pelotas,
9.45 unos segundos. aros, bloques,
Cuando el monitor dice “jRio!”, todos se El mercado latino 15’ cuerdas, petos...
tumban como si flotaran. El objetivo es conseguir “productos” (pelotas,
conos, tarjetas) repartidos por el espacio. Cada
Los exploradores del Caribe 15’ equipo recibe una lista: maiz, cacao, plumas,
Mini-misiones cooperativas inspiradas en frutas tropicales. Cada elemento corresponde
islas del Caribe. El monitor dice una a un objeto del pabelldon (pelota amarilla =
misién, como “Encontrad 3 tesoros”, maiz, cono rojo = cacao...).
“Formad una ola gigante” o “Haced un Deben encontrarlos y llevarlos a su “puesto”.
cocotero”. Gana el equipo que completa la lista antes
9.45 PISCINA
13.00 Mucha cremita de sol y....ijal agua patos!
VUELTA A LA CALMA / JUEGOS DE AULA
13.00 Tendran a su disposicién dibujos para pintar,
14.00 juegos de mesa, juegos de construccion, hilos

de pulseras...




