Campamento de Verano
AISA 2025




LISTADO DE ASISTENCIA

N2 | SCOUTERS - Nombre y apellidos Teléfono de
padre/madre/tutor

1 | Sofia Duato Carreras 629 923210

2 | Natalia Martinez Castillejo 633 53 05 85

3 | Silvia Sanchez Alonso 666 53 56 08

4 | Luis Cavero 627 98 75 81

5 [ Lucia Choliz 617 5523 92

6 [ Alejandro Zarazaga 661 61 94 84

N [ SCOUTS - Nombre y apellidos Teléfono de

2 padre/madre/tutor

1 | Adriana Perez Urroz 655 67 68 95

2 | Hector Ungil Marin 661947430 / 620725719

3 | Ismael Ferndndez Navarro 605837211 / 656969104

4 | Gabiriel Huerta Villarroya 656346108 / 625991113

5 | Carlos Cicuendez Binaburo 630069131 / 690618379

6 | Juan manuel SGnchez Abelldn 607981264 / 639855909

7 | Aimar Sifag Sarabia Oriol 619153916 / 691834323

8 | Carla Delgado 632023072

9 [lIrene Lopez Candau 606083990 / 630047965

10 | Eric Rosmundo Taang 677078525 / 648749050




LISTADO DE PATRULLAS Y CARGOS

GUMMIES

DELFINES

Aimar (guia)

Gabriel (Guia)

Ismael (amigo de todos)

Hector (saltimbanqui)

Carla (Material)

Irene (Material)

Carlos (Don Limpio)

Eric (Don Limpio)

Juan (Saltimbanqui)

Adriana (amigo de todos)




3. ALERGIAS Y ENFERMEDADES

ALERGIAS Y ENFERMEDADES ALIMENTICIAS

NOMBRE Y APELLIDOS ALERGIA/INTOLERANCIA
Hector Gluten, lactosa, azicar, caseina
Eric Proteina de la vaca, legumbres, reducir fibra
Ismael Embutido
Adriana Lactosa
Carlos Leche sin lactosa (desayuno)
ENFERMEDADES Y MEDICACIONES
ANTES
NOMBRE MEDICAMENTO DESAYUNO | COMIDA | CENA OBS.
DORMIR
Eric Captopril 8ml X X Cardiopatia
Concerta 54 X
Ismael
Risperdal X X
Adriana Eutirox 100 Antes del desayuno
Hector Intuniv X
Antes del desayuno.
Juan Eutirox 100 X Dificultad masticar
alimentos duros
Keppra 500 X X
Linelle X Anticonceptiva
Irene
. via anal, solo en caso
Stesolid 10 mg . .
necesario (convulsion)
Risperdal Tml X X X
Sertralina X
Carlos Elvanse X
Sinogan X
Quetiapina X
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4. ACTIVIDADES POR DiAS

LUNES 14 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

17.30h Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Rutina y normas del campamento

Responsable(s)

Sofia y Natalia

Objetivos

e Establecer las normas del campamento.

e Conocer el lugar en el que estardn y ser conscientes de los
limites.

e Conocer la rutina que tendrdn que llevar a cabo cada
dia.

Explicacion

La actividad consiste en hacer un recorrido por el campamento a
la vez que vamos estableciendo la rutina de un dia normal de
campamento. En una cartulina grande, tendran que ir pegando
los pictogramas en el siguiente orden y tendran que ir a los sitios
correspondientes (solo los que indican lugar), ahi tendrdn que
establecer las normas de ese lugar. Las normas estardn escritas y
tendran que pegarlas.

RUTINA PICTOGRAMAS
MANANA:

Despertarse +Vestirse — COMUNA UALABY + Hacer pis y lavarse la
cara

Platos + acto comunitario — MASTIL + Desayuno — COMEDOR
Servicios + Fregar + Lavarse los dientes— FREGADEROS

ACTIVIDAD + ALMUERZO + ACTIVIDAD




MEDIODIA:

Platos + lavarse las manos + Comida
Servicios + Fregar + Lavarse los dientes
TARDE:

Tiempo libre + actividad — ZONA UALABY
Merienda + Beber agua — BIDON
Actividad
NOCHE:

Platos + acto comunitario + Lavarse las manos + Cena
Servicios + Fregar + Lavarse los dientes

ACTIVIDAD

Hacer pis — LETRINAS + Pijama

Dormir — TIENDAS

Al pasar por el pabelldn blanco, naranja, de material, menagje y
cocina establecer las normas.

NORMAS:

e Comuna valaby: ser ordenado

e Madastil : ser puntual + llevar bolsa platos + silencio vy
escuchar

e Comedor: no gritar + no eructar + comer despacio y
sentados

e Fregaderos : fregar platos y lavarse manos con jabdn +
dientes

e Zona valaby: jugar y respetar a todos + cuidar material +
mantener la zona limpia y ordenada

e Letrinas : hacer pisy caca

e Cocina: no pasar

e Tiendas: no molestar otros ualaby + silencio + limpio vy




ordenado
e Pabellon naranja: no pasar
e Bidon agua: beber con tu propio vaso + beber biddn verde
e Menaje : no pasar
e Material: no pasar
e Pabellén blanco: no pasar
e hacer caso a los monitores SIEMPRE

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

imprimir normas y pictogramas
cartulina grande

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21.30h Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Dindmica noche + Creacion de “*Mi disco musical”1

Responsable(s)

Natalia

Objetivos

e Trabaijar los juramentos de mejora de cada ualaby

e Ser conscientes de sus acciones durante el campamento
e Fomentar el autoconocimiento

e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

Explicacion

Por las noches, por turnos, tendrdn que ir diciendo una cosa
buena y una cosa mala que otro ualaby ha hecho durante el dia.
Si ha hecho algo que se acerca a su juramento de mejora, se le
entregard una cancidn de su artista elegido para que lo pegue
en su disco. Asi, podrdn ir viendo su evolucidn y si van
consiguiendo sus juramentos de mejora por la cantidad de
canciones que tengan en sus discos.

Material
necesdario

No hace falta comprar Hace falta comprar

imprimir caratulas del cantante
cartén, rotus, pinturas, | preferido
fungible... comprar pegatinas




MARTES 15 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

2h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Bandas Musicales

Responsable(s)

Alex

e Aprender de musica todos juntos

Objetivos e Fomentar la organizacion y coordinacion con los demds
e Trabajar la psicomotricidad gruesa
Primero aprenderemos en que consiste una banda musical (de
que instrumentos se compone)
Después haremos cuatro pruebas en las que se irdn ganando los
diferentes instrumentos de una banda de musica, para al final
hacer una pequena actuacion, con todas las partes
enconfradas, tanto de una cancién como de un instrumento.
Las pruebas:
Explicacién Primera prueba(para poder disfrazarse): Tienen que adivinar la
cancioén por pistas(instrumentos) (nivel facil)
Segunda prueba: presidente
Tercera prueba: Baile congelado
Cuarta prueba: gymkana de canciones
Quinta prueba: teléfono roto de canciones
Prueba final: Una actuacion con la banda
Material No hace falta comprar Hace falta comprar
necesario Disfraces




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

11.30n Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

ZONA FESTIVAL UALABY

Responsable(s)

Luis

e frabajar todos juntos buscando un objetivo comun

Objetivos ]
e decorar mientras respetamos la naturaleza
1. Cartel de bienvenida: “Zona del Grupo [elegir entre todos un
nombre de grupo] ”
e Hecho con cartén, cartulina, pintura o tela.
e Anade siluetas de instrumentos, notas musicales y estrellas.
2. Entrada estilo escenario o backstage
e Usa una cuerda o canas para simular una enfrada con un
cartel que diga: "Backstage solo para artistas" o
“Bienvenidos al Festival”.
e Puedes hacer una alfombra de tela roja simulando una
alfombra roja.
Explicacion 3. Decoracién de tiendas y estandartes

e Cada tienda puede tener un instrumento asignado
(guitarra, bateria, piano, etc.) con el nombre de los ninos
en plan “Guitarristas: Juan, Maria...”.

e Cintas o banderines de colores con notas musicales
pintadas.

e Usa platos de cartén, goma EVA o CDs reciclados para
hacer decoraciones musicales colgantes.

4. Muro de la fama / cartel de banda

e Una tela o cartén grande donde pongdis fotos, dibujos o
nombres de los ninos con sus “roles musicales”.
e Cada uno puede disenar su logo de banda y colgarlo.

Carteles estilo festival: con frases tipo “jA tope con la mUsical”,




“Zona VIP para estrellas” o “Silencio: ensayo en progreso”.

No hace falta comprar Hace falta comprar
i cd’s
pinceles .
. . cartulina
Material pinfura .
. tela roja
necesario sabana grande
spray
carton duro
luces led

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora 17h30 Lugar Aisa

Nombre de la . )
.. Hacer mochila travesia
actividad

Responsable(s) | Lucia

e Aprender a hacer una mochila de travesia
Objetivos e Fomentar la organizacion

e Conocer el orden de los elementos seguin su Uso

Se dividirdn por patrullas, y cada una tendrd una cartulina
grande con el dibujo de una mochila. Se repartirdn
imdagenes de los elementos que se necesitan para una
travesia y tendrdn que pegarlos en la parte de la mochila
que corresponda. Después, se pondrd en comun lo que ha
hecho cada paftrulla y se hard entre todos y con ayuda de
los monitores una mochila explicando el uso de cada
elemento y el porqué va en el lugar de la mochila
correspondiente.

Explicacion
Elementos:

- Saco

- Bolsa de platos

- Sudadera / Forro polar

- Canfimplora

- Chubasquero / Capa

- Esterilla

- Bocadillo

- Crema de sol

- Neceser

- Camiseta manga corta

- Pantalén largo




- Pijama

- Calzado repuesto

- Ropa interior

- Anorak

- Linterna

- Calcetines montana

| I
No hace falta comprar Hace falta comprar
Material 3 cartulinas grandes
necesario velcro para pegar imprimir 3 copias mochila a2
imprimir 3 copias elementos

FIC DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Cineforum tfravesia

Responsable(s)

Lucia

e Motivar alos Ualaby antes de la travesia
e Comprender las travesias como un fin en si mismo

Objetivos ]
del que disfrutar.
e Reconocer sus capacidades y limitaciones
-Poner videos (descargados en un pen)
-Cartulina dividida en 2: cosas buenas y cosas malas.
Explicacion

“Como en el video, nosotfros también fenemos una aventura muy
pronto, en la que tendremos dificultades, momentos que
estaremos cansados; pero también sabemos que nos o




pasaremos muy bien, nos reiremos mucho, como hacemos
siempre, veremos zonas de la naturaleza que no conocemos...

Para mantenernos contentos y positivos durante la tfravesia de
manana, fenemos una cartulina con un lado de cosas buenas y
otro de malas. (IR SACANDO PAPELES CON PICTOS Y QUE TENGAN
QUE PEGARLO EN UN SITIO O EN OTRO.

Explicar cada una en profundidad:

-CANSANCIO/ESTAR CANSADOS

ESTAR CANSADOS

-COSAS GRACIOSAS QUE PASAN POR EL CAMINO/BROMAS

COSAS GRACIOSAS

-Dolor de pies (y rodillas, etc.)




N

DOLOR DE PIES

-Paisaje bonito que nunca hemos visto

< -=

PAISAJE BONITO

-Tiempo con los Ualaby (conocernos mds, ayudarnos entre
nosotros)

ESTAR TODOS JUNTOS

-Pensar cosas malas (podriamos estar en casa descansando, que
estoy muy cansado, que no quiero andar mads)




=

PENSAR COSAS MALAS

-Actividades al llegar

ACTIVIDADES

-Imos del campamento y desconectar (sin servicios, sin actos
comunitarios)

A

IRSE DEL CAMPA

*Ensenar que hay mds cosas en el lado bueno que en el malo,
que nos tenemos que acordar de esto cuando estemos




centrdndonos en las malas durante la fravesia

Material
necesdario

No hace falta comprar Hace falta comprar

-Altavoz -Cartulina

~Proyector -Imprimir pictos

MIERCOLES 16 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

FICHA TRAVESIA

Responsable(s)

Sofia y Slivia

e Conocer el entorno
e Qrientacidon en la naturaleza

Objetivos ) o
e Realizar ejercicio fisico
e Fomentar el amor por la montana
DIA 1:
Campamento (1440m) - Desvio pista, piscinas municipales
(1100m) — FURGO
Desvio Pista (1100m)- Refugio Loma de Aisa (1230m) — 2,4km,
+130m (subida por pista asfaltada)
Explicacién Refugio Loma de aisa (1230m) - Jasa (930m) por PR 155: 3,7km,

-200m

Jasa (930m) - AragUés del Puerto (970m) GR15 — 1,3km, +40m
TOTALDIA 1T — 12,4 km (-540m, +170m)

DIA 2:

AragUés del Puerto (970m) - Jasa (230m) GR15 — 1,3km, -40m




Jasa (930m) - Refugio Loma de Aisa (1230m) GR15 — 4 km, +300m

(lano hasta el km 1,6)

Refugio Loma de Aisa (1230m) - Desvio Pista (1100m): 2,4km,
-130m

Desvio Pista (1100m) - Campamento (1440m) — FURGO

TOTAL DIA 2 — 12,7 km (+640m, -170m)
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Material
necesdario

Imprimir mapas

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora tarde Lugar travesia
Responsable(s) | Dindmica noche
Objetivos e Natalia
e Trabagjar los juramentos de mejora de cada ualaby
. ., e Ser conscientes de sus acciones durante el
Explicacion
campamento
e Fomentar el autoconocimiento




e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

Material
necesario

Por las noches, por turnos, tendrédn que ir diciendo una cosa
buena y una cosa mala que ofro ualaby ha hecho durante el
dia. Si ha hecho algo que se acerca a su juramento de mejora,
se le enfregard una cancién de su artista elegido para que lo
pegue en su disco. Asi, podrdn ir viendo su evolucién y si van
consiguiendo sus juramentos de mejora por la cantidad de
canciones que tengan en sus discos.

No hace falta comprar Hace falta comprar

JUEVES 17 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora 17h30 Lugar Aisa
Nombre de la S
.. Relajacion
actividad
Responsable(s) | Silvia

Objetivos

e darimportancia a la “vuelta a la calma”

e Qque sean capaces de Uutilizar técnicas de
relajacioén

e Reconocer los mUsculos de su cuerpo

e Fomentarla unidn y cohesion grupal

Explicacion

Esta actividad tendrd dos fases. En la primera fase nos
centraremos en la relagjacion de los musculos tras la salida.
Estirando y explicando cada grupo muscular.

En la segunda fase se hard una relajacion guiada

El lugar: Escogeremos una habitacion tranquila, previamente
ventilada, con una temperatura confortable y una luz tenue.
También puedes acompanar la sesidn con una muysica suave y/o
algun aroma relajante como el incienso. El nino llevard ropa
comoda, preferiblemente sin calzado.




La posicion: Lo mejor es que pueda permanecer tumbado boca
arriba para realizar la sesidn, (podemos colocar un par de toallas
grandes -una sobre ofra- sobre el suelo), con brazos y piernas
estirados, palmas hacia arriba y espalda recta. Si no puede ser,
también puede colocarse sentado comodamente en una sillg,
con los pies apoyados en el suelo, la espalda recta y las manos
sobre tus rodillas.

Desarrollo: Esta relajaciéon es muy emotiva y favorece el
sentimiento de unién, de pertenencia a un grupo o familia. Verds
que no transcribo un “guidn literal”, sino una simple pauta, para
que cada uno la modifiqgue como desee.

La primera parte del ejercicio, puedes hacerla tan larga como
desees, centrando la atencidn en grandes partes del cuerpo
(cabeza, tronco y exiremidades), o bien prestando atenciéon
también a las pequenas (dedos de las manos y de los pies, orejas,
0jos, boca...). También podéis prestar mdas atencion a aquellas
partes que credis que el nino debe relajar mds. Esto lo dejo a
vuestro gusto.

Para comenzar le pedimos que centre su atencidén en su cuerpo
relajado: los brazos, las piernas, la cabeza... dejando para el final
la columna vertebral. A partir de ahi se le sugiere la imagen de la
columna como una escalera que permite subir a las habitaciones
mds altas de su cuerpo. También, por un pasadizo secreto, se
puede seguir subiendo, mucho mds arriba... mucho mdas arriba...
hasta llegar al cielo. Alli puede volar, recorrer caminos entre las
nubes y mirar con otfra perspectiva las cosas. Desde alli puede ver
suU casa, verse a él mismo, relgjado, y a su mamd o papd (o
ambos) compartiendo ese momento con él.

Al “volar” podemos dirigir qué queremos ver, y en esto es mejor
que cada uno lleve este camino hacia donde desee, siempre
que le fransporte a momentos felices, por supuesto.

En este instante puedes pedirle que respire profundamente, que
contemple la imagen y te la describa tranquilamente. Es un buen




momento para preguntarle cdmo se siente respecto alo que ve y
que lo comparta contigo.

Una vez que haydis compartido este pequeno didlogo, puedes
pedirle que, poco a poco, vaya moviendo los musculos de su
cuerpo, hasta abrir los 0jos.

Fin de la sesidon: Para finalizar la relgjacidn  seria muy
recomendable emplear unos minutos en el didlogo, para que el
nino exprese qué le ha parecido la experiencia y cémo se ha
sentido. Tras una relgjacién, tanto nifos como adultos nos
senfimos mds conectados con  nuestras  emociones,
preocupaciones, suenos e inquietudes. Es un buen momento para
conversar, en esa atmodsfera relojoda y, como indicamos,
favorecer nuestros lazos afectivos.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Altavoz

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

FARO

Responsable(s)

Gabriel Huerta Villarroya + ualaberos

e Hacer que los Ualaby se diviertan jugando juntos

Objetivos e Ayudarles a que hagan ejercicio
e Aprende a preparar actividades solo
Hacemos un juego que consiste en:
1. elegimos a 1 UALABY que la pague y se ponga al fondo
al campo con una linterna que le damos
Explicacion 2. Los demas se intercambian la ropa de abrigo entre ellos

(para que no se les reconozca) y se ponen al principio
del campo en una linea recta
3. suena delssilbato y empezamos a jugar

4. Los ualaby tienen que correr hacia el fondo, pero el que




la pague se girard cuando él quiera y les alumbrard con
la linterna. y todos tendrdn que parar de correr.

5. Mientras el que la pague esté alumbrando con la linterna
a los ualaby, ellos no se podrdn mover.

6. El que la paga tendrd que ir adivinando quién es cada
ualaby, que irdn vestidos con ropa de los demds. Cada
vez que crea que sabe quién es uno de los ualaby,
gritard su nombre

7. Si lo acierta, el valaby a quien hayan pillado, vuelve al
principio del campo y empieza a jugar ofra vez desde
ahi.

8. Gana el primer uvalaby que llegue al fondo del campo sin
que el que la paga adivine quién es.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Linterna

Ropa de abrigo

VIERNES 18 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

9h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Circuito Mario Bros

Responsable(s)

Lucia y Sofia

e Trabajarla motricidad gruesa
e Trabajo en equipo y cooperacion

Objetivos o ] ) )
e Concienciarse sobre la importancia de reciclary
de cuidar el planeta
INTRO: "Bowser ha invadido el Reino Champindn y lo ha llenado
de basura, humo y contaminacién. Mario y sus amigos necesitan
. ., vuestra ayuda para limpiar el reino, restaurar la energia verde y
Explicacion

salvar a sus habitantes. Solo los que completen todas las misiones
y respeten la naturaleza podrdn llegar al castillo y derrotarlo.”




Se dividen por patrullas y les repartimos una careta de un
personaje de Mario Bros a cada uno, los monitores serdn los

personajes “malos”.

Mario Yoshi

Luigi Princesa Peach
Toad Daisy

Rosalina Donkey Kong

Circuito con diferentes pruebas

1. Slalom entre conos contaminados: Los conos representan
chimeneas de fabricas. Deben esquivarlas sin tocarlas.

2. Semdforo de Toad: Carrera en la que se debe avanzar solo
cuando digamos “iVerdel!”. Si se mueven con “jRojo!”,
vuelven al inicio. Mientras corren, les lanzaremos pelotas y
tienen que esquivarlas, si les dan tienen un “handicap”
para el resto del circuito.

3. Recolecciéon de basura. jlimpia el reino!: Deben recoger
basura del suelo (bolas de papel de periodico, aluminio,
celo...) pero para transportarla tienen que llevarla sobre
una cuchara sujeta con la boca y llevarla al punto limpio.

4. El suelo es lava: Saltar sobre "bloques de ladrillo" (aros o
cajas) sin tocar el suelo "incendiado".

5. Batalla con Koopa Troopa: Relevos por parejas llevando
una pelota (bomba) entre las espaldas o individual
llevando la pelota entre las piernas. Si se cae, vuelven al
inicio.

6. Tiro al Goomba: Con las pelotas que llevan entre las piernas,
tienen que lanzarla para derribar bolos con imdgenes de
Goombas y Koopas. Aciertos = estrellas.




7. Puente del Reino Champinén (Acrosport): deben formar un

"puente humano" por el que un companero pase pPor encima o

por debajo.

8. Zona de reciclaje: Hay una mesa con objetos (cartdn, pldstico,

papel). El equipo debe clasificar correctamente en contenedores

de colores (barquillas con bolsa amarilla, azul, negra). Cada

acierto les da una moneda o estrella.

9. Reforestar el Reino: Transportar hojas o ramas de un punto a

otro sin dejarlos caer. Caminar por encima de un banco mientras

un monitor sopla con cartén para simular viento contaminado.

Material
necesario

No hace falta comprar

Hace falta comprar

e Altavoz
e MOovil para cronometrar
e Pelotas pequenas

e Conos deporte

e Bolos
e Aros
e Cuerda

e Cartones

e 2 bancos

e Hojas arboles/ramas

e Bolsa basura negra,
azul, amarilla

e Objetos para reciclar

e Barquillas (obstéculos
+ contenedores)

e Cucharas

e Papel aluminio,
precinto, periodico,
papel...

Mdscaras con personajes
(Mario, Luigi, Bowser, etc.)
objetos reciclaje




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

11h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Construcciones

Responsable(s)

Carla e Isma + Ualaberos

e Aprender a hacer construcciones

Objetivos e Aprender a llevar una actividad con ayuda de
los monitores
-Primero hacemos 3 juegos (Chocolate inglés, Stop y el panuelo) y
los premios serdn herramientas y ofros materiales para después
hacer construcciones. Nos dividiremos en patrullas para los juegos
-Los materiales serdn:
1. Troncos (se ganan en el chocolate inglés)
2. Cuerda pita (se ganan en el panuelo)
3. Ojo de buey (se ganan en el stop)
4. Picoleta (se la damos)
; -Luego construimos un arpa con 2 troncos grandes y uno
Explicacion - .. .
pequeno (fridngulo) y enganchamos cuerda pita enfre los
troncos (forma de arpa)
-Una vez hayamos repartido los materiales, empezamos a
construir el arpa:
1. Juntamos los 3 froncos con amarres con cuerda pita de
manera que formen un tridngulo
2. Ponemos los ojos de buey en la parte interior de los troncos
3. Pasamos la cuerda pita por los ojos de buey y hacemos un
nudo
No hace falta comprar Hace falta comprar
Material e Cuerda pita
necesario e Ojos de buey
e Picoleta
e Troncos




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

15h30 Lugar Aisa

Nombre de la

Taller cocina

actividad
Responsable(s) | Alex
Objetivos °
Tortitas de pldtano
Pelar y chafar los platanos en un bol hasta que quede puré
Anadir los huevos y mezclar todo bien con tenedor o batidor
manual.
Calentar una sartén con un poco de aceite
LU Verter cucharadas de la mezcla en la sartén y formar pequenas
tortitas.
Dejar que se cocinen unos 2-3 minutos por lado hasta que estén
doradas.
Colocar en un plato y decorar con toppings opcionales.
No hace falta comprar Hace falta comprar
15 pldtanos (mds o menos)
15 huevos
Material Material de cocina: Frutas para decorar, vere a ver
hecesario frutas de temporada que

aguanten unos dias
Mantequilla

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora 17h30 Lugar Aisa
Nombre de la .
. Sexualidad
actividad
Responsable(s) | Natalia




Objetivos

- aprender sobre limites corporales llevados a la realidad
- concienciar sobre el espacio personal

- trabagjar el consentimiento

- fomentar el respeto por el espacio personal ajeno

Explicacion

La actividad se divide en dos partes: trabajar limites y espacio
corporal personal y consentimiento y respeto del espacio ajeno.

Parte 1

La actividad se inicia con una breve lluvia de ideas en una

cartulina sobre la pregunta “zPara qué sirve el cuerpo?”. Se
recogen respuestas verbales o gestuales de los participantes,
anotando palabras clave como comer, abrazar, bailar,
descansar, decidir... Esta introduccién permite anclar el concepto
del cuerpo como valioso y propio, sentando la base para hablar
del derecho a decidir sobre él.

Como refuerzo pondremos en un A3 el cuerpo humano vy

ayudamos especificamente parte del cuerpo y funcién

A continuacion, se readliza la actividad “Mi burbuja personal”
utilizando aros grandes como representacion del espacio intimo.
Por turnos, cada participante se sitUa dentro de un aro y
experimenta cémo se siente cuando un companero se acerca
con O sin permiso. Se dramatizan diferentes acercamientos,
haciendo rondas por el espacio, cada uno con su burbuja;
primero respetando burbujas (correr, bailar, andar...) y luego lo
mismo sin respetar (corre, bailar, andar... pero chocando todo el
rato entre burbujas).

Después, se realiza la actividad “Mi cuerpo, mi mano”, en la que
cada participante dibuja su mano en un folio y en su interior
escribe o dibuja las formas de contacto fisico que le agradan o le
molestan..

Por Ultimo, se conforma un mural colectivo titulado “Mi cuerpo,
mis decisiones” donde cada uno pega su mano decorada. Se
observa en grupo el resultado, destacando que cada persona




tiene sus gustos y todos deben respetarse. Se finaliza con frases
clave como "Yo decido”, “Mi cuerpo es mio”

Parte 2

Seguiremos con la dindmica de posicionamiento “Yo si / Yo no”.
Se leen en voz alta frases como “He pedido permiso para dar un
abrazo”, “Me he sentido incobmodo cuando alguien me tocod sin
avisar’ o “Me cuesta decir que no". Los participantes se
posicionan en el espacio segun si se sienten identificados o no. Se
reflexiona brevemente sobre cada frase desde la experiencia
personal.

Luego se pasa al role playing. Se presentan tarjetas con
sifuaciones reales (“Un amigo quiere abrazarte sin preguntar”, “Te
sientes incomodo en el sofd con alguien muy cerca”), y se
reparten tarjetas con frases de respuesta divididas en fres
categorias:

e Pedir permiso: (“3;Puedo darte un abrazo?”)

e Decir que no: (“Ahora no me apetece”)

e Expresar que no me ha gustado: (“Eso no me ha hecho
sentir bien”)

Los participantes, por turnos o en patrullas, representan las
escenas utilizando las tarjetas como apoyo.

Finalmente, se repite la lluvia de ideas sobre el consentimiento, .
Se reflexiona sobre qué han aprendido.

Todos los refuerzos visuales (cuerpo humano, roleplayins y tarjetas
— drive “actividad Espacio Personal”

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Imprimir cuerpo A3
FICHAS




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21.30h Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Dindmica noche discos

Responsable(s)

Natalia

Objetivos

e Trabaijar los juramentos de mejora de cada ualaby

e Ser conscientes de sus acciones durante el campamento
e Fomentar el autoconocimiento

e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

Explicacion

Por las noches, por turnos, tendrdn que ir diciendo una cosa
buena y una cosa mala que otro ualaby ha hecho durante el dia.
Si ha hecho algo que se acerca a su juramento de mejora, se le
entregard una cancidn de su artista elegido para que lo pegue
en su disco. Asi, podrdn ir viendo su evolucidn y si van
consiguiendo sus juramentos de mejora por la canfidad de

canciones que tengan en sus discos.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

SABADO 19 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

9h30 Lugar Aisa

Nombre de la

Gymkana agua

actividad
Responsable(s) | Luis
Objetivos °
. ., Dividiremos a los Ualaby en Gummies y Delfines y serd durante
Explicacion

toda la gymkana una competicién para ver quién gana.

La gymkana tendrd varias bases en las que irdn recopilando, en




vez de puntos, globos de agua para la guerra final:
1. Tobogdn de agua:

Con la lona llena de jabdn para que deslice mejor hacer relevos,
saldran uno de cada equipo y se tendrdan que tirar por el tobogdn
(o pasar de pie corriendo) hasta el ofro extremo donde tendrdn
que dejar en el cubo un globo de agua en su respectivo balde
con el que salgan desde arriba y volver corriendo por fuera de la
lona a chocar a la siguiente persona (a contra reloj el fiempo que
digamos nosotros).

2. Carrera de cubos y esponjas

Tendrdn que llenar un cubo de agua a partir de uno inicial ya
leno y lo hardn con la esponja y pasandosela de jugador a
jugador, siendo el Ultimo quien estruje todo el agua posible, la
esponja debe volver también siguiendo el mismo recorrido pero al
revés. Quien consiga mds agua tendrd mas globos para la guerra
final.

3. Globo al objetivo
Objetivo: Llenar un recipiente lanzando globos de agua.
Coémo se juega:

3. Los ninos lanzan globos de agua hacia una tina o cubo
grande.

4. Se puede puntuar segun cudntos globos entren o cudnta
agua quede en el recipiente.
Se puede lanzar a mano o usar un embudo grande.
Version suave: explotar los globos sobre una lona para ver
quién salpica mds.

4. Musical mojado (version acudtica del juego de las sillas)
Coémo se juega:

e Coloca aros o toallas en el suelo en circulo (uno menos
que el nUmero de ninos).
e Suena la musica, los ninos bailan, cuando para deben




sentarse/plantarse en un aro.

e El que se quedassin sitio recibe... juna ducha con cubo o
mangueral

e Sin eliminar a nadie, solo por diversion.

7. Carrera de obstdculos mojados

Pista americana (podemos incluir el tobogan) en la que tienen
que hacer el circuito en el menor tiempo posible pero los
monitores estaremos preparados para firales agua, jabdn o
cualquier objeto que les desestabilice (el equipo mds rdpido
tendrd mas globos para la guerra final)

8. Rellenar el Balde

Aqui tendremos el tipico juego en el que cada patrulla se pondrd
sentada en fila india déndose la espalda y con los ojos cerrados,
lo que tendrdn que hacer es pasarse el agua de poto en poto
hasta un balde final. El poto lo tendrdn en la cabeza y tendrdn
que hacer el movimiento hacia atrds con los brazos para llenar el
poto del de atrds.

El equipo que mds agua consiga tendrd mds globos
9. Guerra

Improvisar, una vez alli, una guerra tipica de agua.

No hace falta comprar Hace falta comprar
globos
Material L
. jabdn
necesario
pelotas

FICHA DE ACTIVIDAD

Fechay Hora | 21h30 Lugar Aisa

Nombre de la ) .
. Canciones Disney
actividad

Responsable(s) | Luis y Lucia

Objetivos e Estimular la memoria auditiva y visual




e Trabajarla asociacion de conceptos
e Mejorar la atencidn y la concentraciéon

Explicacion

Prueba 1; plato/cuchara

e Con fragmentos de canciones Disney (5-10 segundos) y
que adivinen:
o Eltitulo de la cancién
o La pelicula
o El personaje que la canta

Ejemplos:

e '"Bqgjo el mar" - La Sirenita

e 'Libre soy" - Frozen

e '"Hakuna Matata" - El Rey Ledn

e "No hablaré de mi amor" — Hércules

Prueba 2; Adivina al personaje

e Unnino sale al centro y se le da un personaje Disney
(puede tener una diadema o tarjeta).

e Elresto le canta una cancién relacionada (jsin decir el
nombre!) para que lo adivine.

Reto musical Disney

e Dado con pruebas al azar:

O

“Canta como Mickey”

o "Haz el grito de Tarzéan”

o “"Baila como Baloo”

o “Cantala cancién de Frozen con voz grave”
o ‘“Imita a Sebastidn mientras suena la musica”

PRUEBA 3: Adivina al personagje

e Unnino sale al centro y se le da un personaje Disney
(puede tener una diadema o tarjeta).
e Elresto le canta una cancién relacionada (jsin decir el




PRUEBA 4; Buscar elementos instrumentales

PRUEBA 5; CREACION BANDA SONORA

nombre!) para que lo adivine.

les daremos 5 minutos para que cada uno de ellos consiga
un elemento con el que hacer un sonido “agradable”, que
no sea un instrumento musical.

A partir de lo que nos traigan intentaremos hacer entre
todos una banda sonora para la pelicula de nuestro
campamento

Material
necesario

Hace falta comprar

altavoz o
dignidad :)mucha

DOMINGO 20 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21.30h

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Dindmica noche discos

Responsable(s)

Natalia

Trabajar los juramentos de mejora de cada ualaby
Ser conscientes de sus acciones durante el campamento

Objetivos o

e Fomentar el autoconocimiento

e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

- Por las noches, por furnos, tendrédn que ir diciendo una
Explicacién cosa buena y una cosa mala que ofro ualaby ha hecho

durante el dia. Si ha hecho algo que se acerca a su
juramento de mejora, se le enfregard una cancion de su




artista elegido para que lo pegue en su disco. Asi, podrdn ir
viendo su evolucion vy si van consiguiendo sus juramentos
de mejora por la cantidad de canciones que tengan en

sus discos.

Material

No hace falta comprar

Hace falta comprar

necesdrio

LUNES 21 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

9.30h

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Juego de bases: vida adulta

Responsable(s)

CLAN

e Identificar distintos documentos personales y asociar cada
documento con la situacién en la que se utiliza

Objetivos e Conocerla economia actual
e Aprender a gestionar el dinero
Base de DOCUMENTACION: MEMORY DE DOCUMENTACION
SITUACION DOCUMENTACION
Ir al médico | Tarjeta sanitaria
Subir al Tarjeta de transporte
autobus
’ Vigjar en Pasaporte
Explicacion avién a otro
pais
Pasar control | DNI

policial

Sacar dinero
del cajero

Tarjeta bancaria

Irala
biblioteca

Carnet de biblioteca




Viajar dentro | DNI (o pasaporte)
de Espana

Votar en DNI
elecciones

Creamos parejas de tarjetas: una tarjeta de documentos y otra
pareja de situacion (hospital, autobUs, comisaria...). Colocar
todas las tarjetas boca abajo, bien mezcladas. Se juega por
turnos. En su turno, cada ualaby levanta 2 tarjetas:

- siuna muestra un documento y la otra una situacion
adecuada, es una pareja correcta (lo tendrd que decidir
él mismo, de forma qué piensen realmente en la situacion)
->se la queda

- sino coinciden, las vuelve a colocar boca abajo y pasa el
turno

El juego continUa hasta que todas las parejas se hayan
encontrado

BASE DE ECONOMIA: MERCADILLO JUSTO

Haremos un precio justo con productos cotidianos que podemos
encontrar en la bolsa de la compra y con otras cosas mds
extraordinarias. El que mds se acerque de todos ganard 5 euros
para el mercadillo de después.

Una vez descubramos el precio de los productos se irdn
colocando en una tabla donde se clasificardn los productos de
mayor a menor prioridad para comprarlos en tu dia a dia y se
explicard cada uno de ellos.

Con el dinero anteriormente ganado, se pasard a un mercadillo
donde tendrd que comprar lo que les apetezca para una cierta
situacién y se les devolverd dinero mal o no tendremos cambios
para que ellos gestionen su dinero.

BASE DE TRANSPORTE




En esta actividad comenzaremos realizando una serie de
preguntas para conocer si los ualabys han utilizado alguna vez el
transporte puUblico, con qué finalidad lo han hecho, vy si suelen
usarlo con frecuencia. Algunos ejemplos de preguntas podrian
ser:

e ;Alguna vez has viajado en tranvia, autobuUs o tren?

e sPara qué lo utilizaste?

e ;Vassolo o acompanado?

e 3Qué cosas te gustan o no te gustan del transporte
publico?

Después, realizaremos una dindmica con unas pequenas tarjetas
gue contienen dibujos de diferentes comportamientos dentro del
transporte puUblico. Deberdn observar cada imagen, pensary
reflexionar si el comportamiento representado es adecuado o no.
Colocardn la tarjeta a la izquierda de una cuerda si consideran
que es un comportamiento positivo, y a la derecha si creen que
es negativo.

Como cierre de la actividad, entregaremos a cada participante
el “Certificado del Buen Pasajero”, que incluird un espacio para
escribir su nombre y otro espacio en el que deberdn escribir un
compromiso personal relacionado con su comportamiento en el
transporte publico. Por ejemplo: “Me comprometo a sentarme
bien en el tranvia”.

Material
necesdrio

No hace falta comprar Hace falta comprar

- tarjetas conlas
imdgenes del
documento o situaciéon

- velcroy cartulina

(opcional)




FICHA DE ACTIVIDAD

Fechay )
11.30h Lugar | Aisa
Hora
Nombre
dela Actividad de higiene
actividad
Responsab |
Silvia
le(s)
Objetivos e ganar autonomia para la higiene
Se dividen en 2 equipos
Completa la canciéon
Lavarse las manos: cancién papa americano
Lavarse los dientes: limpiar el diente gigante. 30 segundos por cada
cuadrante. 1 limpia a ciegas mientras el resto del equipo le da
Explicacié indicaciones.
n Ducharse
5. Aseo al levantarnos: juego del espejo. Salen dos personas, uno es el
que se acaba de levantar y el otro es el espejo. Se le diran acciones
gue se hacen nada mds levantarse (lavarse la cara, peinarse,
lavarse las manos, cambiar la ropa interior, vestirse, ponerse los
zapatos etc). El que se levanta realiza la accidon y el espejo imita. El
resto debe adivinar la accion.
No hace falta
Hace falta comprar
comprar
- dientes
Material gigantes
necesario - 2 cepillos de

) - imprimir x2 cancion
dientes

envueltos de
gasas




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora 15.30n Lugar Aisa
Nombre de la
L. Body Art
actividad
Responsable(s) | Sofia

Objetivos

Corporalidad

Explicacion

Primero, para despertar el cuerpo, pondremos musica ritmica y
tendrdn que ir moviéndose de forma guiada, como por ejemplo,
moviendo solo los brazos, andando de puntillas, hacia atrds,
focando con el brazo izquierdo el hombro derecho...

Después, empezamos el “body art”. Para ello, habrd varios
recipientes con pinturas de distintos colores y tendrdn que ir
pintdndose las partes del cuerpo que se vayan nombrando.
Segin como lo vayan haciendo pueden pintarse entre ellos.
Pueden hacer enfre ellos dibujos sencillos en una parte
determinada del cuerpo o simplemente pintarla de algun color.
Una variante puede ser también pintarse una parte del cuerpo y
plasmarla en un papel kraft.

Para la tercera parte, tendrdn que ponerse por parejas, se
tumban en papel kraft y tendrdn que dibujar la silueta corporal de
la ofra persona. Pondrdn su nombre para diferenciar las siluetas y
luego tendrdn que ir decorando y representando su cuerpo
usando pintura. Pueden hacerlo con simbolos, formas, colores,
palabras que les identifiquen. Se puede hacer guiado, por
ejemplo, pintar en el pecho algo que les guste, como si fuera su
corazoén o pintar la mano derecha de su color favorito, etc.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar
. Pintura de dedos o tempera
Recipientes ‘
Crema hidratante
Altavoz

Papel kraft




FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Dindmica noches discos

Responsable(s)

Natalia

Objetivos

e Trabaijar los juramentos de mejora de cada ualaby
e Ser conscientes de sus acciones durante el campamento
e Fomentar el autoconocimiento

e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

Explicacion

- Porlas noches, por turnos, fendrdn que ir diciendo una cosa
buena y una cosa mala que otfro valaby ha hecho durante
el dia. Si ha hecho algo que se acerca a su juramento de
mejora, se le entregard una cancién de su artista elegido
para que lo pegue en su disco. Asi, podrdn ir viendo su
evoluciéon y si van consiguiendo sus juramentos de mejora
por la cantidad de canciones que tengan en sus discos.

Material
necesdario

No hace falta comprar Hace falta comprar

MARTES 22 DE JULIO- DIA DE COMPAS

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

9.30h Aisa

Nombre de la
actividad

Presentacion y zumba

Responsable(s)

Ixeya Fau, Lucia Herndndez, Gonzalo y Rocio Choliz

Objetivos

- Aprendernos los nombres

- Conocernos mejor.

- Calentar y pasar un poco de calor para que apetezca
mas la actividad de agua.

- Perder la vergUenza bailando entre todos.

Explicacion

Actividad de presentacién: Haremos un circulo y pondremos




musica mientfras nos pasamos una pelota sin orden. Cuando pare
la muUsica, la persona que tenga la pelota tendrd que decir su

nombre y un dato sobre él. (U
animal favorito...)

Zumba: Bailaremos dos o fres canciones mientras Ixeya hace un
baile que todos tenemos que repetir. Nosotros los animaremos
para que todos bailen y se suelten.

La actividad durard menos de hora y media. Pediremos el almuerzo
antes para poder empezar pronto la actividad de agua

n hobby, algo que les guste, su

Material
necesdrio

No hace falta comprar

Hace falta comprar

Pelota

Altavoz

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

11h30

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Actividad de agua y mancharse

Responsable(s)

Ixeya Fau, Lucia Herndndez, Gonzalo y Rocio Choliz

Objetivos

e Aprender a competir de manera sana

e Trabajar en equipo

e Pasar una manana divertida, perdiendo el miedo a

mancharse o a mojarse

Explicacion

1. Panuelo de agua: Se trata del juego cldsico del
panuelo pero con una variante para el verano. Se

forman dos equipos v,
coloca un cubo replet

de un panuelo. Cuando oigan su nUmero, los

participantes deben a

globo y dar a su rival del equipo contrario con él.

2. Estatuas con salsas: Jugaremos al juego de las

estatuas con music

deben bailar. Cuando pare, deberdn quedarse
quietos mientras nosotros les manchamos con

en el medio de ambos, se
o de globos de agua en vez

cercarse al cubo, coger un

a. Mientras suene la musica,




distintas salsas y les echamos agua. El juego
sigue, asi que deberdn seguir quietos mientras
les manchamos. El que consiga no moverse
gana.

3. Tren de agua: Se sentardn en fila india y se
pasardn por encima de sus cabezas un
recipiente con agua. Ganard el quipo que mas
agua consiga llevar al final.

4. Piedra papel tijera : Se pondrdn en dos filas
enfrentadas. Por turnos, jugardn a piedra, papel
o fijera y el que gane podrd manchar o mojar al
otro.

5. Juego de las sillas (sin sillas): colocaremos aros
en el suelo (o cuerda pita en forma de circulos
pequenos que estardn distribuidos por la
campa. Cuando la musica pare, deberdn ir a
un aro. Mientras estén andando podremos
mancharles.

Haremos solo los que nos den tiempo , los que veamos
mds divertidos y en los que ellos disfruten mas .

- La idea es acabar con el tobogdn azul y que se puedan tirar al
menos una vez cada uno

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Globos de agua Ketchup, mostaza, colacao

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

15h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Taller de gusanos

Responsable(s)

Ixeya Fau, Lucia Herndndez, Gonzalo y Rocio Choliz

Objetivos

Explicacion

El taller consiste en 3 pasos:




1. Rellenar el calcetin con arroz
2. Cerrar el calcetin para que el arroz no se salga y poner
gomas alrededor para darle forma

- Pintar el calcetin para que cada uno tenga su propio gusano

No hace falta comprar Hace falta comprar
elile] Pintura de dedos de colores Calcetines (1 para cada ualaby)
necesario

Pinceles no muy gordos (2) Arroz (3 kg aprox)
Gomas eldsticas

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

17h30

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Gymkana

Responsable(s)

Ixeya Fau, Lucia Herndndez, Gonzalo y Rocio Choliz

Desarrollar capacidades sensoriales

Objetivos e Trabajar en equipo

e Disfrutar el tiempo entre todos

- Todos juntos nos moveremos por el campamento vy
haremos las siguientes pruebas:

- - Carrera de cartones. En grupos se ponen en fila y
tendrédn que hacer una carrera pisando solo los cartones,
deberdn mover los cartones para avanzar.

- - Colores. Cada uno elegird minimo un par de colores y

. » lo mezclaran en sus manos para luego plasmarlo en una
Explicacion

cartulina con su hombre.

- Olfato y gusto. Les daremos ingredientes y especias
para que las huelan y las prueben y digan qué son.

- Desenredarse. Se dardn las manos y se enredaran
pasando unos por otros y demds, después tendrdn que
desenredarse.

- Aro. Se pondrdn en fila todos juntos y se dardn la




mano, fendrdn que pasar por un aro todos, de uno en uno.

- Cada prueba acabard con una pista o una frase para la
siguiente prueba.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Cartones

1 02 aros

Pinturas

Ingredientes para olfato y
gusto

Cartulinas

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

21h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Cineforum Wall-E

Responsable(s)

Lucia Hernandez, Rocio Choliz, Ixeya Fau y Gonzalo Sobrino

e -Compartir tiempo con otras unidades como castores

Objetivos e -Aprender de las situaciones de la pelicula para aplicarlas
en la medida de lo posible en nuestra vida
. » Veremos la pelicula de Wall-e con los castores para terminar el
Explicacion , ) )
dia. Durante la pelicula daremos palomitas.
No hace falta comprar Hace falta comprar
Material
necesario Proyector, altavoz Palomitas




MIERCOLES 23 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

9.30h Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Dindmica de emociones

Responsable(s)

Sofia

Objetivos

e Adquirir habilidades emocionales
e Aprender aidentfificar las emociones
e Fomentar la creatividad y la narrativa

Explicacién

Parte 1: EXPRESION EMOCIONAL

En esta primera parte se dividirdn por patrullas. El juego consiste
en crear expresiones faciales asociadas alguna emocion. Para
ello, haciendo relevos, se les dird a la patrulla una situacion
coftidiana, tendrdn que pensar a que emocidon estd asociada y
haciendo relevos, tendrdn que ir creando la expresion facial.
Cada persona solo puede llevar una parte de la cara, tendrdn
que ir pegando las partes en la cara vacia hasta formar la
expresion. La persona que ponga la Ultima parte, tendrd que
decir un momento o situacién donde sienta esa emocion.

Situacion: Te sirven una comida que huele muy mal y no quieres
probarla.

Situacion: Mafana tienes un examen importante y no estds
seguro de silo hards bien.

Situacion: Rompiste sin querer algo que no era tuyo y no lo dijiste.

Situacidén: Es tu cumpleanos y tus amigos te hacen una fiesta
sorpresa.

Situacion: Se fe ha perdido tu juguete favorito y no puedes
encontrarlo.

Situacidn: Alguien rompe tu dibujo favorito a propdsito.

Situacion: Estds solo en casa y escuchas un ruido extrano.




Situacion: Te equivocas al hablar frente a toda la clase.
Situacion: Tu mascota se acurruca contigo en el sofd.

Situacion: Alguien te da un regalo que no esperabas.

PARTES 2: CREACION DE HISTORIAS

En la segunda parte de la actividad vamos a crear una historia
entre todos. Habrd tres montones de tarjetas, uno con personajes,
otro con emociones y ofro con objetos. Formamos un circulo y
cada persona fiene que crear una mini historia con ese
personagje, esa emocion y ese objeto. El de la derecha tiene que
representar con su cara y su cuerpo esa historia con la emocion
asociada y contfinuar la historia con su propio personaje, emocion
y objeto. Después el siguiente tendrd que representar la escena y
continuar la historia y asi hasta que lo hagan todos. Si vemos que
les resulta muy dificil crear una narrativa continua, simplemente

que creen su historia y la de la derecha que la represente.

] Un robot Una pelota
1. Alegria Una abuela mapa antiguo
2. Tristeza Un dragon Una carta
3. E“.OJ'O E:opiirrgz misteriosa
2' Isv\ledo exploradora Un pastel
6: V(:gj;(r]wza Un monstruo gigante

Un maestro Un paraguas

7. Culpa Un payaso roto
8. Preocupacion | yn pirata Un cofre del
9. Asco Una bruja , tesoro
10. Carifio un supe,rheroe Un espsijo
11. Confusién Un bebe magico
12. Celos Extraterrestre ‘

- Un gato Una mochila
13. Aburrimiento hablador teléfono
14. Entusiasmo Una princesa
15. Nerviosismo Un cocinero
16. Orgullo




libro encantado
Un sombrero
volador

Una lintferna sin
pilas

Una bicicleta
gue canta
Una varita
magica

Un reloj que
vigja en el
tiempo

Una caja
sorpresa

Material
necesario

No hace falta comprar

Hace falta comprar

Cartulinas
Tarjetas historias

Imprimir y plastificar partes de la

cara
Velcro

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

11.30h

Lugar

Aisa

Nombre de la
actividad

Juegos musicales

Responsable(s)

Silvia

Objetivos

e mejorar la cognicion

e aprender sobre tipos de instrumento

e mejorar la coordinacidon motriz

e disfrutar de la musica

Explicacion

Jugaremos por patrullas, gummies contra delfines. Aunque los
juegos sean individuales los puntos del ganador del juego o
ganadores acumulardn a cada patrulla.

e Estatua: como el juego de las sillas pero en vez de sentarse




tendrdn que quedarse en estatua. Suena la musica y
tienen que bailar y al parar la musica todos en estatua.
Ganador 20 puntos.

Director de orquesta: Un nino se separa del grupo hasta
gue no oiga nada. El resto forma un circulo y elige a uno
de ellos, el director de orquesta, que empezard a hacer
musica con su cuerpo (palmadas, silbidos, tarareos... jEl
limite es la imaginacién!) mientras los otros le imitan. El reto
del nino que se ha quedado fuera serd adivinar quién es el

director de orquesta. Equipo ganador 10 puntos. (gana el
irector nte mdé minutos sin ser caz

pueden hacer varias rondas vy dar varias veces los 10

puntos.
Limbo: no hay que explicarlo jeje. 30 puntos al ganador

5Qué instrumento suena?: Se pondrdn 3 objetos en el suelo
o una cuerda para los instrumentos de cuerda
o un tronco de madera para percusion
o yun abanico (o similar) para viento
Irdn  sonando instrumentos y los ualaby deberdn
posicionarse en un grupo segun crean que es viento,
percusion o cuerda. Si adivinan el instrumento se les dard

10 puntos extra. 5 puntos por cada grupo de instrumento
acercado + 10 puntos si acierta el instrumento.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

cuerda

abanico

tfronco de madera
altavoz

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

17.30h

Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Taller gafas

Responsable(s)

Aimar + ualaberos

Objetivos

Decorar las gafas de sol para llevar de fiestas
para ayudar que escriban sus nombres y otras cosas




Seguir aprendiendo a preparar y dirigir actividades para el
resto de valaby

Explicacion

*ANTES DE LA ACTIVIDAD CORTAMOS 6-7 FOLIOS POR LA
MITAD Y DEJAMOS EN LA MESA EN LA QUE VAMOS A HACER
EL TALLER LOS ROTUS BLANCOS Y LAS PINTURAS Y LAPICES

1. SALUDAR Y PRESENTAR LA ACTIVIDAD

NOS SENTAMOS EN UNA MESA Y REPARTIMOS MEDIO FOLIO
A CADA UNO. (TENEMOS YA LAS PINTURAS REPARTIDAS POR
LA MESA)

LE DECIMOS QUE VAN ESCRIBIR O DIBUJAR COSAS EN LAS
GAFAS, PERO QUE PRIMERO TIENEN QUE ESCRIBIRLO EN EL
PAPEL PARA PRACTICAR Y QUE LES SALGA MEJOR LUEGO EN
LAS GAFAS.

LES DEJAMOS 5-20 MINUTOS PARA ESCRIBIR O DIBUJAR Y
CUANDO HAYAN ACABADO, LES REPARTIMOS LAS GAFAS.
LES DECIMOS QUE DIBUJEN CON EL LOS ROTUS EN LAS
GAFAS LO QUE HAN DIBUJADA ANTES EN EL PAPEL

LES DEJAMOS OTROS 10 MINUTOS Y CUANDO TERMINEN LES
REPARTIMOS LOS BRILLI BRILLIS.

AHORA LE DECIMOS QUE DESPEGUEN LAS PEGATINAS DE
BRILLI BRILLIS DEL PLASTICO Y LOS PEGAMOS POR LOS
BORDES DE LAS GAFAS

LUEGO HACEMOS TODOS UNA FOTO

No hace falta comprar Hace falta comprar

-Folios

-Lapices o pinturas

-Gafas de sol con formas
-Rotuladores blancos
-Pegatinas de brilli-brillis

FICHA DE ACTIVIDAD

Fechay Hora | 21.30h Lugar Boi

Nombre de la
actividad

Dindmica noche discos

Responsable(s) | Natalia




Objetivos

e Trabaijar los juramentos de mejora de cada ualaby

e Ser conscientes de sus acciones durante el campamento
e Fomentar el autoconocimiento

e Evaluar el campamento y las relaciones entre los ualaby

Explicacion

Por las noches, por turnos, tendrdn que ir diciendo una cosa
buena y una cosa mala que otro ualaby ha hecho durante el dia.
Si ha hecho algo que se acerca a su juramento de mejora, se le
entregard una cancidn de su artista elegido para que lo pegue
en su disco. Asi, podrdn ir viendo su evolucidn y si van
consiguiendo sus juramentos de mejora por la canfidad de
canciones que tengan en sus discos.

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

JUEVES 24 DE JULIO- DIA TEMATICO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fechay Hora | 9h30-13h Lugar Aisa
Nombre de la )
. Grand Prix
actividad
Responsable(s) | Ualaberos

e Trabajar las diferentes dreas a través de juegos
e Finalizar la aventura del trimestre

Objetivos » )
e Integracion sensorial
e Coordinacidén motora y cooperacion
-Intelectual: patata caliente cultura musical lucho
En circulo, se va pasando un globo con agua (o mojar con jarra?)
Explicaciéon Preguntas:

-6Qué instrumento tiene teclas blancas y negras2 PIANO

-5Qué parte del cuerpo usamos para cantare BOCA/GARGANTA




-sLa musica clasica y la épera es musica animada o tranquila?
TRANQUILA

-Cémo se llama lo que usamos para escuchar musica que Nnos
ponemos en las orejas? CASCOS/AURICULARES

-3Qué instrumento tiene 6 cuerdas y lo tocamos mucho en el
campamento? GUITARRA

-3Qué oficio tiene Rosdlia, actriz, cantante o profesora?
CANTANTE

-3De dénde es el flamenco, de Espafia o de otro paise DE ESPANA

-Coémo se llama la persona que trabaja poniendo musica en
discotecas o fiestase DJ

-Cémo se llama el sitio donde podemos ir a cantar con micréfonos
y con una pantalla con la letra de la canciéng? KARAOKE.

-3Quién canta Despacito? LUIS FONSI

PERSONALIZADAS:

-;Quién canta el Waka Waka?2 SHAKIRA (IRENE)

-Dime o canta una cancién de una pelicula Disney (JUAN)
-Canta o baila una cancién de Chabela (CARLOS)

-Hay una cancién que se llama “Las 12", zquién la canta?
(GABRIEL)

-Quién canta la cancién de Tacones rojos? (AIMAR)
-Dime o canta una cancién de Lola indigo (ADRI)
-Coémo se llama el cantante de “Travieso” (HECTOR)
-Dime o canta una cancion de Kase O (ERIC)

-Canta el estribillo de La potra salvaje (ISMA)




-(CARLA)
-Social: Rellenar canciones de contenido social (alex)

Se les pone estas canciones y tienen que adivinar qué palabra
puede ir en el hueco

"Color Esperanza" — Diego Torres
Frase: “quitarse los ___ "

Palabra: miedos

Tiempo: aprox. 1:10 (primera aparicion)
"Que canten los ninos" — José Luis Perales
Frase: "Que canten los ninos que ___ la voz”
Palabra: alcen

Tiempo: aprox. 0:45 (tras inicio de coro)
"Soy yo" - Bomba Estéreo

Frase: “Sigo caminando y te voy ___ "
Palabra: mirando

Tiempo: aprox. 0:30 (en la primera estrofa)
"Grita" - Jarabe de Palo
Frase: “Grita, siestas "

Palabra: vivo

Tiempo: aprox. 0:20 (justo al inicio del estribillo)
"Amigos para siempre" - Los Manolos

Frase: "means you'll alwaysbe my __ "

Palabra: friend




Tiempo: aprox. 1:05 (en el estribillo principal)
"Solo le pido a Dios" - Le6én Gieco

Frase: "que la ___ no me sea indiferente”
Palabra: injusticia

Tiempo: aprox. 0:45 (en el estribillo central)

"La cigarra" — Mercedes Sosa

Frase: “Tantas veces me ___, fantas me levanté”
Palabra: mataron

Tiempo: aprox. 0:05 (al inicio de la cancién)
"Bajo el mismo sol" - Alvaro Soler

Frase: "Quiero que este sea el mundo que __ "
Palabra: conteste

Tiempo: aprox. 1:20 (en el estribillo final)
-Sensorial: Ritmos y percusion

Primero, se toca un ritmo simple con algin instrumento de
percusion o con el propio cuerpo y los ualaby tienen que imitarlo
con palmadas o alguna parte de su cuerpo, todos a la vez.

Después, se asigna un color a un ritmo especifico (por ejemplo,
rojo para un golpe, azul para dos golpes rapidos). Se van
mostrando las hojas de colores en secuencia y deben tocar los
ritmos correspondientes.

Por Ultimo, aumentando dificultad, se ponen por parejas uno
enfrente del otro y tendrdn delante cuatro
recipientes/instrumentos distintos con diferentes sonidos. Uno de Ia
pareja tendrd que inventarse un ritmo, dando un golpe en cada
objeto y el otro tendrd que imitarle. Después, se infercambiaran
los roles.




-Fisica: Esterillas locas y bolos

Como estardn divididos en 2 equipos ya, 1 equipo empieza
haciendo de bolos y otro tirando. Tendrdn 2 tiradas por persona y
se hardn tantas rondas como de tiempo, cambiando bolos por
jugadores. Los "bolos" se colocan en fila, a cierta distancia,
simulando la disposicion de los bolos tradicionales. Para tirar

Material
necesario

No hace falta comprar Hace falta comprar

Recipientes que suenen (boles,

bandejas, cacerolas ,...) - esterilias
- pelota de pilates
Folios colores

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

15h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Taller instrumentos

Responsable(s)

Natalia y Alex

e Aprender teoria y cultura musical

Objetivos e Trabajar la psicomotricidad fina
e Fomentar la creatividad y la expresion musical
Con esta actividad se busca que aprendan conceptos bdsicos de
teoriac  musical de una forma diddctica a través de la
experimentacion.
Explicacién

La actividad estd formada por (X) talleres a fravés de los cuales
aprenderdn a hacer instrumentos con los que realizar sonidos, y no
solo ritmicos, sino también melddicos.

El primero de los talleres se realiza Unicamente con paijitas de




pldstico y unas tijeras:

El primer paso es hacer un tridngulo isésceles (dos lados iguales)

en la parte mds corta de la pajita, si la divides por la parte flexible,
dejandola en forma de flecha. Adjunto foto:

Simplemente con esto ya podemos hacer sonar la paijita. Esto se
consigue soplando a través de la punta que hemos creado,
poniendo los labios en la base del tridngulo, es decir, donde
empieza el corte que hemos hecho. Una vez tengamos los labios
puestos en el lugar indicado ya podemos empezar a soplar a
través de la pajita apretando un poco en la base del trigdngulo
que hemos formado en uno de los extremos. Si vamos modulando
poco a poco la presidn llegaremos a un punto en el que
conseguiremos un sonido similar al de una gaita.

Ahora que ya podemos hacer sonido con la pajita, podemos
explicar los conceptos bdsicos del sonido:

e Duracion: cualidad del sonido que nos hace diferenciar un
sonido largo de uno corto

e Infensidad: cualidad del sonido que nos hace diferenciar
un sonido fuerte de uno débil

e Alfura: cuadlidad del sonido que nos hace diferenciar un
sonido agudo de uno grave

e Timbre: cualidad del sonido que nos hace diferenciar los
sonidos de misma duracion, misma intensidad y misma
altura

Una vez tengamos la teoria clara y las pajitas sonando podemos
pasar al ultimo paso, el cual nos va a dejar tocar distintas notas.
Simplemente ponemos la pajita en posicion de tocar y la
doblamos hacia un lado (derecha o izquierda es indiferente) en el
punfo que queramos de toda la longitud de la paijita (cuanto mds
cerca de la boca esté la doblez mds agudo serd el sonido), y por
ese punto cortamos la esquinita que se forma. De esta manera ya
fenemos dos sonidos distintos, el que se forma simplemente
soplando a través, y el que se forma cuando tapamos este
agujero). Este paso se puede repetir tantas veces como dedos




tengas para crear distintas notas.

El segundo taller consistird en hacer maracas con botellas de
pldstico.

(Bastante facil no creo que haga falta explicarlo)

El tercer taller consiste en un taller ritmico, en el que

aprenderemos los diferentes ritmos que existen, aprenderdn a
tocarlos y a coordinarse (con ayuda de los monitores):

e Boombap

e Pop

e Reggaetdn
e Punk

e Reggae

e Bolero

e Bachata

e Disco

e Bossa Nova

Material
necesario

e Blues
e Ska
e Cumbia
No hace falta comprar Hace falta comprar
e Pqijitas
e Tijeras
[ J
e Botellas
e Altavoz

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora

17h30 Lugar Aisa

Nombre de la
actividad

Quiz musical

Responsable(s)

Irene Ualaby (Ualaberos)

Objetivos

e que los ualaby disfruten de la musica
e sercapaz de llevar una actividad sola




Se dividen los ualaby en 3 equipos (monitores juegan).

Escuchar una cancidén para adivinar el cantante

1.

2. Escuchar el principio de la cancién y continuar la letra
Explicacion 3. Furor

4. Improvisar pasos de baile (los ganadores iran para la

velada)
Por Ultimo se crea el baile de la velada.
Material No hace falta comprar Hace falta comprar

necesario e Alfavoz °

VIERNES 25 DE JULIO

FICHA DE ACTIVIDAD

Fecha y Hora 21h30 Lugar Aisa

Nombre de la )
o Despedida Ualabys + Boom
actividad

Responsable(s) | Ualaberos

e despedir alos ualabys que hacen el envio

Objetivos o
e finalizar la aventura y la ronda solar
Haremos tipicos juegos de “fiesta” como lanzar la nata, limbo,
Explicacion juego de las sillas, peliculas... y les daremos el regalo a Carla,
Ismay Juan.
: No hace falta comprar Hace falta comprar
Material
. Patatas, chuches, refrescos
necesario
Fotos regalo




JURAMENTOS DE MEJORA

Carlos

Hector

Adriana

Juan

Aimar

Gabriel




Ismael

Carla

Eric

Irene




CUENTOS

Para explicar la PROGRESION y JURAMENTOS DE MEJORA:
Cuento 1

Hace muchos arfios cuentan las gentes de este lugar, Oto, que nacié un pequeno zagal
llamado Miguel. El pequeno Miguelito.

Miguelito era un nino muy impaciente y atrevido. Cuando no habia aprendido
todavia a caminar, Miguelito ya queria correr. Aunque no tenia dientes todavia, Miguelito
ya queria comer chuletén como los mayores. Su padre le decia siempre: -iMiguelitoooooo!
Primero aprende una cosa y luego aprendes otfra. Paso a paso se aprende mejor. Y
Miguelito no hacia ni caso.

Pasaron los afos y Miguelito seguia igual, bueno igual no, porque le molestaba que
le siguieran llamando Miguelito y ya tenia 6 anazos.

Miguelito se enfadaba con todos porque lo trataban como a un pequenajo, bueno
menos con su abuelo. El abuelo de Miguelito era la Unica persona a la que escuchaba y
hacia caso Miguelito.

Una tarde de otono Miguelito fue sorprendido por su abuelo mientras gritaba: -ino
soy ningun pequenajo! jDejar de llamarme Miguelito!

Su abuelo le dijo una gran verdad: - Aprende de los mayores y esfuérzate por hacer
mejor las cosas. Miguelito escuchd esta vez a su abuelo mejor que todas las veces que le
habia escuchado, y entendid por fin lo que le queria decir su padre siempre: -Paso a paso
se aprende mejor.

Desde ese dia Miguelito se esforzé en aprender a hacer las cosas mejor y lo hizo tan
bien que pronto dejaron de llamarle Miguelito y justo el dia en el que cumplid los 7 afos ya
le llamaron Miguel.

Miguel aprendid la leccidn y siguié haciendo las cosas muy bien, paso a paso como
le ensend su papd pero no se conformaba. Aunque estaba mds atento por hacer las cosas
mejor, seguia siendo un nino impaciente y atrevido, mads bien valiente. Miguel queria que le
llamaran como llamaban a su hermano mayor que le llamaban Luisén.

Miguel no sabia por qué le llamaban Luisén en lugar de Luis. Entonces se le ocurrid
preguntar a su abuelo, que sabia todo lo que habia ocurrido hace muchos afos en Griebal,
lo que ocurria y lo que iba a pasar. -jAbueeloooo! Por qué llaman Luisén a mi hermano
mayor siendo que es un hombre pequeno.



El abuelo le dijo que lo llamaban asi porque, aunque era un hombre pequeno habia
aprendido tantas cosas y distintas que ahora era capaz de ayudar a todas las personas de
Griebal. Y que siendo pequeno parecia tan grande como el mds alto monte de la zona.

Fue en ese momento cuando Miguel decidié seguir los pasos de su hermano mayor y
conseguir que lo llamaran Migueldn.

Cuando tenia 15 anos consiguidé que le llamaran Migueldn porque, paso a paso,
habia conseguido aprender todas las leyes de Griebal y cumplirlas todas ellas. Se sabia los
nombres de todos los habitantes del pueblo y hablaba con todos ellos y no discutia con
nadie. Ayudaba siempre a las personas que necesitaban cualquier cosa, sobre todo
ensenfaba alos mds pequenos a hacer todo paso a paso para que aprendieran mejor a
hacer todo.

Tanto se esforzd Migueldn por hacer todo bien que los habitantes de Griebal le
regalaron un montén de cintas de colores que le distinguian como la persona mds ejemplar
de todo el pueblo.

Migueldn continué haciendo todo muy bien y ayudando siempre a cualquiera que
necesitara su ayuda. Tanto fue asi que cuando Migueldn se tuvo que marchar, se reunieron
todos los habitantes de Griebal para ponerle un nombre nuevo mds grande que Miguelon.

La verdad es que no pudieron ponerse de acuerdo porque cada persona le
gustaba su propuesta de nombre.

AUnN hoy se escucha este cuento entre los mayores que viven en el valle. Unos
terminan llamdndole Migueledn, otros Migueletdn, pero lo cierto es que la figura de
Migueldn sigue viva entre, ahora que hemos escuchado el cuento, todos nosotros.

Y este cuento se ha acabado.
MORALEJA
-Cuando Miguelito consigue que le llamen Miguel, estamos hablando de la promesa.

-Cuando Miguel aprende a hacer todas las cosas significa que se aprende las leyes,
los nombres de las unidades, el simbolo, el lema, etc, etc.

-Cuando Miguel consigue que le llamen Migueldn quiere decir que pone en prdctica
todo lo que ha aprendido y ayuda a los demds. Aqui estamos hablando de conseguir las
cintas de progresion.

-Si algun Ualaby consigue llegar a la parte final del cuento significard que lo habrd
hecho tan bien que conseguird la mayor insignia que puede conseguir un Ualaby. Eso os lo
contaremos en otra historia.



Cuento 2

Hubo una vez 4 semillas amigas que llevadas por el viento fueron a parar a un
pequeno claro de la selva. Alli quedaron ocultas en el suelo, esperando la mejor
ocasion para desarrollarse y convertirse en un precioso drbol.

Pero cuando la primera de aquellas semillas comenzd a germinar, descubrieron
que no seria tarea facil.

Precisamente en aquel pequeno claro vivia un grupo de monos, y los mds
pequenos se divertian arrojando pldtanos a cualquier planta que vieran crecer. De
esa forma se divertian, aprendian a lanzar platanos, y mantenian el claro libre de
vegetacion.

Aquella primera semilla se llevd un platanazo de tal calibre, que quedd casi partida
por la mitad. Y cuando contd a las demds amigas su desgracia, todas estuvieron de
Facuerdo en que lo mejor seria esperar sin crecer a que aguel grupo de monos
cambiara su residencia.

Todas, menos una, que pensaba que al menos debia intentarlo. Y cuando lo
intentd, recibid su platanazo, que la dejé doblada por la mitad. Las demds semillas
SU unieron para pedirle que dejara de intentarlo, pero aquella semillita estaba
completamente decidida a convertirse en un drbol, y una y ofra vez volvia a
intentar crecer. Con cada nueva ocasién, los pequenos monos pudieron ajustar un
poco mds su punteria gracias a nuestra pequena plantita, que volvia a quedar
doblada.

Pero la semillita no se rindid. Con cada nuevo platanazo lo intentaba con mds
fuerza, a pesar de que sus companeras le suplicaban que dejase de hacerlo y
esperase a que no hubiera peligro. Y asi, durante dias, semanas y meses, la plantita
sufrié el ataque de los monos que trataban de parar su crecimiento, dobldndola
siempre por la mitad. Solo algunos dias conseguia evitar todos los platanos, pero al
dia siguiente, algun otro mono acertaba, y todo volvia a empezar.

Hasta que un dia no se dobld. Recibid un platanazo, y luego otro, y luego otro mds,
y con ninguno de ellos llegd a doblarse la joven planta. Y es que habia recibido
tantos golpes, y se habia doblado tantas veces, que estaba llena de duros nudos y
cicatrices que la hacian crecer y desarrollarse mds fuertemente que el resto de
semillas. Asi, su fino tfronco se fue haciendo mds grueso vy resistente, hasta superar el
impacto de un pldtano. Y para entonces, era ya tan fuerte, que los pequenos



monos no pudieron tampoco arrancar la plantita con las manos. Y alli continud,
creciendo, creciendo y creciendo.

Y, gracias a la extraordinaria fuerza de su tronco, pudo seguir superando todas las
dificultades, hasta convertirse en el mds majestuoso arbol de la selva. Mientras, sus
companeras seguian ocultas en en el suelo. Y seguian como siempre, esperando
qgue aquellos terrorificos monos abandonaran el lugar, sin saber que precisamente
€505 monos eran los Unicos capaces de fortalecer sus froncos a base de platanazos,
para prepararlos para todos los problemas que encontfrarian durante su
crecimiento.

Cuento para la TRAVESIA:

cuento 3
Titulo: "El Gran Desafio de la Colina"

En un pequeno pueblo, llamado Aisa y rodeado de verdes colinas y campos
floridos, vivian ocho amigos muy especiales (Aimar, Erik, Adriana, Juan, Gabriel,
Carla, Isma y Héctor). Todos ellos tenian entre 11 y 21 anos, y compartian una
hermosa amistad a prueba de cualquier desafio. Sin embargo, enfrentaban un reto
que les parecia imposible de superar: alcanzar la cima de la colina mds alta del
pueblo.

Esta colina, llamada la Colina del Desafio, era un simbolo de perseverancia y
esfuerzo. A pesar de que los ninos del pueblo siempre hablaban sobre ella y
sonaban con conquistarla, nadie habia logrado llegar a la cima en anos. Pero estos
ninos estaban decididos a cambiar eso.

Un soleado sdbado por la manana, los seis amigos se reunieron al pie de la colina.
Mateo, el mdas valiente del grupo, tomd la palabra: "jHoy es el dia en que
conquistaremos la cima! Juntos, podemos lograrlo". Con determinacion en sus
corazones, comenzaron a ascender la empinada pendiente.

Pronto, se dieron cuenta de que el camino no seria facil. Mateo, con su inteligencia,
trazd un plan para sortear los obstdculos que encontraban en el camino. Marcos,
con su fuerza, ayudaba a los demds a superar las rocas y troncos caidos. Elena, con
su positividad, alentaba al grupo cuando se sentian cansados. Sofia, con su
habilidad para resolver problemas, encontraba rutas alternativas cuando el camino
parecia bloqueado. Pablo, con su dulzura, ofrecia palabras de dnimo a cada uno



de sus amigos. Y Ana, con su creafividad, ideaba formas ingeniosas de sortear los
desafios mas dificiles.

A medida que avanzaban, el sol se ponia en el horizonte y las estrellas comenzaban
a brillar en el cielo nocturno. Pero los amigos no se dieron por vencidos. Con cada
paso, se acercaban un poco mds a su objetivo.

Finalmente, después de horas de esfuerzo conjunto, llegaron a la cima de la Colina
del Desafio. El viento soplaba suavemente, y desde lo alto, podian ver todo el
pueblo extendiéndose ante ellos. Un senfimiento de logro y unidad llend sus

corazones.

Se abrazaron, celebrando su victoria con risas y lagrimas de alegria. Habian
demosfrado que, juntos, podian superar cualquier obstaculo, por dificil que
pareciera. Y en ese momento, entendieron que la verdadera fuerza radicaba en la
amistad y en ayudarse mutuamente.

Desde entonces, cada vez que enfrentaban un nuevo desafio, recordaban la
leccién que habian aprendido en la Colina del Desafio: que con esfuerzo,
solidaridad y amistad, no habia limites para lo que podian lograr. Y asi, continuaron
su vigje por la vida, enfrentando cada dia con valentia y determinacion, sabiendo
que juntos, podian conquistar el mundo.

ACTOS COMUNITARIOS
Cuento 1

En un pequeno pueblo, cada verano tenia lugar un evento muy especial: una gran
orquesta se formaba con todos los nifos, ninas y jovenes del campamento. Construian
instrumentos, ensayaban melodias, y preparaban un gran concierto que llenaba la plaza de
musica y alegria.

Habia guitarras de cartén, tambores hechos con cubos, flautas de cafna, maracas de
botellas y hasta xildfonos con tubos de colores. Cada cual aportaba su instrumento, su ritmo,
su forma de sonar.

Ese ano, mientras todos afinaban y practicaban, llegd una persona nueva al grupo. Tenia
una mirada curiosa, manos inquietas, pero no traia ningun instrumento. Caminaba distinto,
se expresaba distinto, entendia el mundo a su manera. Y aunque tenia muchas ganas de
participar, no hablaba como los demds ni podia seguir el ritmo con facilidad.



Algunos, sin querer hacer dano, empezaron a preguntarse en voz alta:
—3Y esa persona? s Qué va a hacer si no puede tocar nada?
—Quizd solo quiere mirar —dijeron otros—. Mejor que se quede sentada, sno?

Pero alguien del equipo educativo, con anios de escuchar musicas diferentes, les respondid
con voz tranquila:

—A veces, quienes no tocan un instrumento son quienes mejor saben escuchar. Y otras
veces, hacen musica con cosas que no vemaos.

Asi que, sin imponer, se le dio un espacio en los ensayos. Al principio, simplemente
observaba. Se aprendia de memoria los movimientos de cada companero, el ritmo de los
tambores, los silencios entre nota y nota. No interrumpia, no hablaba, no pedia
protagonismo. Solo estaba presente. Y eso ya era mucho.

Pasaron los dias, y un atardecer, mientras sonaban los primeros compases de una melodia
alegre, se levantd con dos cintas de colores en las manos. No dijo nada. Solo se movid.

Giraba suavemente al ritmo de la musica, agitaba las cintas como si dibujara las notas en el
aire. Cada vez que el tambor marcaba un golpe, sus pies lo seguian. Cuando la melodia
subia, sus brazos volaban. Cuando bajaba, su cuerpo se hacia pequeno.

La orquesta entera lo mird en silencio. Y entonces, sin decirlo, lo entendieron: aquella
persona no necesitaba un instrumento. Era el instrumento. Era la musica, pero con el cuerpo.
Era quien unia el ritmo de todos. Quien daba sentido a la pausa y al compds. Como si fuera
un director... sin palabras, sin batuta, sin escenario.

El dia del concierto, no hubo dudas. Cuando las luces se encendieron y el publico guardd
silencio, entre todos los instrumentos caseros, hubo uno que no hacia sonido, pero que
hablaba con el alma. Bailaba, guiaba, sentia. Y toda la plaza lo sintié también.

Desde entonces, en aquella orquesta del verano, siempre se reserva un lugar especial. No
solo para quienes tocan fuerte o afinado, sino para quienes, simplemente, hacen que los
demds suenen mejor.

Porque en la musica —como en la vida— no se trata de sonar todos igual, sino de hacer
que cada uno pueda sonar... a su manera.



Cuento 2

Si puedes conservar la cabeza cuando a tu alrededor todos la pierden y te echan la
culpa; si puedes confiar en ti mismo cuando los demds dudan de ti, pero al mismo

tiempo fienes en cuenta su duda;

si puedes esperar y no cansarte de la espera, o siendo enganado por los que te
rodean, no pagar con mentiras, o siendo odiado no dar cabida al odio, y no obstante

no parecer demasiado bueno, ni hablar con demasiada sabiduria...

Si puedes sonar y no dejar que los suenos tfe dominen; si puedes pensar y no hacer de
los pensamientos tu objetivo; si puedes encontrarte con el triunfo y el fracaso y tratar a

estos dos impostores de la misma manera;

si puedes soportar el escuchar la verdad que has dicho: tergiversada por bribones para
hacer una trampa para los necios,o contemplar destrozadas las cosas a las que habias

dedicado tu vida y agacharte y reconstruirlas con las herramientas desgastadas...

Si puedes hacer un hato con todos tus friunfos y arriesgarlo fodo de una vez a una sola
carta, y perder, y comenzar de nuevo por el principio y no dejar de escapar nunca una

palabra sobre tu pérdida;

y si puedes obligar a tu corazdn, a tus nervios y a tus muUsculos a servirte en tu camino
mucho después de que hayan perdido su fuerza, excepto La Voluntad que les dice

«jContinuadh

Si puedes hablar con la multitud y perseverar en la virtud o caminar entre Reyes y no

cambiar fu manera de ser;

si ni los enemigos ni los buenos amigos pueden danarte, si todos los hombres cuentan
contigo pero ninguno demasiado; si puedes emplear el inexorable minuto recorriendo
una distancia que valga los sesenta segundos tuya es la Tierra y todo lo que hay en ellq,

y lo que es mds, serds un hombre, hijo mio.



CEREMONIAS

JURAMENTOS DE MEJORA

En esta ceremonia se le impone la cinta del drea correspondiente segun los objetivos que han
cumplido.

Al comienzo de esta ceremonia se realizara esta lectura:

EL NINO QUE DEJO DE SONAR

Hace mucho tiempo, en un pequeiio pueblo de la montafia, nacié un niflo muy curioso con
muchisima imaginacidn.

Conforme crecia aumentaba mds y mas su, ya enorme, curiosidad. El no jugaba como los
demas ninos, a la pelota o al escondite, preferia imaginar que se transformaba en algtin
animal y asi dar solucion a sus problemas. Si una roca se topaba en su camino, se
imaginaba que era un canguro y asi la podia saltar sin problemas. Si se encontraba con un
rio enorme se imaginaba que era un pez y lo nadaba en un momento. Al caer la noche se
imaginaba que era un lobo para dejar de tener miedo a la oscuridad.

De nuevo estaba imaginando cosas cuando pasé un anciano diciendo: - jay! El dia que este
nifo empiece a hacer algo en vez de imaginarselo a lo mejor valdra la pena.

El nifio escuchd al anciano y pensé que tenia razon. A partir de ese dia aprendié una
leccién muy importante.

Se convirtio en canguro solucionando los problemas que le deparaba la vida saltandolas
sin dificultades, se convirtié en pez y aprendié a nadar rios y lagos y se convirtié en lobo
aprendiendo de la tranquilidad de la noche.

Después de eso dejo de imaginar e hizo realidad sus propios suefos.
DESARROLLO

Los Ualabys se colocan en semicirculo por patrullas con los banderines y el Scouter los va
nombrando.

El Ualaby se acerca y leen los objetivos que les ha llevado a conseguir esa cinta.

El Scouter les explica que deben seguir cumpliendo ese objetivo y tienen que seguir planteandose
nuevos retos.

Se les impone la cinta, saludo Scout a los monitores y a la unidad.
HIMNO DEL UALABY

GRITO DE UALABY



Promesa Ualaby

CONSEJO DE CARACOL

Se trata de una reunion que se realiza por la tarde a la que s6lo pueden asistir los tropa y
acompanantes con promesa. Tiene lugar el dia antes de la ceremonia de Promesas, en un lugar
apartado e idilico en el que los compafieros se encuentren alejados del resto del grupo.

Antes de esta reunion los troperos sin promesa de cada patrulla comunican a su guia su intencion de
llevar a cabo la promesa y los motivos por los que la quieren realizar.

En el Consejo de Promesa, los troperos se colocan sentados y uniformados en forma de herradura,
formando cada patrulla una herradura propia y los guias, agarrando su banderin, van explicando los
motivos por los que cada miembro de su patrulla quiere realizar la promesa. Después de hablar de
cada uno de los troperos que quieren optar a la promesa, la tropa entera vota si creen que ese tropero
se la merece o no. Se pasa al siguiente tropero de la patrulla y se realiza el mismo procedimiento.

Todas las votaciones y los motivos expuestos por la Tropa son apuntados por uno de los Tropereros
para que mas tarde éstos puedan deliberar.

Al dia siguiente se retine el consejo uniformado en una herradura grande integrada a su vez por las
herraduras de cada patrulla. Se va llamando uno a uno a los troperos sin promesa, que no estan
presentes. Cuando llamen a cada tropero, este vendra acompafiado de su guia, agarrando el banderin
de la unidad con la mano derecha y apoyando su mano izquierda en el hombro del aspirante. En ese
momento, y delante de todos los troperos con promesa, un scouter le dird al tropero los motivos por
los que la Tropa cree que debe o no debe realizar la promesa. Y este, oida la opinion de la Tropa,
comunicara su decision de realizarla o no.

Después, independientemente de si va a hacer la promesa o no, abandonara el consejo, y se llamara al
siguiente tropero.

CEREMONIA

Es una ceremonia que se hace en presencia de todo el grupo pues es la promesa definitiva.

La ceremonia la orquesta el coordinador de grupo haciendo inca pie en la importancia y el significado
de esta promesa y haciendo una mencion especial a que, en el caso de los troperos, significa, ademas,

la superacion del reto del hombre.

El coordinador portara en su cabeza el sombrero cuatro bollos. El grupo formara un circulo y las
patrullas forman una herradura. Las pafioletas estaran puestas en el suelo delante del Kraal.

Tras la explicacion del coordinador, los monitores de unidad irdn llamando uno detras de otro. El
aspirante sera acompaifiado hasta las pafioletas por el guia de patrulla, posando su mano izquierda

sobre el hombro del aspirante. Mientras la patrulla de este hace su grito.

Una vez que todos los aspirantes estén delante de sus respectivas promesas. El coordinador de grupo
realizard individualmente dos preguntas.

Coordinador: “(nombre) ;Qué quieres ser?”
Aspirante: Scout

Coordinador: “;Para qué?”



Aspirante: “Para servir”
Coordinador: “Realiza tu promesa.”

El coordinador le impone la promesa diciendo. “Como coordinador del Grupo Scout Okapi te
impongo la paiioleta del grupo, simbolo de tu promesa.”

En este momento los aspirantes van a saludar a sus scouters. Durante el saludo a los scouters de
Tropa, estos le impondran, la cinta verde del Reto del Hombre.

Tras los saludos vuelven al sitio donde estaban las pafioletas para cantar la promesa. El canto de la
promesa supondrd la promesa definitiva para los troperos y una renovacion de promesa para los
scouters. Tanto los aspirantes de tropa como los scouters con promesa cogen la bandera de grupo con
la mano izquierda y realizan el saludo scout con la mano derecha mientras cantan:
“Prometo por mi gracia y por mi honor
ser siempre fiel a la verdad y a ti Seiior,
cumplir con alegra la Ley Scout,
acepta mi promesa Sefior Jesus.”
Todos, tanto troperos como scouters vuelven a su sitio en el circulo para cantar el Himno Scout.

HIMNO SCOUT

GRITO DE TROPA

GRITO DE UALABY

Envio de Ualaby

La progresion habitual de un Ualaby finaliza a los 21 afios, excepto en el caso de que los monitores
consideren que su permanencia en el grupo es positiva tanto para ¢l como para el resto de la unidad.
Cuando un Ualaby acaba su etapa en el grupo realiza su envio en el campamento de Verano.

El Scouter hace una pequefia introduccion hablando de los afios que ha estado esa persona en la
unidad y lo que significa el envio.

Después se leeran las cartas que se han preparado previamente durante el campamento.

Una la hace el Ualaby (con ayuda de los Scouters de la unidad) y otra los Scouters. Se leen ambas
cartas delante de todo el grupo.

Para finalizar el envio se canta la cancion Paso a Paso (contigo 100 afios mas) y se grita el Lema de la
unidad.

Al acabar la ceremonia el ualaby pondra una cinta con su nombre en el banderin de la unidad.
PASO A PASO

GRITO DE UALABY
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