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DOCUMENTO 1

PROGAMA DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS.

Senda S.L.L. plantea su Modelo de Proyecto Educativo y Organizativo, como un documento de trabajo practico
y vivo que sirve de referencia a toda la planificacion y estructura del servicio, dando vida y sentido al
funcionamiento global de nuestra intervencién en los Centros Escolares.

(Aula matinal
De lunes a viernes - 7.30h a 9.00h

Espacio educativo creado para conciliar la vida familiar y laboral que establecen medidas de vigilancia y atencidn basadas en la
participacién activa de los usuarios a través de un programa de actividades lidicas, pedagdgicas y de entretenimiento que conduzcan
al disfrute y que no contribuyan al agotamiento fisico e intelectual de los participantes

e ™)

J

(on las mdximas ' '
DiseRiado por un equipo garantfas de salud, e il Basado en la calidad, la seguridad, la

) Lo prevencién, higiene y rangos de edadesy responsabilidad, la creatividad, la
educativo multidisciplinar sequridad posibles NEE innovacién y la vocacién
Objetivos

Pracurar medios, experiencias y condiciones que garanticen un adecuado proceso de desarrollo integral de los nifios/as ampliando sus
habilidades y relaciones sociales en un clima plural de sequridad, respeto, diversidad, afecto y de relaciones positivas en el que los
alumnos/as experimenten confianza y estabilidad.

Fomentar la creatividad, imaginacidn, el espiritu critico, la responsabilidad compartida y promover hébitos culturales y de lectura, asi
como la expresidn corporal y el conocimiento y disfrute de actividades pldsticas, sin olvidar la importancia de concienciar a los
alumnos/as y a sus padres/madres, de la importancia de un desayuno diario, sanoy equilibrado, asi como adquirir y educar al grupo
en habitos saludables de higiene y alimentacién.

Contenidos

-Secuenciados en Unidades Didacticas y tematizados por meses
-Basado en programa de educacién en valores:

- Educacién paralasalud - Coeducacién
- Educacién ambiental - Educacién para el trabajo, convivenciay cooperacidn
Metodologia

Activa, formativa, participativa y motivadora, centrada en aprendizajes globalizados y significativos a través del trabajo en equipo, el
juego, la observacién, la manipulacidny el descubrimiento.

Recursos metodol 6gicos: k.

; i 5" Fungibles Didécticos ;
Asamblea  Mascota  Rincones de actividades  Pequefios proyectos [ Lecturas Deportivos 4
S — S Gl UEPOTIIVS v P
Temporalizacion por unidades didacticas
Septiembre Vueltaal cole Diciembre Llega la navidad Marzo Educacién Ambiental
Octubre Llegé el Otofio Enero Caravana de juguetes Abril Erase unavez
Noviembre Derechos y deberes Febrero 29 dias para celebrar Mayo Flores en primavera

Junio {Vacaciones!
Atencion a la diversidad
Atender a la diversidad supone ofrecer una respuesta adecuada a las diferentes motivaciones, necesidades, intereses y estilos
cognitivo de cada nifio/a.
Las medidas de atencién a la diversidad y el tratamiento que haremos de los menores con NEE durante el servicio de Aula Matinal
estardn siempre organizadas y coordinadas con los responsables educativos del menor en el centroy se centraran en:
- Prevencién de dificultades.
- Compensacidn de diferencias, modificando los siguientes criterios en este orden de menor a mayor significacion:
Recursos, organizacién, actividades, metodologia, contenidos y objetivos.
- Potenciacién del desarrollo de capacidades.
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Temporalizacién de la jornada de Aula Matinal

La temporalizacién que presentamos es completamente flexible y dinamica, ya que se adapta al uso particular
que cada centro le dé al servicio. La actuacion diaria del equipo en el Aula Matinal comprende las siguientes
acciones y responsabilidades que presentamos detalladas:

El equipo se persona diariamente en las instalaciones 10 minutos antes del comienzo para garantizar la presencia de todos
los monitores/as del servicio antes de la apertura, ponerse el uniforme y proceder a la ventilacién y organizacion del aula
para el desarrollo de la jornada matinal.

Recepcion y Bienvenida

Durante el funcionamiento del servicio un monitor/a del equipo del centro sera el responsable de atender la entrada de los
menores, y ofrecer diariamente el saludo mas célido y agradable de la mafiana, a la vez que intercambiar informacion con
los padres y madres, que pueda ser de interés. Sera responsabilidad de los monitores/as transmitir a los profesores la
informacion relevante que le trasladen las familias.

7.30h Rincoén de la Mafiana

En este espacio de tiempo el juego es flexible y libre, lo que favorece la acogida progresiva de los alumnos/as ya que el
caracter del servicio permite una asistencia gradual en funcién de las necesidades de su utilizacién, tomando como
referencia la dotacion de material existente en el aula.

7.45h Rincén de desayuno - Aseo e higiene

El equipo, que contara con el Carnet de Manipulador de alimentos, organiza y ayuda a la ingesta de alimentos que aportan
las familias a aquellos usuarios que lo requieran.

8.00h Programa de Actividades

El Programa de Actividades esta asentado en las areas de desarrollo cognitiva, psicomotora, lidica, afectiva y social,
temporalizado y tematizado por unidades didacticas y con una estructura de habitos de trabajo organizados de forma
semanal.

8.30h Recogida y Salida

Durante los ultimos minutos del servicio, los alumnos/as colaboran en mantener el Aula y los materiales en perfecto estado
y se colocan las mochilas, talegas y prendas de abrigo antes de la salida del Aula Matinal.

Se organizan en filas por edades y se realiza el traslado del alumnado hasta las dependencias que la Direccion del Centro
indique, también si el Centro se compone de varios edificios y con especial atencién al alumnado de educacién infantil.
Los monitores/as no abandonan al grupo hasta que no se haya garantizado que todos los alumnos/as se encuentren a
cargo de sus profesores/as. Y les comunicaran cualquier incidencia ocurrida durante el servicio o informacién aportada por
los padres y madres de los usuarios de interés para la direccion del Centro o para el equipo educativo del mismo.

Las instalaciones se dejaran tal como nos las hemos encontrado a la llegada, garantizando el correcto apagado de todos
los equipos eléctricos y luces de los espacios utilizados.
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Organizaciéon semanal del servicio

El programa de actividades educativas y lidicas que forma parte de nuestro proyecto presenta una estructura
semanal con contenidos por TALLERES, creando en el grupo habitos de trabajo educativos y de ocio que

caracterizan nuestro servicio.

Cada unidad didactica tiene como eje de trabajo una actividad de expresion plastica, la cual
LUNES - , : PG ; . "
EXPRESION se ir4 creando progresivamente dia tras dia, utilizando diferentes técnicas plasticas y al

i finalizar la unidad quedara expuesta en el centro.

PLASTICA Reflejara la tematica del mes y las festividades propias de la fecha.

Momentos para narraciones y cuentos tratados de una forma lGdica y dindmica, que
MARTES L . - )
ANIMACION A LA favorece el desarrollo de la expresion oral y escrita, acompafiando la narraciébn con

actividades y fichas sobre su contenido que analicen sus personajes, lugar donde se
LECTURA desarrolla la historia del cuento/narracion y su desenlace.

z Se llevan a cabo juegos y dinamicas que faciliten el desarrollo motor, el gusto y la seguridad
MIERCOLES : . . L . B .
JUEGOS en los juegos motrices y dirigidos con una finalidad clara, realizando circuitos de juegos,

actividades de relajacion y orientacion, juegos de pistas, dinamicas de grupos y juegos de
POPULARES interior y de patio.

El jueves es el dia de la musica y el baile. Aprendemos canciones, creamos y utilizamos
JUEVES instrumentos, dramatizamos y bailamos.

Con la expresion musical ampliamos un area de vital importancia dentro de cada unidad a
TALLER DE RITMO través de audiciones, melodias, bailes, danzas, dramatizaciones y reproducciones acordes a

la temética mensual.
VIERNES Dedicamos la Gltima jornada de la semana a conocer y jugar a “juegos de mesa” tradicionales.
JUEGOS DE MESA Estos nos ayudan a mantener la mente activa y aumentan la capacidad de aprender.

Tematizacién mensual por Unidades Didacticas: Pequerios Proyectos.

El programa de actividades ludicas y educativas que presentamos sigue una tematica dividida por meses en la
gue el alumnado ira descubriendo de manera progresiva las manifestaciones culturales y sociales que marcan
cada unidad, y en la que fomentaremos la educacién en valores y el desarrollo de las areas de contenidos
propuestas a través de pequefios proyectos mensuales, teniendo en cuenta la diferencia de edades que
componen el grupo de Aula Matinal.

A continuacion, detallamos la finalidad de cada unidad, su temporalizacién y los contenidos que trabaja.

UNIDAD 1: VUELTA AL COLE TEMPORALIDAD: SEPTIEMBRE

Esta unidad es muy importante en nuestra programacion ya que constituye la adaptacion del grupo al servicio, unido al
esfuerzo que supone después de las vacaciones.

El objetivo principal es conocer las instalaciones y al personal que trabaja en el servicio de aula matinal, y compartir con
los compafieros/as espacios, juegos, rutinas y tiempos.

CONTENIDOS:

e Centraremos las actividades en el conocimiento de su realidad mas cercana, “La Escuela”: aula, patio, aseos.
Identificar y nombrar a los monitores/as y a los compafieros/as.
Utilizar las formas socialmente establecidas para relacionarse con los demas: saludos, despedidas y peticiones.
Comenzar habitos de higiene tras el desayuno. Lavarse la cara y las manos.
Reconocer los rincones del aula matinal, su uso y mantenimiento.

UNIDAD 2: LLEGO EL OTONO TEMPORALIDAD: OCTUBRE

Ahora que el grupo ya esta completo, continuamos con el trabajo sobre la escuela, pero ampliaremos los contenidos a la
estacion en la que nos encontramos: “El otofio”, desarrollando procesos de observacion y exploracion del medio,
planteando interrogantes acerca de determinados aspectos de la realidad de las calles y el barrio, y analizando fenémenos
naturales habituales como el frio, la lluvia, caida de la hoja...
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CONTENIDOS:
Orientarse y actuar autbnomamente en la clase, sus rincones y en los recorridos mas frecuentes de la escuela.
Aceptar las normas establecidas en relacién a los horarios marcados dentro de la rutina diaria: tiempos de juego,
alimentacion, higiene, actividades y recogida.
El otofio y sus caracteristicas: el arbol en otofio, las hojas, paisaje, viento, lluvia, etc.

UNIDAD 3: DERECHOS Y DEBERES TEMPORALIDAD: NOVIEMBRE

Para esta unidad nos planteamos progresar en la adquisicion de héabitos y actitudes relacionados con la alimentacion, la
higiene y la seguridad personal.
Y conoceremos cuales son los derechos y los deberes de los nifios y nifias.

CONTENIDOS:
Veremos alimentos propios de la estacion del otofio.
Aprenderemos el buen comportamiento en la mesa y los diferentes Utiles y cubiertos empleados para comer.
Reconocer y valorar adecuadamente la existencia de diferencias y semejanzas entre los nifios/as en razén del
sexo, edad y raza. Identificar los rasgos fisicos propios estableciendo semejanzas y diferencias con los demas.

UNIDAD 4: LLEGA LA NAVIDAD TEMPORALIDAD: DICIEMBRE

Pronto llegaran las fiestas de Navidad, por eso proponemos a los nifios/as que durante estos dias observen muy bien el
entorno fisico y social: familiar, escolar y el de la calle y los cambios considerables con la llegada de las fiestas.

La unidad se centra en el aprendizaje de canciones, de villancicos, de danzas, en la manipulacién y exploracion de
instrumentos musicales de percusion.

CONTENIDOS:
Trabajar valores y actitudes como la generosidad y solidaridad.
Percibir las modificaciones y alteraciones que se producen en objetos, personas y espacios habituales: casa,
calle y colegio a causa de la llegada de la Navidad.
Explorar e identificar las caracteristicas de objetos propios de la Navidad: Belén, arbol, Papa Noel, los Reyes
Magos, instrumentos y alimentos.

UNIDAD 5: CARAVANA DE JUGUETES TEMPORALIDAD: ENERO

Los juguetes comerciales estan en pleno auge en esta época, por lo que la unidad trabaja en la existencia y creacion de
otro tipo de juguetes fabricados a partir de material de desecho que estimulen el desarrollo de la creatividad, de la
imaginacién, que aumente la autoestima y que favorezca la socializacién del grupo.

CONTENIDOS
Gusto por desarrollar actividades en entornos limpios y ordenados.
Diferenciar distintos tipos de juguetes segin su uso. Explorar, manipular, distinguir diferentes juguetes.
Distinguir los cambios que se producen en el entorno con la llegada del invierno. Animales y plantas.

UNIDAD 6: 29 DIAS PARA CELEBRAR TEMPORALIDAD: FEBRERO

Este mes tienen lugar 2 festividades culturales destacadas: el carnaval y el dia de la Comunidad Autonoma Andaluza.
Vamos a trabajar la fiesta de forma globalizada explorando las posibilidades que nos ofrece este contenido: el maquillaje,
la musica, los disfraces, la amistad, el juego, etc. La finalidad fundamental que pretende la unidad es que los nifios/as
descubran y participen de las fiestas y manifestaciones culturales de su entorno, que las hagan suyas y en definitiva que
las disfruten.

CONTENIDOS
Conocer las festividades y tradiciones populares.
Compartir con los comparfieros/as y monitores/as sentimientos de alegria y diversion ante situaciones ludicas
como disfrazarse, maquillarse, bailar, etc.
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UNIDAD 7: EDUCACION AMBIENTAL TEMPORALIDAD: MARZO

En el entorno mas cercano de los nifios/as (familia, casa, barrio) encontramos presentes cédigos, simbolos, sefales,
anuncios, mensajes, vehiculos y personas; siendo esta para ellos y ellas una situacion de normalidad.

En esta unidad vamos a trabajar la calle (donde vivimos, corremos y paseamos) y las personas que la habitan,
analizando sus componentes e iniciando al grupo en el conocimiento de unas normas necesarias para su participacion
en el medio urbano como peatén, acompafiados siempre de papa y mama.

CONTENIDOS
Observar y explorar su entorno inmediato: la calle, el barrio, los elementos presentes en él, sus funciones y su
utilidad, adquiriendo habitos de cuidado y respeto hacia ellos.
Conocer las normas de comportamiento adecuado como pasajero y como peaton.
Normas elementales de seguridad vial.

UNIDAD 8: ERASE UNA VEZ... TEMPORALIDAD: ABRIL

Esta unidad se centra en el &mbito de la animacion a la lectura, aprovechando el valor educativo y motivador de los
recursos linglisticos: cuentos, refranes, trabalenguas, poesias, etc.

Transmitir el gusto por la lectura de una forma ladica y dindmica, serd nuestro objetivo, ademés de analizar el contenido
de los recursos trabajados: los personajes, el lugar donde se desarrolla, los paisajes, la historia y su desenlace.

CONTENIDOS
Simular el funcionamiento y organizacion de una biblioteca en el aula matinal.
Trabajar diferentes recursos linguisticos: cuento, trabalenguas, adivinanza, refran, poesia, teatro, cémic.
Conocer cuentos tradicionales y describir paisajes, lugares y seres reales o imaginarios.
Valorar, escuchar y respetar a los compafieros/as cuando estén narrando.

UNIDAD 9: FLORES EN PRIMAVERA TEMPORALIDAD: MAYO
Llegada la primavera, en esta unidad nos centramos en reconocer el cambio de estacion, de invierno a primavera y en el
conocimiento de las caracteristicas y necesidades de las plantas y animales en esta época.

Cada grupo sera agente, mediante la exploracién y el descubrimiento, manipulando y observando de que se cumplan las
normas y promoviendo el respeto y cuidado de la naturaleza.

Aprovecharemos la llegada del buen tiempo para salir al patio y disfrutar de actividades al aire libre.

CONTENIDOS
Desarrollar actitudes y habitos positivos respecto al cuidado de la naturaleza.
Conocer las caracteristicas y los cambios de nuestro entorno (escuela, barrio, calle, parque) en primavera.
Descubrir los rincones del patio de la escuela.
Identificar los sonidos y los colores de la primavera.
Danzas tradicionales de la Comunidad Andaluza: las sevillanas.

UNIDAD 10: VACACIONES TEMPORALIDAD: JUNIO

En esta unidad, como tema final del curso, nos situaremos en las proximas vacaciones estivales y veremos con los
alumnos/as los cambios climatoldgicos de la estacion del verano y las modificaciones que se producen en nuestro
entorno: hace calor, nos ponemos menos ropa, jugamos al aire libre y vamos a la playa y a las piscinas.

CONTENIDOS
Ensefar la importancia de los recursos del agua y su mal uso: cerrar los grifos, no tirar papeles al W.C., etc.
Conocer las utilidades del agua en la vida cotidiana: cocinar, lavarse, beber, limpiar, etc.
Conocer las necesidades bésicas en el verano: usar gorra, beber mucho liquido, usar crema protectora para el
sol,...
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ACTIVIDADES SECUENCIALIZADAS POR ACCION Y CICLOS

Presentamos una propuesta de actividades y juegos organizados por sus caracteristicas principales
con el fin de que el equipo de monitores/as del centro tenga recursos suficientes para el buen
desarrollo del servicio y pueda adaptarlos a la realidad de cada aula matinal (edad de los menores,
instalaciones, numero de asistentes...)

Encontramos:
DEPORTIVOS

BALONTIRO CIRCULAR

Objetivo: Mejora la punteria de lanzamiento.

N° de participantes: Grupos de 6 a 12.

Material: Una pelota (puede servir cualquier objeto que sirva de punteria) y 3 objetos para derribar con el balén.
Objetivos: En el centro se colocan los objetos para derribar y un guardian.

Desarrollo: El resto se pasa el balén desde el circulo exterior y cuando lo considere oportuno, un jugador
lanzara a los objetos intentando derribarlos. el que consiga tirarlos cambia su papel con el del medio.

DIEZ PASES

Objetivo: Mejorar la velocidad en los pases.

N° de participantes: Dos grupos de seis a ocho.

Material: Una pelota.

Desarrollo: El equipo atacante realiza pases procurando que la pelota no sea interceptada por los adversarios
y que ningun jugador en posesion de la pelota sea tocado por el defensor. Cada vez que se haga un pase se
contard en voz alta, hasta llegar a diez, una vez que se llegue es un punto para el equipo. Si se intercepta el
pase se comienza a contar de nuevo.

PELOTA AL BLANCO

Objetivo: Mejorar la punteria de lanzamiento.

N° de participantes: Grupos de seis a ocho participantes.

Material: Una pelota.

Organizacién: Todos los jugadores del grupo se disponen en una hilera menos dos (los lanzadores), que se
colocan a los lados y a una distancia de unos 5-10 metros de ellos (aprox.).

Desarrollo: Los lanzadores disparan al resto de sus compafieros, que deben mantener siempre pegados al
suelo los pies. Solo podran evitar ser tocados fintando y esquivando la pelota con el cuerpo. Los que sean
tocados tres veces cambian su papel con el lanzador.

SUELTA EL BALON

Objetivo: Mejorar la velocidad en los pases, el desmarque y la defensa.

N° de participantes: Dos equipos de tres a seis jugadores.

Material: Una pelota.

Desarrollo: El equipo atacante realiza pases procurando que la pelota no sea interceptada por los adversarios
y que ningun jugador en posesion de la pelota sea tocado por el defensor. En tal caso, ese defensor
intercambiara su papel con el atacante que cometié el fallo.

CONO-GOL

Objetivo: Mejorar los pases y el juego sin balén.

N° de participantes: 2 Equipos.

Material: Una pelota y 4 conos (o cualquier objeto para delimitar) por cada dos equipos.

Organizacion: Dos equipos en un terreno delimitado. Un equipo atacante y otro que defiende.

Desarrollo: El equipo atacante se pasa la pelota hasta que alguno se encuentra en posicién propicia para
disparar a alguno de los conos y tocarlo. De esta manera se consigue un gol. Cada jugador puede tocar la bola
un maximo de tres veces consecutivas. El cambio de funciones puede realizarse a tiempo de partido o a gol
conseguido.

FUTBOL A CUATRO
Edad: de 11 a 12 afios.
Material: Pelota.
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Desarrollo: Dos equipos. Uno en cada mitad del terreno. Cuatro porterias. Una en cada lateral del terreno de
juego. Utilizando las reglas de fitbol, cada equipo ataca en dos porterias y defiende en las otras dos. Este
juego se puede adaptar a baloncesto con cuatro canastas o a balonmano con cuatro porterias.

FUTBOL INDIVIDUAL

Edad: de 10 a 12 afios.

Material: Pelota.

Descripcion: Grupos de seis. Cada jugador marca su porteria en un terreno delimitado. La pelota en el centro
del campo. A una sefial, los jugadores intentan llegar a la pelota para hacerse con ella. Tratan de meter gol en
cualquier porteria y evitar que metan gol en la suya.

RELEVOS DEL CANGREJO

Participantes: Grupo minimo de 8 personas, a partir de los seis afios.

Edad: a partir de los cinco afios.

Desarrollo: En cada equipo los jugadores se colocan de dos en dos, en fila india, detras de la linea de salida.
A la sefial del monitor del juego, los primeros de cada fila se atan los tobillos: el derecho del uno con el izquierdo
del otro. Corren de este modo hasta la linea de meta (que se encuentra a 10 o 15 metros de la linea de salida).
Cuando alcanzan la meta, se desatan los tobillos y rapidamente, vuelven para dar el pafiuelo a los equipos de
su fila, y asi sucesivamente hasta terminar. Gana el primero que acaba.

RELEVOS CIEGOS

Los equipos estaran divididos en dos grupos cada uno, y se pondran enfrente uno de otro en los dos extremos
de un campo. A una sefial salen los primeros corredores, que llevaran los ojos vendados e iran al otro lado
dirigidos por los gritos de sus compafieros. Al llegar, entregaran el testigo a otro compafiero que también estara
con los ojos vendados y que ha de recorrer el camino hacia donde sali6 el primero y alli entregar el testigo a
otro ciego... hasta que hayan corrido todos los del grupo.

CARRERA CON CARGAS

Formaran los equipos en columnas detras de una linea. El primero llevara sobre sus espaldas al segundo. Al
llegar a una cierta distancia el que va de carga se vuelve para transportar al tercero y asi sucesivamente hasta
gue pase todo el equipo.

CARRERA DE TRAINERAS
Todo el equipo corre agarrado a una larga cuerda en fila india y sin soltarse. La llegada a la meta se cuenta
con el tiempo del dltimo que ha entrado.

CARRERA DE VAGONES

Todo el grupo en fila india y con los ojos tapados menos el Gltimo. El dltimo les ha de guiar, pero sin hablar. Un
golpe en el hombro derecho significa girar a la derecha. Un golpe en el hombro izquierdo significa girar a la
izquierda. Un golpe en la cabeza significa ir hacia delante. Deben pasarse las sefiales desde el Gltimo hasta el
gue va en cabeza.

CARRERA DE EQUILIBRIO
Se prepara de antemano un recorrido lleno de obstaculos (troncos, piedras, charcos...), que deben de recorrer
los jugadores. Si pierden el equilibrio y ponen un pie en tierra, vuelven a comenzar el recorrido.

RECOGIDA DE PATATAS

Se coloca un numero determinado de patatas en fila y a una distancia de unos 2 metros cada una. Se coloca
también un cesto a unos 10 metros de la primera patata. Cada jugador dispondra de su fila y de su cesto. Se
trata de meter todas las patatas de cada dila en su cesto correspondiente trayendo en cada viaje sélo una
patata.

CARRERA A TRES PIERNAS

Se forman grupos de tres jugadores. Se les pone en fila de tal manera que el del centro esté en direccion
opuesta a los otros dos. Los tres componentes de cada equipo se atan las piernas de la siguiente manera: la
pierna izquierda del de la izquierda con la izquierda del otro (el del centro) y la pierna derecha del de la derecha
con la derecha del que esta en el centro.

Una vez que estén asi atados se da la sefial de comienzo y los grupos se lanzan como pueden hacia la meta.
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CARRERA DE SEPIA

Se coloca cada equipo en fila uno detras de otro. El primero pasa la mano derecha entre sus piernas para
tomar la mano izquierda de su comparfiero de atras. El segundo, de igual modo, pasa su mano derecha por
entre sus piernas, para tomar la mano izquierda del compafiero de atras. Todos colocados en esta posicion,
comienza la carrera.

RELEVOS CON LA BOCA

Sale el primer concursante de cada equipo y llega hasta el lugar en donde se hallan unos pafuelos en el suelo.
Se agacha y coge uno con la boca y lo trae hasta donde estan los de su equipo. El siguiente participante le
releva cogiéndole el pafiuelo con la boca y corriendo a dejarlo en donde lo cogié. Se repite hasta que pasen
todos. Las manos no pueden intervenir.

RELEVOS DE BOTONES

Se coloca en un extremo del campo un plato con tantos botones como participantes. A una sefial dada sale un
concursante de cada equipo con un hilo en la mano y en llegando al plato introduce un botén en el hilo y vuelve
al punto de partida, en donde entregara el hilo con el botén al siguiente de su equipo. Si a alguno de los
participantes se le cae el boton, debera buscarlo e introducirlo de nuevo en el hilo. Gana el equipo que primero
introduce los botones en el hilo y regresa.

CARRERA DE CUBOS

Este juego es por equipos. Se usaran dos cubos, uno de los cuales estara lleno hasta la mitad de agua. El
primero del equipo ird a la zona donde estan los cubos. Pasara el agua de uno a otro y le llevara el lleno al
siguiente, que hara lo mismo. Gana el equipo que tenga mas agua.

CARRERAS DE COCHES

Se hacen grupos de seis y se numeran. A cada nimero se le da el nombre de un coche. Cuando se dice el
namero o el nombre del coche, tienen que correr hasta un punto (previamente indicado) y volver a su sitio,
usando el método que se les ha dicho.

Ejemplo:

1- Mini - gatear

2- Volkswagen — saltando

3- Jaguar — corriendo

4- Jensen — a la pata coja

5- Skoda — andar de lado

6- Cavalier — saltando sobre una sola pierna

CARRERA DE MALETAS CON PRENDAS

Todos los participantes de un equipo meten un jersey en una bolsa y se revuelven las prendas. Salen los
primeros, llegan al centro del campo, dejan la bolsa y siguen corriendo hasta el fondo del campo de donde
vuelven al centro, abren la bolsa, se ponen bien el jersey, cierran la bolsa y corren con ella hacia la salida,
donde se la dan al siguiente que tiene que hacer lo mismo... Y asi todo el equipo.

CARRERA DE LA CAJA DE SORPRESAS

En una caja grande colocada al fondo de la pista se ponen tantos objetos como participantes. Estos objetos
tienen que ser todos distintos. En otro lugar se colocan unas listas correspondientes a cada equipo. Sale el
primer corredor hacia la lista, lee el primer objeto que corresponde a su equipo, va corriendo a la caja, lo recoge
y se dirige a la mesa de control en donde lo ensefia y seguidamente vuelve hacia el punto de partida en donde
toca al segundo compafiero que hace lo mismo con el segundo objeto... y asi sucesivamente.

CARRETILLA
Recorrer una distancia por parejas de tal modo que uno se apoye en el suelo y corra con las manos mientras
el compafiero le sujeta los pies a una cierta altura del suelo.

RELEVOS DEL JINETE

Se dividen los equipos en dos grupos. De un lado sale una pareja, uno haciendo de caballo y el otro de jinete.
Al llegar al otro lado el jinete se convierte en caballo y trae a uno de los que estan esperando. Al llegar al lado
contrario de nuevo el jinete se convierte en caballo y asi sucesivamente...
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CARRERA DE PANUELOS

Los jugadores de cada equipo, cogidos de la mano, se alinean en la salida. A cada lado del campo hay un
pafiuelo. El jugador que va en el centro debe recogerlo con la boca y depositarlo en la otra parte del campo.
Solo él pude agacharse. Gana quien en un tiempo prefijado traslade mas veces el pafiuelo.

Conviene jugar con tres pafiuelos por equipo, para que siempre haya uno en cada lado.

SLALOM
Se colocan una serie de obstaculos que los corredores deberan sortear, siendo vencedor el equipo entero que
logre pasar antes.

CARRERA DE SALTOS

Los jugadores estaran tumbados, por equipos, en circulo y con los pies hacia el centro. A una sefial uno de
ellos se levanta y comienza a correr saltando los obstaculos, dada la vuelta se sitlla de nuevo en el suelo y el
de su derecha repite la misma operacion. Gana el equipo que dé antes la vuelta completa con todos sus
jugadores.

EL CIEMPIES

Se trata de efectuar una carrera todo el grupo a la vez y de la siguiente manera: el grupo se pone en hilera, el
primero con las manos sobres sus rodillas y los demas con las manos en los tobillos del anterior y con la cabeza
entre las piernas.

CARRERA DE OBJETOS

En una esquina de la pista se colocan diversos objetos encima de una mesa. En la meta se coloca otra mesa
con papel y boligrafo para cada equipo. Cada corredor, al ir corriendo hacia la meta ha de observar los objetos
colocados en la mesa y anota luego en la llegada los objetos que recuerde. El siguiente hace lo mismo y asi
hasta que pase todo el equipo. Habra penalizaciones segun la cantidad de objetos que no se recuerden.

CARRERA DE PAPELILLOS
Se trata de recorrer una cierta distancia manteniendo en el aire, soplandolo, un papelillo de seda. Si el papel
cae a tierra hay que volver a empezar. Se puede hacer también con un globo.

CARRERA DE HINCHAR

Cada jugador coge un globo. Cuando se da la sefial comienza a hincharlo tan rapidamente como puede. Gana
el que tarda menos tiempo en hacerlo estallar con la fuerza de sus pulmones. Obviamente no vale reventarlo
con las manos.

CARRERA CON UN VASO EN LA CABEZA

Aqui el recorrido debe ser més corto. Hay que ir avanzando manteniendo la cabeza en perfecto equilibrio para
gue el vaso de agua no se caiga encima.

Si el tiempo es bueno, en vez de vaso puede colocarse una jarra y se le puede atar las manos al participante.

CARRERA DE BOTIJOS

Es una competicién en grupos de tres. Como en todas las carreras, hay una salida y una meta. Uno de los del
grupo se pone en cuclillas y cruza los brazos. Los otros dos compafieros deben agarrarlo por cada brazo y —a
una sefial dada- levantarle y correr para dejarlo en la meta.

LA CARRERA DEL TUNEL

Es una carrera de relevos. Pueden participar unos 15 por equipo. Se ponen todos en fila india con las piernas
abiertas. Cuando se da la salida, el jugador que esta detrds avanza arrastrandose por debajo de las piernas
de sus compafieros. Cuando al fin llega hasta donde esté el primero de la fila, se pone en pie, abre las piernas
y da una sefial para que el compafero que ha quedado el dltimo comience a avanzar del mismo modo. Se
puede poner una meta o se puede hacer que todos los amigos del mismo tlnel lo atraviesen varias veces. Es
importante abrir bien las piernas y que el que se desliza lo haga con cuidado y bien pegado al suelo.

Es muy importante que pongais jueces para que nadie haga trampas. Las normas deben quedar bien claras
desde el principio.
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RELEVOS CON EL BALON

* Hacer un recorrido llevando un bal6n con el pie.

* Hacer un recorrido llevando un balén con un palo.

» Hacer un recorrido mientras se lleva el balén botandolo con el pie y sin que toque en el suelo.

» Se colocan unos compafieros o unos objetos en fila y recorrer esa fila haciendo dribling.

+ Cada equipo formado en fila. Pasarse el balén por arriba hacia atras. El Gltimo se traslada al principio dando
saltos con el balén en las rodillas.

+ Balon-Pase. Cada equipo forma en fila. El primero de cada fila coge la pelota y la va pasando por debajo de
las piernas hasta el Ultimo. Este coge la pelota y se pone el primero volviendo a repetir la operacion hasta
gue haya pasado todo el equipo.

* Que no se caiga la pelota. Se han de tener preparadas tantas pelotas como jugadores van a participar. Se
ponen todos los jugadores en linea y se les entrega a cada uno una pelota que se la deben colocar entre
las rodillas. A la sefial todos han de correr hacia la meta.

+ Balén-Lucha: Se marcan en un campo dos circulos y se coloca un bolo en cada circulo, aproximadamente en
el centro. Se forman dos equipos y se sortea la posesién de un balén. Con el balon intentaran derribar el
bolo del equipo contrario. No se pueden dar mas de dos pasos con el baldn en la mano. También se puede
jugar con los pies.

 Balén torre: Se marcan en un campo dos circulos y se sitGa en el circulo un jugador de cada equipo. Se
forman pues dos equipos. Se sortea la posicion del balén y el juego consiste en impedir que el equipo que
posee el baldon logre pasarselo a su jugador del circulo. No se puede dar mas de dos pasos con el balén
en la mano. No se permite botar el balon. En el interior del circulo sélo puede estar el jugador designado,
él tampoco puede salir.

RELEVO DE LAS ZAPATILLAS

Hay que asegurarse antes de que el suelo esta limpio y no reviste ningun peligro. Sale corriendo el primer
jugador hacia un circulo que se ha dibujado a unos 15 metros. Al llegar, el jugador se saca las 2 zapatillas y
vuelve corriendo sin ellas. Asi lo hacen todos, de manera que al final de esta ronda quedan un montén de
zapatillas en el interior del circulo. Pero sin perder tiempo se empieza la segunda ronda. Ahora se trata de
llegar al circulo y calzarse, pero no se puede salir del circulo para regresar si no esta perfectamente calzado.
Todos haran lo mismo y ganara el primer equipo que haga el recorrido.

RELEVO DEL PANUELO

Cuando se da la salida, el primer jugador de cada equipo va corriendo hacia una silla en la que hay un pafiuelo
y lo anuda fuertemente en una pata. Regresa. El siguiente jugador, cuando llega a la silla, desata el pafiuelo.
Asi sucesivamente.

DESTREZA

JUEGQO: "Carrera a 5 pies"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman trios. En cada trio, el del centro es sujetado por los otros dos por una pierna
elevandola, mientras este se agarra a los hombros de sus compafieros, de forma que a la hora de correr sean
5 piernas las que lo hagan.

JUEGQO: "Cangrejos en circulo"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: En circulo, cogidos de la mano. Un voluntario en el centro. El alumno del centro (en posicion
de cangrejo) intenta tocar a los compafieros. Estos tratan de evitarlo.
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JUEGQO: "Los cangrejos”

EDAD: De 10 a 12 afios

MATERIAL: Pelotas

DESCRIPCION: Dispersos por el campo de juego. En posicion de cangrejo. La pelota en equilibrio sobre el
abdomen. Cada jugador debe tirarle al contrario la pelota sin perder el equilibrio y sin que se caiga la pelota.
Acortar el tiempo de la postura en cangrejo segun la edad de los alumnos, para evitar molestias en las mufiecas.

JUEGO: "Pasar el puente"

EDAD: De 9 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas. Uno hace de puente. El alumno que hace de puente buscara distintas formas de
construirlo con su propio cuerpo. El compafiero, intenta pasar de diversas formas imitando vehiculos,
animales...

JUEGO: "Carrera de carros romanos"

EDAD: De 10 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de cuatro. El jinete va agarrado de dos compafieros a sus hombros. Las piernas las
lleva otro compariero sobre sus hombros. Transportar al jinete a lo largo de unos metros. Cambio de rol.

UEGO: "Carrera de tres pies"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Cuerdas, bufandas o algo similar.

DESCRIPCION: Por parejas. Cada pareja con una cuerda. Cada pareja se ata una cuerda por el tobillo. Deben
perseguir y tocar a otras parejas. Al lograrlo se cambian las parejas. Realizarlo sobre un lugar liso y sin
obstaculos para evitar posibles caidas.

JUEGO: "Con los pies”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Cuerdas, bufandas o algo similar.

DESCRIPCION: Grupos de diez. Tumbados en fila uno al lado del otro. El primero con una cuerda sobre los
pies. A una sefial se pasa la cuerda de uno a otro sin que caiga al suelo, utilizando sélo los pies.

JUEGO: "Desollar la vibora"

EDAD: De 8 a 12 afios

ATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: En fila. Cinco o seis componentes. El de atras coge la mano del de delante por debajo de las
piernas. El dltimo se tumba de espaldas sin soltar la mano del de delante. La fila comienza a andar hacia atras.
A medida que van pasando por encima del compafiero, se van tumbando sin soltarse, hasta quedar todos
tumbados. Evitar la competicidn para conseguir una correcta ejecucion.

JUEGQO: "El circulo inclinado"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de méas de diez formando circulos cogidos de la mano. Los jugadores numerados
alternativamente como 1, 2, 1, 2... A una sefial, los alumnos con nimero 1 se echan hacia delante y los del
namero 2 se echan hacia atrds, compensando el peso. Las dos acciones deben realizarse simultdneamente
para mantener el equilibrio. Cambio de rol.

JUEGO: "El comecocos"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Pista polideportiva.

ESCRIPCION: Dos voluntarios. El resto, dispersos por el espacio, pisando alguna linea. A una sefial, los
voluntarios (comecocos) intentan capturar al resto de jugadores. El Ginico camino para desplazarse son las
lineas del campo. El que sea capturado pasa a ser también comecocos.

JUEGO: "El latigo"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de mas de cinco. Cogidos de la mano. El primero de la fila es el latigo. El latigo corre
por la pista y en un momento dado hace girar al resto de compafieros. Los Ultimos deben guardar el equilibrio.
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JUEGO: "Escalar la torre"

EDAD: De 10 a 12 afios

MATERIAL: Espalderas y dados

DESCRIPCION: Por parejas, uno se sube a la mitad de la espaldera, el otro abajo con el dado. Se enfrenta
una pareja contra otra. Tirar el dado, si saca un tres el compafiero no se mueve. Si saca otro nimero, el
compafiero sube o baja tantos peldafios como haya de diferencia hasta tres (si saca un dos, baja un peldafio,
si saca un cinco sube dos peldafios...). ¢ Quién llega antes arriba?

JUEGQO: "Carrera a 5 pies"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman trios. En cada trio, el del centro es sujetado por los otros dos por una pierna
elevandola, mientras este se agarra a los hombros de sus compafieros, de forma que a la hora de correr sean
5 piernas las que lo hagan.

JUEGO: " El mundo al revés"

EDAD: De 4 a 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Consiste en hacer lo contrario que diga el profesor sin equivocarse y rapidamente.

JUEGQO: "El dado pegajoso"

EDAD: De 6 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se la queda un nifio. Este nifio intentara dar a los demas que estaran distribuidos por el terreno
de juego. Al nifio que consiga dar se la debera de quedar, pero el nifio que ahora se la queda debera ir con
una mano pegada a la parte del cuerpo donde fue tocado.

JUEGO: "Carrera de gusanos"

EDAD: De 6 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman varios grupos. Cada grupo se sitGla a cuatro patas y cada uno de los componentes
del grupo se debe agarrar de los tobillos de su compafiero de delante. Sin soltarse y avanzando con las rodillas
deberan llegar a la linea de meta.

JUEGQO: "La botella bailarina"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman grupos de tres. Uno del trio se coloca entre los otros dos, los cuales se encuentran
frente a frente. El del centro se deja caer hacia atras y su compafiero le empuja ligeramente para que llegue a
la posicion del otro. El que se sitla en medio no debera mover los pies del suelo.

JUEGQO: "Lucha de espaldas"

EDAD: De 7 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas y sentados espalda con espalda, se agarran los brazos y tratan de desplazar al
compafiero.

JUEGO: "Futbol chino"

EDAD: De 9 a 12 afios

MATERIAL: Bal6n

DESCRIPCION: Todos los participantes se ponen de rodillas en el terreno de juego y los porteros en
colchonetas. Los jugadores intentardn meter gol al otro equipo pasandose el balén de unos a otros. Los
jugadores no pueden moverse de su sitio. Si alguna vez se extravia el balén los jugadores podran ir a recogerlo
a gatas.

JUEGQO: "Los animales mas rapidos”

EDAD: De 6 a 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se hace un circulo sentados en el suelo y cada uno recibe el nombre de un animal; cuando el
profesor diga su hombre — animal, saldran corriendo los respectivos, y el primero que de la vuelta al circulo y
se siente ganara.
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JUEGO: "La treinera"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se divide la clase en grupos. Cada grupo se pone en fila sentada y agarrada por la cintura
con los dedos entrelazados. Se debe realizar un recorrido lo més rapido posible (de espaldas).

JUEGO: "Lasilla"

EDAD: A partir de 6 afios

MATERIAL: Tantas sillas como jugadores menos 1

DESCRIPCION: Las sillas se colocan formando un circulo y los jugadores se ponen alrededor. Cuando la
musica suene los jugadores comienzan a correr y cuando esta deje de sonar deben sentarse. El que se quede
sin asiento pierde, asi sucesivamente.

JUEGQO: "El potro cerril"

EDAD: Mas de 7 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de 20 a 25. Se la quedan 5, el resto del grupo por parejas se agarran por la cintura.
Los que la quedan deben intentar agarrarse a las manos del 1° de cualquier pareja y el 2° de ésta debe intentar
impedirlo tirando de su compariero. Si consigue agarrarse al 1°, el 2° hace de perseguidor y el que estaba 1°
es ahora 2°, y asi sucesivamente.

JUEGQO: "Pelea de gallos"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman parejas, éstas se ponen de rodillas (uno frente al otro).Se trata de que cada
miembro de la pareja intente derribar al otro.

JUEGQO: "El correcalles”

DAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de 10 al5 nifios. Uno del grupo se agacha tapandose la cabeza. Luego otro le salta
con las piernas abiertas apoyando las manos en el compafiero que esta agachado, una vez saltado y a un
metro de distancia se coloca igual que el otro compafiero.

JUEGO: "La captura”

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas. Uno se sienta en el suelo y el otro se coloca detras del 1° a un metro de distancia
y de pie. Cuando el que esta sentado salga corriendo, el otro debe perseguirle a lo largo de 10 metros.

JUEGO: "La captura”

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas. Uno se sienta en el suelo y el otro se coloca detras del 1° a un metro de distancia
y de pie. Cuando el que esta sentado salga corriendo, el otro debe perseguirle a lo largo de 10 metros.

JUEGO: "La caza del carrusel"

EDAD: Mas de 6 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de 8 a 10. En cada grupo se eligen 2 personas, cazador y presa. La presa estara en
unién a los demas formando un corro. El cazador estara fuera del corro e intentara atrapar a la presa. El corro
procurard impedirselo moviéndose hacia todas las direcciones.

PROGRAMA DE TRABAJO AULA MATINAL, pagina 14



JUEGQO: "La serpiente que mueve la cola"

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de 6 a 8. El grupo se forma en linea cogido por los hombros o la cintura. El primero
de la fila intenta tocar al dltimo de la misma sin que la fila se rompa y los demas intentaran impedir que el
primero lo consiga.

JUEGO: "La campana"

EDAD: Mas de 7 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas se colocan frente a frente agarrados de las manos. Consiste en que uno se coloca
diciendo iDIM! Y se levanta a la vez a la que el compafiero se agacha diciendo jDOM!

JUEGQO: "La pelota envenenada”

EDAD: Mas de 7 afios

MATERIAL: Pelotas blandas

DESCRIPCION: Se forman dos grupos grandes. Un grupo se sitia en el centro y el otro se divide en dos
rodeando al otro grupo. El grupo de dentro tratara de esquivar la pelota lanzada por el otro grupo sin salirse de
un espacio delimitado.

JUEGO: "Luz"

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman dos grupos grandes. Uno de ellos forma un circulo y elige un policia, el cual debera
atrapar a algin componente del otro antes de que se introduzca en el circulo.

JUEGQO: "El gato y el raton"

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Grupos de 6 a 8 nifios. El grupo se coloca en circulo separado entre si 1 cm uno de otro. Uno
se pone de gato y otro de ratén. El gato intentara coger al ratén haciendo zig-zag entre los participantes.

JUEGO: "El ciempiés"

EDAD: Mas de 6 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Los grupos se sitian en fila y a gatas, agarrados de los tobillos, se trata de realizar un recorrido
lo mas rapido posible.

JUEGQO: "Baile indio"

EDAD: de 8 a 10 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Colocados en circulo grupos de 8 a 10 nifios, unidos por los hombros, giran hacia el lado
derecho intentando pisar el pie a su compafiero de la izquierda. Al sonido de una palmada se cambiara el
sentido de la marcha y asi sucesivamente. Los jugadores no se pueden soltar.

JUEGO: "Sélvate saltdndole"

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Todos los participantes se sientan en el suelo. Dos quedan de pie. Uno tendra que perseguir
a otro. El perseguido se salvara saltando a un comparfiero sentado. El sentado saldra a perseguir al anterior
perseguidor que se convierte en perseguido y asi sucesivamente.
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JUEGO: "Bulldog"

DAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Todos los participantes se colocan en un extremo, excepto uno que se sitta en el medio y
cuando éste dice. "Bulldog" los demas intentaran pasar al otro extremo, y el bulldog debe tocar al mayor nimero
de personas que se situaran en medio sin moverse, intentando tocar a los que pasan.

JUEGQO: "Entrega a pata coja"

EDAD: Mas de 8 afios

MATERIAL: Un pafiuelo por grupo

DESCRIPCION: Se forman grupos de 10. Se dividen los grupos en 5 y se colocan en un lado los pares y a 20
metros los impares. Sale el nimero 1 de cada grupo a la pata coja y en ésta atada un pafiuelo. Cuando llega
al numero 2 se lo desata y se lo ata al éste que se dirige hacia el numero 3 y asi sucesivamente.

JUEGQO: "La caza del dragén"

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Una pelota blanda por grupo

DESCRIPCION: Se forman grupos de 10. Los jugadores forman un circulo amplio. Tratan de alcanzar con la
pelota a un "dragén” que se haya dentro del circulo. Este estara representado por dos jugadores con los brazos,
izquierdo y derecho respectivamente, entrelazados. Un tercer compafiero se escondera detrdas, medio
agachado, tomandolos por la cintura. La pelota debe dirigirse contra el "dragén" escondido. El jugador que le
dé se convertira en dragon.

JUEGO: "Ardillas en la jaula”

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman grupos de 3. Un alumno debe quedar libre. Dos del grupo se cogen de las dos
manos y el otro se mete en medio de los dos haciendo de ardilla. A la sefial se abren todas las jaulas y las
ardillas salen por todo el espacio lejos de las jaulas, a la nueva sefial todas las ardillas incluida la que estaba
libre al principio buscan una jaula.

JUEGQO: "Tin a caballo"

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Una pelota blanda

DESCRIPCION: Se forman dos equipos, uno de caballos y otro de jinetes. Cada jinete se monta en un caballo
y forman un circulo. Se le da la pelota a un jinete; los jinetes deben pasarse la pelota entre ellos sin que caiga.
Los caballos mediante movimientos del cuerpo y sin mover los pies del suelo, tienen que intentar que a los
jinetes se les caiga la pelota. No se permiten movimientos bruscos que puedan poner en peligro al jinete. Gana
el equipo que mas tiempo esta de jinete. Cuando la pelota caiga los jinetes huyen y los caballos tienen que
coger la pelota y al decir "alto" los jinetes deben pararse.

JUEGQO: "Ven- vete"

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman 6 filas con el mismo nimero de personas y se colocan sentados formando una
estrella en la que cada punta de la estrella es una fila. Hay una persona que se la queda dando vueltas
alrededor de la estrella, en un momento él toca en la espalda del Ultimo componente de una fila diciendo "ven
o vete". Si dice ven toda la fila se levantara y correra en su misma direccion hasta dar una vuelta a la estrella
y sentarse en el mismo sitio. El Ultimo en sentarse sera el que se la quede. Si dice “vete”, se realizara al
contrario.

JUEGO: "Pulso"

EDAD: A partir de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman parejas y se colocan uno frente a otro juntando un pie cada uno trazando una linea
divisoria, entonces se daran la mano y a la sefial uno tirard de la mano del contrario con todas sus fuerzas y
con el pie de apoyo haréan fuerza.
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JUEGQO: "Suéltalo que quema"

EDAD: de 8 a 12 afios

MATERIAL: Un bal6n o pelota

DESCRIPCION: Grupos de 10. Los participantes se colocaran en fila, el Gltimo tendra el baldn, el cual pasara
al penultimo y saldra corriendo a ponerse el 1°, posteriormente el penultimo pasara el balén al predecesor y
efectuara el mismo recorrido

EXPRESION

CARA A CARA

Material: Ninguno

Edad: De 8 a 12 afios

Desarrollo: Por parejas. Uno frente al otro con los brazos extendidos y las manos abiertas. Se dejan caer hacia
delante frenandose entre si con las manos.

CONEJOS EN EL BOSQUE

Edad: De 8 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: Por parejas, formando dos circulos concéntricos. Un miembro de la pareja hace de "arbol", de pie
con las piernas abiertas, el otro, de conejo, sentado delante del arbol. El cazador (maestro) hace una sefial y
cada conejo pasa por debajo de su arbol, da una vuelta alrededor del circulo, vuelve a cobijarse en su &rbol,
se sienta y da una palmada, sefialando que esta listo.

CRUZAR EL CHARCO

Edad: De 8 a 12 afios

Material: hojas de papel

Desarrollo: Cada alumno con dos hojas de papel. Deben ir avanzando sin pisar el suelo, hasta un punto
sefialado. Para avanzar, adelantar un papel y subirse. Adelantar el otro papel y subirse. Y asi sucesivamente.
Controlar que la sucesion (pasar el papel de atras y subirse), se haga correctamente.

EL CAZA MARIPOSAS

Edad: De 9 a 12 afios

Material: Aros

Desarrollo: Un aro por cada cinco jugadores. Dispersos por el campo de juego. Los portadores de los aros
persiguen al resto para conseguir introducirlos dentro del aro (cazarlos). Cambio de rol cada vez que se
consiga. Los perseguidores no pueden lanzar los aros para evitar caidas.

EL CIEMPIES

Edad: De 10 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: Grupos de cinco en fila. El primero con las manos en las rodillas. Los demas, con las manos en
los tobillos del anterior. Trazar un circuito e intentar que lo realicen sin soltarse (romper el ciempiés). No utilizar
competicion entre los grupos, para conseguir una ejecucion correcta.

EL CORRO CON ZANCOS

Edad: De 11 a 12 afios

Material: Zancos (de manos libres)

Desarrollo: En circulo, cogidos de la mano (corro). Desplazarse a izquierda, derecha, delante, detras, segun
las indicaciones del maestro. Utilizar, también, distintos ritmos con objetos, o una musica. Previo a este juego
deben existir unas sesiones en las que el alumno se familiarice y afiance en el uso de este material.
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EL GAVILAN

Edad: De 8 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: Campo delimitado por dos lineas separadas unos diez metros. Un voluntario (gavilan) dentro del
campo, el resto (palomas) detras de las lineas (palomar). A una sefial, las palomas deben cruzar de un lado a
otro del campo sin ser atrapadas por el gavilan. Las palomas atrapadas se convierten en gavilanes. Asi hasta
gue no queden palomas.

FAMILIAS DE ANIMALES

Es un juego muy bueno para crear confianza al comienza de una velada.

Se reparte entre el publico unos papeles doblados en los que se ha escrito o dibujado un animal. Los papeles
no deben ser abiertos hasta que se dé la sefal.

Cuando se da la sefial, se desdoblan los papeles y cada uno imitando a su animal tiene que encontrarse con
sus iguales. Una vez juntos todos los grupos, pueden cantar una cancion con el sonido del animal.

ESTO ES UN PATO

Un personaje con cualquier otro objeto en la mano hace salir a unos cuantos y les dice que uno a otro vayan
haciendo y reproduciendo los gestos y el didlogo que él inicie.

Comienza diciendo: “te doy el pato”. El otro pregunta: ;esto es pato? Y se contesta “pato es”.

Este dialogo se va repitiendo llorando, riendo, con voz aguad, con voz grave...

JUEGO DE LA CADENA

Los participantes del juego, estan todos sentados en corro. El animador da a un jugador un objeto cualquiera:
por ejemplo, un bastén. El jugador debe improvisar una accion con el bastén. Por ejemplo: lo puede convertir
en una cafia de pescar. Al cabo de un rato, el vecino de la derecha ha de levantarse para interrumpir la accion
del anterior haciendo, por ejemplo de guarda forestal. A continuacion el pescador se sienta y el guarda debe
hallar una nueva utilizacion para el bastén, como el pasamano de una escalera. El compafiero de la derecha
tiene que intervenir ahora haciendo, por ejemplo, de vecino de escalera... y luego de sentarse el del
pasamanos, ha de convertir el bastén en una farola...

Asi sucesivamente.

CUCHICHI, CUCHICHA, CUCHUCHI, BUM BUM

Los jugadores se sientan en circulo. El que dirige, realiza un movimiento cualquiera. Por ejemplo: se toca el
hombro izquierdo con la mano derecha. Este movimiento se realiza ritmicamente con la mano derecha de la
siguiente manera: A) cuando dice “cuchichi” la mano derecha toca la rodilla derecha. B) cuando dice “cuchich@”
la mano derecha toca el hombro izquierdo; luego dice “cuchichi” y la mano derecha toca de nuevo la rodilla
derecha. D) cuando se dice “Bum Bum” la mano derecha vuelve a tocar el hombro izquierdo.

Estos movimientos también se pueden hacer con las dos manos

Dichas las 4 palabras, cambia de movimiento, por ejemplo: se toca la boca con la palma de la mano.

Cuando el animador comienza al segundo movimiento, el jugador siguiente empieza el primero con las mismas
palabras. Luego el animador realiza un tercer movimiento y el jugador primero hara el segundo, entrando al
mismo tiempo un tercer jugador, que ha de realizar el primer movimiento, y asi sucesivamente.

EL LABERINTO

Edad: De 8 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: En filas de cinco, cogidos de la mano. Una fila detras de otra formando pasillos. Dos voluntarios
(un raton y un gato). El gato persigue al raton por los pasillos del laberinto. A una sefial del maestro, las filas
se sueltan de los laterales y se cogen con el de delante y el de atras (como en el dibujo), cambiando asi, el
laberinto.

EL MENSAJE

Edad: De 7 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: En el espacio se dibujan dos lineas paralelas entre si, 10 6 20 m. Los jugadores de cada equipo
se dividen en dos grupos, tras una de las dos rayas frente a sus compafieros. Los de un lado con nimeros
impares y los otros pares. Se sientan uno tras otro. El profesor dicta el mensaje a los numeros 1 de cada
equipo. Entonces éste da la sefial y el nimero 1 de su equipo corre a dar el mensaje a dos y asi sucesivamente.
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SALTA Y GRITA

Edad: De 6 a 12 afios

Material: Ninguno

Desarrollo: Inicialmente las parejas acuerdan una consigna. Se disponen a correr y cuando quieran dicen el
mensaje y saltan con los brazos en alto.

EXTERIOR

MONA RABONA

Jugadores: de 8 a 15

Material: Ninguno

Edad: desde los 5 afios

Desarrollo:

Un terreno limitado. Uno de los nifios hard de mona. Los nifios echaran a correr para que la mona no los toque,
mientras le van cantando:

Mona rabona,

un cuarto me debes.

Si no me lo pagas

mona te quedes

El nifio que sea tocado por la mona, ocupara el lugar de ésta a partir de entonces.

LAS AVES VUELAN

Jugadores: de 5a 15

Material: Ninguno

Edad: desde 5 afios

Desarrollo:

Los nifios colocados frente al que dirige sin orden determinado. Este ird nombrando animales afiadiendo detras
del nombre “El... vuela muy bien”. Si el animal que ha nombrado es un ave, los nifios inmediatamente menean
los brazos y manos imitando el volar de un ave, mientras van piando y saltando. Si el animal nombrado no es
un ave, se quedaran quietos en su sitio y deberan de imitar la voz del animal nombrado. Cualquiera que vuele
al nombrar un animal que no es un ave, queda fuera del juego. Y si no vuela al nombrar a un ave, también. Se
puede acordar que quede eliminado a las tres faltas, para que el nifio pueda jugar mas rato.

PISAR LAS SOMBRAS

Jugadores: de 5a 10

Material: ninguno

Edad: desde 5 afios

Desarrollo:

Para ser jugado en un dia soleado. Se ha de escoger a uno de los nifios para que haga de pisador. Delimitar
un campo no demasiado amplio. El pisador ha de perseguir a sus comparieros de juego, tratando de pisar su
sombra, por lo que a éstos les esta prohibido quedarse parados ni quedarse adosados a ningun lugar que les
proteja. Al pisar la sombra de un perseguido, éste o queda fuera de juego o bien sustituye al pisador. En el
primer caso, el ultimo jugador al que se le pise la sombra, pasara a ser pisador.

PARQUE CURIOSO

Jugadores: de 8 a 12

Material: ninguno

Edad: desde los 5 afios

Desarrollo:

Campo de juego no demasiado amplio. Dentro de él hay unos conejitos que corren alegremente a la pata coja.
Se introduce un zorro que se los quiere comer y que corre en cuclillas, lo que le dificulta la carrera. Su mision
es la de tocar a algun conejito. Si lo consigue, éste se convierte en el acto en zorro, que ayudara a cazar
conejitos. Al final han de ser todos zorros.
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GUARDIAS Y LADRONES

En un terreno de juego amplio y relativamente llano

Un grupo proporcional al nimero de los que juegan, hace de policias y los demas de ladrones. Los policias
llevaran algun distintivo como una gorra, un pafiuelo en el brazo...

Los policias han de perseguir a los ladrones. Si los ladrones son tocados por la policia se quedaran alli donde
han sido tocados. Para salvarlos, sus comparieros libres tienen que tocarlos.

Si los policias logran atrapar a todos los ladrones, habran ganado.

LOS CIERVOS

Se dividen los jugadores en 3 equipos: ciervos, perros y cazadores; en la proporcion de 2, 1 y 4
respectivamente.

Comienza el juego con la salida de los ciervos. Posteriormente salen los perros, cuya mision serd la de avisar
mediante un silbato. En dltima posicion saldran los cazadores.

Los perros no pueden coger a los ciervos. S6lo avisan a los cazadores.

EL ASALTO

Se sitdan los jugadores en 2 equipos en la proporcién de 2 a 3 a favor de los defensores, que deberan defender
una bandera situada en el extremo de su campo.

Los atacantes saldran de su campo para llevar la bandera a su campamento. Deberan llevar un pafuelo detras
y cuando los defensores les arrebaten el pafiuelo quedaran eliminados.

BLANCOS Y AZULES

Dos grupos

Participantes ilimitados

Se dividen los jugadores en dos bandos: blancos y azules. Se colocan los jugadores indistintamente en el linea
central del campo, mirando cada uno a su zona de refugio.

El arbitro dice, por ejemplo: blancos. Y éstos correrdn a su refugio perseguidos por los azules.

Todo blanco que es tocado por un azul en la persecucién, queda eliminado. El director del juego puede cambiar
la direccién de la carrera dando una pitada o diciendo un nombre cualquiera y entonces los perseguidos
pasaran a perseguidores y viceversa.

BOTE-BOTE

Terreno con matorrales y obstaculos para tener la posibilidad de esconderse.

Como material de juego hay que disponer de un bote rellenado con algunas piedras pequefias y aplastado por
la boca para poder manejarlo y que no se escapen las piedras.

Uno de los jugadores “se la queda”. Los demas le tiraran lejos el bote y el que se la queda ha de traerlo, dejarlo
en el suelo e ir a buscar al resto de los jugadores. En cuanto vea a alguno, ir4 donde el bote. El jugador visto
“se la queda”. Mientras el que se la queda esta lejos del bote, cualquier jugador puede cogerlo y lanzarlo lejos
de nuevo. Por eso hay que estar atento.

EL BOTIN

Se hacen dos grupos y cada uno se sitta a un lado del campo. Uno de un grupo intenta llevar un botin o tesoro
guardado al otro lado, evitando ser dado. Cada componente del grupo que la queda sélo puede dar a uno del
otro lado.

ATADOS POR LA CINTURA, AGARRAR A OTRA PAREJA
Se ponen por parejas y se les ata espalda con espalda. Una pareja se la queda y tiene que ir atrapando a los
demas.

EL PANUELITO DE CUATRO ESQUINAS

Se hacen dos equipos que se dividirdn en dos grupos. El juego es igual que el pafiuelito. Se dice el
namero, quien posea el nimero sale por el pafiuelo, en este caso salen cuatro, dos de cada equipo. Cada uno
de una esquina intentara llevarse el pafiuelo. Los del mismo equipo se ayudan para conseguir llevar el pafiuelo
hasta su meta, y evitar ser dados por el equipo contrario.

BALONCESTO FRONTERA
Se hacen dos circulos concéntricos y en el medio se coloca un nifio con un caldero. Los del circulo exterior
tiene que intentar encestar bolas de papel en el caldero mientras que los del interior tienen que evitarlo.
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EL MARRO

Se enfrentan dos equipos en dos campos definidos.

Se trata de hacer prisioneros a los contrarios mediante una palmada en la espalda (o mediante el simple
tocado).

Cuando uno es hecho prisionero, pasa a la cércel, situada en el fondo del equipo contrario. Los prisioneros
pueden ser liberados por sus compafieros si éstos logran tocarles.

Los presos forman cadena y han de ser vigilados.

LOS CIRCULOS

Sobre un campo de juego de unos 100 metros cuadrados se marcan 5 o 6 circulos numerados en el mayor
desorden posible. Los jugadores se colocan en la linea de salida y el director del juego nombra uno de los
circulos, con lo que los jugadores salen corriendo hacia el circulo nombrado sin pisar los otros circulos (el que
lo haga queda eliminado). Los dos ultimos en llegar quedan también eliminados. El director del juego vuelve a
nombrar otro circulo... y asi sucesivamente. Los cinco ultimos jugadores irdn cayendo de uno en uno.

Si el numero del circulo nombrado es sobre el que estan, todos los que salgan quedaran eliminados.

Siempre que el primero no haya entrado en el circulo nombrado, el director del juego puede cambiar de destino.
Esto no es recomendable, sobre todo al comienzo.

IMAGEN

JUEGO: "¢ Quién pia?"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo. Un voluntario en el centro, con los ojos tapados. A una sefial, los
jugadores intercambian sus sitios y vuelven a sentarse. El voluntario se sienta sobre las rodillas de alguien.
Este debe piar tres veces y el voluntario intenta adivinar de quien se trata.

JUEGQO: "Adivinar palabras"

EDAD: De 6 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo. Un voluntario que sale fuera. Los demés se dividen en tantos grupos
como silabas tenga la palabra a adivinar. La clase piensa una palabra. Se reparte una silaba para cada grupo.
Entra el voluntario. A la sefial, todos los grupos gritan su silaba. El voluntario debe adivinar de qué palabra se
trata.

JUEGO: "Busca la pelota”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Pelota y pafiuelos para tapar los ojos.

DESCRIPCION: Cuatro grupos cada uno en una esquina. El primero de cada grupo con los ojos tapados. La
pelota entre los grupos. A una sefial, los alumnos con los ojos tapados, guiados por los gritos de sus
comparnieros, tratan de encontrar la pelota antes que los otros.

JUEGQO: "El ciego y el paralitico"

EDAD: De 10 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas, uno subido a caballo. Dispersos por el espacio. El compafiero que hace de
caballo, lleva los ojos cerrados. El que lo monta le va dirigiendo con sefiales acordadas con anterioridad.

JUEGO: "El director oculto”

EDAD: De 11 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo. Un voluntario sale fuera. Se elige una cancion y un alumno que haga las
veces de director. Se hace pasar al voluntario. Todos cantan la cancion a la vez que imitan los gestos del
director. El voluntario debe adivinar quién es el verdadero director.
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JUEGO: "El maremoto"

EDAD: De 6 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se determinan cuatro zonas: TIERRA, MAR, PLAYA, BARCO. Los alumnos dispersos por el
espacio. El maestro nombra una de estas zonas. Los alumnos deben llegar lo mas rapido posible. Al decir
"MAREMOTOQ", deben acudir a zona segura (playa o tierra) para no ahogarse.

JUEGO: "El seméforo”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas, uno detras de otro, desplazandose por todo el espacio. El maestro dice en voz
alta los colores del seméaforo: ROJO- Todos se paran, VERDE- El que va detras pasa delante de su compafiero,
AMBAR- El de detras debe dar una vuelta alrededor de su pareja.

JUEGO: "El zoo"

EDAD: De 6 a 12 afios

MATERIAL: Una pelota

DESCRIPCION: Dispersos por el espacio. En voz alta, cada alumno, imita el sonido de un animal, intentando
hacerse ver. Después se reanen en circulo. Comienza el maestro pasando la pelota a un alumno y diciendo su
sonido animal, éste la pasara a otro haciendo lo mismo. Asi sucesivamente.

JUEGQO: "La tribu india"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo, como una tribu. Dos voluntarios fuera de clase, deberan encontrar al
jefe, que es el que més grita (pero NO EXISTE). Avisar que con el segundo voluntario, el tercer grito no se
hace, aunque se sefiale. Entra el primer voluntario. Tiene tres oportunidades, para encontrar al jefe. A la tercera
tentativa se le dice que ha acertado. Ahora él es el jefe. Se repite el proceso, pero en el tercer grito queda
SOLO el primer voluntario. Se trata de una broma para distender el clima en clase, no para ridiculizar. Procurar
gue cada grito sea mas fuerte que el anterior.

JUEGQO: "Las sillas"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Sillas

DESCRIPCION: Sillas en circulo. Una silla menos que jugadores. Los jugadores corren alrededor de las sillas
mientras suena una musica. Al parar ésta deben sentarse. El que quede sin sitio se elimina y se lleva una silla.
Para evitar que los alumnos se queden sin jugar, otorgar un punto a quien se quede sin silla. Gana el jugador
gue tenga menos puntos. Si no disponemos de equipo musical, se pueden tocar las palmas o golpear un objeto
y que se sienten con el silencio.

JUEGO: "Sardinas en lata"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Dispersos por el espacio (sardinas a la mar). Cuando el maestro diga: "sardinas en lata", los
alumnos deberan agruparse, tendidos en el suelo, boca arriba, paralelos y contrarios (en grupos de 4 6 5). A
la voz de "sardinas a la mar"”, los alumnos se dispersan y mezclan de nuevo.

JUEGO: "Teléfono enredado”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo. Un jugador le susurra en el oido al compafiero de la derecha una frase.
Este debe transmitirla a su derecha tal como la haya escuchado. Cuando llegue de nuevo al principio vemos
si la frase se ha modificado.

JUEGO: "Vocalizando"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Dispersos por el espacio. Cada alumno va pronunciando la primera vocal de su nombre. Se
van agrupando los que tienen la misma vocal. Cuando los grupos estan formados, cada grupo, inventa e
interpreta una cancion, usando sélo su vocal.
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JUEGO: "¢ Quién se ha marchado?"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo con un voluntario. El voluntario cierra los ojos y el profesor ordena salir a
alguien. Al abrir los ojos debe adivinar quién se ha marchado. Para evitar que abra los ojos llevarlo hasta la
posicion del maestro y taparle los ojos.

JUEGO: "Circuito"

EDAD: De 9 a 12 afios

MATERIAL: Depende de los ejercicios que hagamos en cada estacion.

DESCRIPCION: Colocar diez o doce estaciones a lo largo de todo el terreno de juego. En cada estacion dejar
una indicacion del ejercicio a realizar y un par de dados. Recorrer el circuito por parejas. Cada pareja llega a
una estacion, el compariero tira los dados y el otro debe hacer tantas repeticiones del ejercicio como el nimero
gue salga. Cambio de rol. Si el circuito lo realizan individualmente suelen "hacer trampas" y no van lo bastante
motivados. Al ir por parejas se produce una competencia muy constructiva.

JUEGO: "El pais sin S"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno.

DESCRIPCION: Un voluntario, el resto sentados en circulo o libremente. Los compafieros hacen preguntas al
voluntario y éste debe contestar sin pronunciar ninguna S. Para los pequefios es mas facil el pais sin R o P.

JUEGO: "El telegrama”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno.

DESCRIPCION: Sentados en circulo, cogidos de la mano. Un voluntario en el centro. Un jugador del corro dice
"mando un telegrama a..". El telegrama ir4 bien por la derecha o la izquierda mediante apretones de mano. El
del centro debe interceptar el telegrama. Si lo consigue, cambio de rol.

JUEGQO: "La gallinita ciega"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos dentro de un terreno acotado. Un voluntario con los ojos cerrados. La gallinita ciega
intenta coger a alguin compafero. Cuando lo coja debe adivinar mediante el tacto de quién se trata. Si lo
consigue, cambio de rol.

JUEGQO: "La maleta”

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno.

DESCRIPCION: Sentados en circulo o libremente. Comienza un jugador diciendo: "Pongo un balén en la
maleta”, el siguiente continda repitiendo el objeto y afiadiendo uno mas. Se van afiadiendo cada vez un objeto
mas hasta que alguien se equivoca pagando una prenda y empezando de cero.

JUEGQO: "La remolacha de color"

EDAD: De 9 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Un voluntario, que hace de perseguidor. Los demas dispersos por el espacio. Los compafieros
preguntan al voluntario: "remolachero ¢,qué color tiene la remolacha? Este dira un color cualquiera y los demés
deberan tocar el color (en lineas de la pista, prendas...). Si el "remolachero" toca a un compafiero, cambio de
rol.

JUEGO: "La sombra"

EDAD: De 8 a 12 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Por parejas, uno delante del otro. Dispersos por el espacio. El alumno que va delante hace
movimientos y el que va detras imita haciendo exactamente lo mismo. Cambio de rol.
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JUEGQO: "El tren ciego"

EDAD: De 6 a 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman grupos de 4 a 6 y se colocan en fila agarrados por los hombros. Todos con los ojos
cerrados menos el ultimo que es el que dirige el tren mediante sefiales en los hombros, dos toques parar, y
uno para ir hacia la izquierda o la derecha segtn el hombro que den.

JUEGO: "El telegrama"

EDAD: A partir de 6 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman grupos de 10 y se colocan en circulo sentados y agarrados de la mano. Uno de los
participantes se coloca en el centro y tiene que captar un mensaje que los demas se irdn pasando mediante
apretones de manos. Cuando el mensaje llegue a su destino, o sea, que de una vuelta entera, se dice "recibido".

JUEGO: "Aire mar o tierra"

EDAD: De 8 a 10 afios

MATERIAL: Balon

DESCRIPCION: Se forma un circulo y un jugador en el medio con la pelota. Este lanza la pelota a un jugador
del circulo diciendo "aire, mar o tierra, el que ha recibido la pelota, se la devuelve diciendo el nombre de un
animal del medio que fue nombrado. Si no dice ninglin nombre, se equivoca o repite alguno ya mencionado
gueda eliminado

JUEGQO: "Adivina quién no est4"

EDAD: A partir de 6 afios

MATERIAL: Una manta y pafiuelos

DESCRIPCION: Todos se vendan los ojos y se dan la mano sin saber a quién, formando una hilera. Luego el
profesor, con la manta, rompe en un momento la hilera y la conduce. Cuando quiera se para y esconde a un
jugador bajo la manta y al dar la sefal todos los demés se quitaran el pafiuelo e intentaran averiguar
rapidamente quién falta.

JUEGQO: " Encontrarse"

EDAD: Mas de 6 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Todo el grupo se sitGia en el centro de un campo delimitado y 2 de ellos a cada extremo. Ala
voz de "ya" éstos avanzan intentando encontrarse, mientras el gran grupo debe impedirselo.

JUEGQO: "La remolacha"

EDAD: A partir de 6 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Todos los alumnos estan corriendo y de repente dicen: ¢de qué color es la remolacha?. El
profesor dice un color y todos los alumnos tienen que tocar ese color. Si uno lleva el color no vale tocarse a si
mismo.

JUEGQO: "Cuatro esquinas"

EDAD: De 6 a 12 afios.

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman grupos de 5 y cuatro de ellos se sittan formando un cuadrado. El que queda se
sitia en el medio. Este intentara ocupar una de las esquinas cuando se encuentre vacia. Los cuatro situados
en las esquinas se cambiaran rapidamente intentando que el del medio no ocupe sus lugares.

JUEGO: "La pelota caliente"

EDAD: A partir de ocho afios

MATERIAL: Una pelota

DESCRIPCION: Los alumnos se dispersan para pasarse la pelota, a la sefial el que tiene la pelote se cuenta

un punto. Pierde el que alcance "X" puntos.
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JUEGO: "La danza de los nUmeros"

EDAD: A partir de 8 afios.

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Sentados en circulo y numerados. Uno se la queda en el centro. El profesor nombrara
ndmeros segun el numero de alumnos existente, y los que tengan esos numeros, intercambiaran sus
posiciones. Si el alumno que se la queda dentro ocupa uno de los sitios el que no encuentra sitio se quedara
en medio y asi sucesivamente.

JUEGO: "Formar nimeros y letras"

EDAD: A partir de 8 afios

MATERIAL: Ninguno

DESCRIPCION: Se forman dos grupos con el mismo nimero de participantes y se agarran de las manos.
Cuando el profesor diga un nimero o una letra, cada equipo intentara formarla lo mas rapidamente posible. El
equipo que antes forme el nimero o la letra mas correctamente se apunta un punto. Gana el equipo que llegue
a "x" puntos.

INTERIOR

EL LOCO JUEGO DE LA NAVIDAD

Este juego es un juego idéneo para jugar en una acampada en la que la Navidad esté cercana. Preferentemente
por la noche. Se dispondra de una sala que sera el centro de control y el resto de habitaciones donde se
encenderan las pruebas. Estas pruebas vendran en un sobre cerrado con un namero. Solo el grupo que le
togue esa prueba podra abrir el sobre. Los grupos tendran que ir siempre cogidos de la mano para que no
encuentren todas las pruebas a la vez. Cuando un equipo encuentre su prueba tendra que leer el contenido y
dejarlo como estaba para que el siguiente lo pueda encontrar igual. En las tarjetas habra pruebas que tendran
gue desarrollarlas en el centro de control. Algunas pruebas tendran que ser preparadas antes de entrar y otras
no. Sila puerta del centro de control esta abierta es que no hay nadie y el equipo puede entrar. Si esta cerrada
tendran que esperar y hacer cola si habia algin otro equipo dentro. Los monitores evallan las pruebas y
puntdian también el orden de terminacién de todas. Algunos ejemplos de pruebas son: * Representar el belen.
* Decir algo con un polvorén en la boca. * Llevar a uno disfrazado de arbol de Navidad * Inventarse un villancico.
* Inventarse una historia con unas palabras determinadas. *Carrera de uvas: un monitor toca las campanadas
y unos del equipo tendran que ir a una mesa a coger una uva y darsela en la boca a otras. Cuando se terminen
las campanadas cuanto menos uvas dejen mayor puntuacion.

EL PUEBLO SE DUERME

Este juego consiste en que un asesino debe de matar al mdximo numero de personas del pueblo sin que le
descubra. Funcionamiento: Mientras todos los participantes se sientan mirando hacia abajo y con los ojos
cerrados (durmiendo) el director de juego les asigna los papeles. Si decide que uno es asesino le tocara con
el dedo una vez, si es policia dos veces y si es gente del pueblo le tocara con la mano completa. Una vez
hecho esto, toda la gente del pueblo sigue "durmiendo” y el director de juego dice "el asesino se despierta y
mata". Entonces el asignado como asesino debe, con todo el silencio y discrecién posible para que los que
tenga al lado no se den cuenta de sus movimientos, indicar al director de juego quien es su victima. Una vez
gue la victima es conocida por el director de juego, el director dice "el asesino se duerme" y (una vez dormido
y asesino) "el policia se despierta y acusa". Entonces el policia, de igual modo que el asesino, debe sefalar a
uno como sospechoso, el director de juego, mediante el movimiento de su cabeza le indicara si esta en lo cierto
0 no. Una vez hecho esto el director dice "el policia se duerme" y (una vez dormido el policia) "el pueblo se
despierta". En este momento es cuando el director dice quien ha muerto. El resto de la gente debe acusar a
quien crea que es el asesino y se decidira por votacion. Si se ha pillado al asesino el juego acaba, sino se
informa del fallo, se dice "el pueblo se duerme" y vuelta a empezar. El policia debe ser el que mas llame la
atencioén para indicar quien es el asesino si estad seguro de quien es, es decir, si el director se lo ha indicado
anteriormente. El policia no debe decir en ningin momento lo que es. Una variedad, cuando hay mucha gente,
es asignar algunos papeles de bombas, los cuales, si son matados, moriran también los compafieros mas
cercanos.

ENCONTRAR LA CAMPANA

En este juego se necesita una campanita o cascabel. Se tiene que formar un circulo con la gente sentada.
Habr& una persona en el centro con los ojos vendados. Los del circulo tendran que pasarse el cascabel de uno
a otro silenciosamente para que el del centro no los oiga. Cuando el del centro pille a uno, el que tenga el
cascabel paga.
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JUEGO DE LA BRUJULA

Todo el mundo se esparce por la habitacion y se les dice que miren al norte (puede ser una pared que se haya
convenido). Todo el mundo excepto el que hace de arbitro cierra los ojos. El arbitro dice una direccion, por
ejemplo "este" y todo el mundo debe ponerse (con los ojos cerrados) mirando hacia el este. El arbitro va
andando entre los chavales e indica a los que no estan mirando hacia la direccién correcta que estan
eliminados. El juego sigue hasta que solo queda un jugador. Se pone mucho mas interesante cuando empiezas
a decir rumbos. Este es un buen juego puesto que solo influye tu sentido de la orientacién, que va mejorando
segun juegas.

SARDINAS (ESCONDER & BUSCAR)

Este juego es para un sitio grande con varias habitaciones. Se apagan todas las luces y mientras una persona
se queda dentro de una habitacion y cuenta veinte el resto se va a esconder por todo el resto de las
habitaciones. Cuando termina de contar empieza a buscar y la persona a la que encuentre le ayuda a seguir
buscando. El dltimo en ser encontrado gana. A los chavales les gusta especialmente este juego para poder
salir en la oscuridad y asustar a su monitor.

VELOCIDAD EN CARRETERA

Para jugar a este juego es necesario que se pongan en circulo y se sienten (bueno, también se puede hacer
de pie pero es mas cansado). El juego consiste en imaginar un coche de carreras que va circulando por el
circulo formado por la gente. La direccion del coche se marcard mediante un brusco giro de cabeza como si
se estuviera viendo y haciendo la onomatopeya del coche a gran velocidad (algo asi como fiaaaaaum). El
siguiente del circulo, aquel al que "le ha llegado el coche" puede hacer tres cosas: seguir el movimiento
haciendo el mismo giro y el mismo sonido; hacer la onomatopeya de un frenado y mover la cabeza como si
hiciera un cambio brusco de direccién cambiando la direccién del coche o también puede hacer el sonido de
un intermitente, con lo que el coche saltara una persona. Se recomienda que se haga tres rondas introductorias
en las que se van introduciendo las tres reglas. Lo importante de este juego es hacerlo con velocidad. Si alguien
se equivoca o tarda mucho se elimina.

Hay otra versién del juego en el que la gente se pone alrededor de una mesa con las manos cruzadas con los
comparieros de al lado. La mano derecha cruzada con la izquierda del de la derecha y la izquierda con la
derecha del de laizquierda. Las reglas son las mimas, pero un golpe de la mano en la mesa sigue normalmente,
dos golpes cambia de direccidn y tres salta una mano.

TODOS EN UNA SILLA

Se cuenta el nimero de participantes y se ponen en el centro de un gran circulo otras tantas sillas, menos una,
de forma que en un momento dado todos, menos uno, se puedan sentar.

Se pone musica y todos bailan. Cuando la muUsica se para, se sientan todos, y el que queda de pie es eliminado.
Se reanuda el juego retirando una silla y se sigue la misma dinamica hasta que sélo queda uno, el ganador.

EL LOBO Y LOS CORDEROS
Todos los componentes tienen que estar apifiados. Uno hace de lobo y va separando cordero por cordero.
Quien sea separado se convertird en lobo y ayudara a quitar mas corderos.

LAS COLAS DE GATO
Se hacen tres equipos cada uno con pafiuelos diferentes colgados en el pantalén, los verdes tendran que quitar
las colas de los rojos y evitar que se las quiten los azules, y asi sucesivamente.

DRACULA

Todos con los ojos tapados, uno es Dracula. Cada vez que uno se encuentra con otro le da un beso. Si uno de
ellos es Dracula dard un mordisco en el cuello, con lo que ambos se convierten en Dracula, y asi
sucesivamente.

PASAR EL RIiO CON SILLAS
Colocar sillas en fila simulando ser las piedras de un rio. Los nifios tendran que ir pasando por las sillas a la
vez que van cogiendo la dltima para conseguir atravesar el rio. A menos sillas mayor dificultad.

REDUCIR EL PERIODICO

Por parejas colocadas en una hoja de periédico, se pone musica y cada vez que pare se corta un trozo de
papel, gana quien consigan permanecer mas tiempo juntos en el menos espacio posible.

En vez de romper un trozo se puede ir doblando la hoja de periddico.
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TEPILLE
Todos en circulo, con las piernas en flexion y sentados, se pasan por debajo de las piernas un objeto, evitando
gue sea visto por uno que intentara atrapar el objeto.-

RECREATIVOS

CINCHADA EN CRUZ

Material: 2 cuerdas gruesas, 4 pedazos de cuerdas finas,4 recipientes y 4 pesos que quepan en ellos.

Desarrollo: Se atan 2 cuerdas por el medio y se colocan en forma de x (o +, como mas les guste... ).
Se atan 4 pedazos de cuerda fina, una a cada a cada brazo de la x, con un peso en la punta y a la misma
distancia del centro. Se colocan 4 recipientes bajo los pesos. Los 4 equipos se posicionan en las puntas de la
X y comienza el juego. Gana el primero que logre colocar el peso dentro de su recipiente.

Versién cooperativa:

Exactamente lo mismo, solo que se coloca una tabla de madera en el centro de la cruz con una botella
parada. La idea es que todos los equipos coloquen sus pesos en los recipientes sin que la botella se caiga.

CARRERA DE LOS POROTOS

Material: Un poroto por participante, un palito chico por participante.

Desarrollo: Consiste, como su nombre lo dice en una carrera de los porotos, los que corren empujados
por los participantes con un pequefio palito. A falta de porotos se pueden usar piedras chicas. Se puede variar
segun el terreno, hacerlo individual o por equipos, etc. Resulté super bueno con los mas chicos.

CARRERA DE LAS HOJAS
Para nifios pequefios. Primero se le pide a cada nifio que busque una hoja, sin decirle para que sera.
El juego consiste en que sus hojas competiran en una carrera y para que avancen cada uno soplara la suya.

DIBUJOS EN EQUIPO
Material: Un lapiz o plumon por equipo, 5 o mas pliegos de papel por equipo.

Desarrollo: Este juego se recomienda para los mas pequefios, ya que con ellos se realizd y salié super
bueno. Se hacen equipos segun el nUmero de participantes y el material que se disponga ( se recomienda no
mas de 6 por equipo ). Estos equipos se forman en fila, un equipo junto al otro, dénde es primero de cada fila
tiene un plumoén o lapiz. Frente a cada equipo, a unos 7-10 metros se coloca un pliego de papel u hoja grande.
El juego comienza cuando el dirigente nombra un tema, por ejemplo "la ciudad", luego el primero de cada fila
corre hacia el papel de su equipo con un plumén en la mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en
este caso "la ciudad", luego de +-10 segundos el dirigente grita "ya" y los que estaban dibujando corren a
entregar el plumén al segundo de su fila que rapidamente corre a continuar el dibujo de su equipo, luego de +-
10 segundos ......

El juego para cuando el dirigente lo estime y se le otorgan puntos al equipo que mejor dibujé sobre el
tema nombrado. Se puede repetir varias veces cambiando el tema del dibujo.

CONQUISTA DEL CIRCULO

Se dibuja un circulo en el suelo, tratando de que el terreno no sea muy duro ya que ocurrirdn varias
caidas. Los participantes entran en el circulo y cada uno coloca sus manos en la espalda, a la orden del
dirigente comienza el juego y los participantes se empujan unos con otros tratando de sacar a sus oponentes
del circulo. Se va eliminando a los que tocan fuera del circulo con cualquier parte de su cuerpo y gana el dltimo
gue queda dentro.

Se puede variar agrandando o achicando el circulo, haciendo por competencias por categorias segun
el peso de los contrincantes, etc.

ESCONDIENDO MI NUMERO

Material: Un lapiz y una hoja por participante, un plumén que sea facil de sacar de la piel.

Desarrollo: Cada uno de los participantes tendr4 un numero escrito en su frente, con nameros
grandes. El lugar del juego debe tener abundante vegetacion o lo suficiente para que todos los participantes
puedan esconderse y acechar entre ellos.

El juego es individual, en el que cada uno de los participantes debe "acechar" al resto, tratando de leer
el nimero de la frente de otros, ademas de tratar de que no vean el suyo.

Gana el que anota mas participantes con su respectivo numero.
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GRANJEROS Y CHANCHITOS

Se necesita un lugar cerrado o demarcado para realizar el juego. Se forman dos equipos, los granjeros
y los chanchitos. Se comienza el juego y los granjeros tratan de pillar a los chanchitos y levantarlos en el aire
durante cinco segundos con lo que el chanchito queda eliminado. Después que queden eliminados todos los
chanchitos se invierten los papeles, pasando el equipo de chanchitos a ser granjeros y los granjeros a
chanchitos. Gana el equipo que demoré menos en eliminar a los chanchitos cuando les toc6 ser granjeros.

LAS CUATRO ESQUINAS

Material: 4 Pafiuelines, 1 Bal6on

Desarrollo: Se forman dos equipos y se colocan cuatro pafiuelines en las puntas de un cuadrado de
lado +- 15 mts. El equipo A se coloca en una fila perpendicular a uno de los lados del cuadrado, fuera de él y
el equipo B se esparce por todo el cuadrado y sus alrededores. El baldn lo tiene el primero de la fila del equipo
B.

El juego comienza cuando el jugador del equipo B arroja el balon lo mas lejos posible y corre a buscar
los cuatro pafiuelines. El equipo A debe tomar el balén y dandose pases, sin caminar con él en las manos,
deben tratar de golpear al jugador del equipo B antes de que pueda recoger los cuatro pafiuelines.

Luego de que pasen todos los jugadores de equipo B, se cambian los papeles y el equipo A forma la
fila. Gana el equipo que en total alcance a recoger el mayor nimero de pafiuelines.

EL BATEADOR LOCO

Material: Un palo para batear, una pelota.

De debe trazar un circulo grande, de unos seis metros de radio, preferentemente en un terreno plano.
En el centro del circulo se ubica un jugador con el mazo de madera. Los demas jugadores se colocan alrededor
del circulo e intentan alcanzar al bateador con una pelota, sin entrar al circulo. El jugador del centro se defiende
golpeando la pelota con su mazo, tratando de enviarla lo més lejos posible. Cuando el bateador loco es
alcanzado, ocupara su lugar el jugador que lanzé la pelota. Gana el jugador que resiste mas tiempo en el centro
del circulo.

Variaciones : Se puede colocar un equipo de participantes dentro del circulo que defiendan con un
mazo 0 con su cuerpo un objeto parado en el centro. Los de afuera del circulo tratan de botar este objeto con
una o mas pelotas.

LAS SARDINAS

Participa la unidad completa.

Se escoge uno de los participantes quien debe esconderse mientras el resto del grupo cuenta hasta
diez o cien. Terminada la cuenta el grupo sale en busca del que estaba escondido. El primero que lo encuentra
se esconde con el y se quedan callados y quietos esperando que lleguen mas. Asi llega el segundo, los
encuentra y se esconde con ellos, asi sucesivamente hasta que solo uno queda sin esconderse y los demés
estardn como sardinas apretados en el escondite.

El ultimo en llegar es quien debera esconderse en el siguiente juego.

CAZADORES, SABUESOS Y VENADOS

Se divide la unidad en dos grupos de los cuales uno de ellos seran los venados y el otro se dividira en cazadores
y sabuesos. Los venados tendran un tiempo para ir a esconderse mientras se les explica como cazar a los
traviesos venados: la caceria consiste en que los sabuesos buscaran a los venados y una vez que los
encuentran avisaran a los cazadores con ladridos (sin hablar) y perseguirdn al venado hasta que llegue el
cazador y lo atrape.

CARRERA DE CIEN PIES AL REVES

Se dividen en grupos de al menos seis personas (no importa el numero de grupos aunque al
menos deben haber dos). Se toman de las manos por entre las piernas (igual como se toman para jugar al
elefante) y las filas se colocan de espalda a la linea de partida. A la sefial del dirigente, el primer
competidor(que en realidad es el ultimo de la fila) se tiende de espalda (se acuesta) sin soltarle la mano al
gue esta delante, haciendo que su fila comience a avanzar al revés pasando por "sobre" el que estaba en
el suelo (obviamente, sin pisarlo y para ello caminan con las piernas abiertas). Cada uno de los que va
pasando a su vez se va tendiendo en el suelo de modo que la fila avance y todos los integrantes de la fila
gueden de espaldas en el suelo. Cuando el ultimo (que era el primero) haya pasado y este también de
espaldas (o sea, toda la fila esta de espaldas), se ponen de pie y contindan igual como empezaron y repiten
hasta llegar a la meta.

Gana la fila en la que todos sus integrantes cruzan la linea.
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¢ TE GUSTA MI VECINO ?

Se hace sentar a todos los scout en un circulo y uno se pone de pie (castigado).El que esta de pie se pregunta
a cualquiera, ¢ TE GUSTA TU VECINO ?. Si contesta que NO vuelve a preguntar el que esta de pie.¢
PORQUE?, el que esta sentado entonces contestara. PORQUE NO ME GUSTA SU QUE USE ZAPATOS
NEGROS, o QUE USE LENTES, o PELO RUBIO ETC...entonces todos los que tienen zapatos negros, o lentes,
o tengan el pelo rubio cambiaran de puestos y el que esta de pie también se sentara quedando uno de pie que
sera el préximo castigado Si contesta que Sl, solo se cambian los vecinos y el castigado quedando de los tres
uno de pie.

EL PITADOR

Material: Un pito

Desarrollo: Un jugador se coloca en el centro de un gran circulo, con los ojos vendados y un silbato o
trompeta colgado de la cintura. Un equipo, partiendo de cualquier punto del borde del circulo, trata de acercarse
para tocar el silbato sin ser oido.

Si el jugador del centro sefiala la direccién en que se acerca uno de los jugadores, éste Ultimo queda
eliminado. Para evitar que se convierta en una veleta, el pitador tendra doble nimero de disparos que el de los
enemigos que se acercan.

Este es un juego muy reposado que exige silencio absoluto por parte de los que no estan participando;
de lo contrario el juego pierde interés.

PITO LOCO

Juego para ser realizado en la hoche de un campamento.

Un dirigente con varios pafiuelines en su mano debe esconderse y tocar brevemente un pito. Los scouts
deben tratar de encontrarlo guiados por el sonido del pito. Si lo encuentran recibirdn uno de los pafiuelines de
manos del dirigente, el que se cambiara de lugar y tocara nuevamente el pito. El dirigente puede estar siempre
en movimiento tocando de vez en cuando el pito o puede esperar a ser descubierto en un lugar fijo. Gana el
equipo que consiga la mayor cantidad de pafiuelines.

LA BATALLA DE LOS GLOBOS

Participantes: Mas de 10 personas

Edad: a partir de 7 afios.

Material: Un globo por participante

Cada uno de los participantes tendra un globo inflado amarrado en uno de sus tobillos de forma que
guede colgando aproximadamente. 10 cm. El juego consiste en tratar de pisar el globo del contrincante sin que
le pisen el suyo. Al participante que le revientan el globo queda eliminado.

POLLITO ADENTRO, POLLITO AFUERA

Participantes: Mas de 10 personas

Edad: a partir de 7 afios.

Material: Una cuerda de 6 metros, una bolsa o saco relleno con ropa.

Se amarra una de las puntas de la cuerda al saco con ropa. El encargado del juego sera el granjero y
los participantes seran los pollitos.

El granjero debe hacer girar el saco sobre su cabeza con un radio de 5 metros aproximadamente. para
luego gritar "pollito adentro”. A este llamado los pollitos corren a refugiarse junto al granjero, cuidando de no
ser golpeados por el saco y la cuerda. Al grito de "pollito afuera" los pollitos que estan agachados junto al
granjero, se alejan corriendo de su lado sin que el saco los alcance. Los pollitos golpeados salen del juego y
gana el dltimo pollito que queda vivo. La persona que hace de granjero debe tener especial cuidado de soltar
la cuerda cuando ve que va a golpear a un pollito, ademas de tratar de no poner mucho peso en el saco.
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PROTEGIENDO LAS BASES

Participantes: Mas de 10 personas

Edad: a partir de 7 afos.

Material: Esterillas.

Se tienen que hacer grupos suficientes para que hayan 7 personas mas o menos en cada equipo. Cada
equipo poseera un tesoro caracteristico como pueden ser alubias, canicas,tatas...

Un miembro de cada equipo sera el que tenga la misién de proteger la base atizando a los miembros
de los otros equipos con una esterilla. Estas bases estaran separadas 50 metros o0 mas unas de otras y en
ellas estara tesoro caracteristico de cada equipo. Los demas miembros tendras que ir corriendo a buscar y
robar los tesoros de cada base.

Reglas:

Cada miembro sélo podra llevar una pieza del tesoro a la vez. Las bases tendran que estar colocadas
pegadas a la pared. No se pueden esconder el tesoro (tiene que estar totalmente a la vista)
Opcional:

Si los responsables lo ven oportuno pueden instalar una "Zona de los Dioses" por la que todos tendran
gue pasar cada vez cuando vayan a robar y cuando vuelvan con lo robado. En esa zona los responsables
podran castigar a los mortales atizandoles también con esterillas.

EL REGATE DE LA SERPIENTE

Este, es un juego continuo sin ganadores ni perdedores.

Participantes: Mas de 10 personas

Edad: a partir de 7 afios.

Material: Una pelota.

Desarrollo: Cinco o seis chavales se colocan en linea, en el centro de un circulo formado por el resto
de la tropa 0 manada. Cada uno de los chavales que estan en linea pone sus brazos alrededor de la cintura
del de delante.

El juego consiste en que los chavales que forman el circulo le den al chaval que esta colocado al final
de la linea o serpiente, por debajo de las rodillas. La serpiente se puede mover dentro del circulo para hacerlo
més dificil. Cuando el chaval de la cola de la serpiente es alcanzado por la pelota, abandona la serpiente y
pasa a formar parte del circulo de los que lanzan la pelota y el jugador que tir6 la pelota pasa a ser la cabeza
de la serpiente. El juego puede continuarse durante tanto tiempo como se quiera.

SIGUE HABLANDO
Participantes: Mas de 10 personas
Edad: a partir de 7 afios.
Desarrollo: Este es un juego eliminatorio, se juega en parejas. Cada persona tiene que seguir
hablando a la otra. No importa lo que digan, pero no puede haber repeticiones o pausas. Necesitaran un
arbitro que decida el ganador de cada pareja.

HABLA Y HAZ LO CONTRARIO

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Desarrollo: Cada equipo manda una persona a desafiar a otra del otro equipo. El que desafia dice
algo como "ESTOY DANDOME PALMADAS EN LA CABEZA" pero en realidad esta rascandose la tripa. La
persona desafiada tiene que responder "ME ESTOY RASCANDO LA TRIPA" y al mismo tiempo darse
palmadas en la cabeza. Sifalla o tarda demasiado tiempo en hacer lo que tenga que hacer el equipo desafiante
gana un punto.

CIRCULOS COLOREADOS

Participantes: Mas de 10 personas

Edad: a partir de 7 afios.

Material : 5 tizas de colores diferentes, Rojo, Azul, Verde, Amarillo y Marrén.

Se divide al grupo en dos equipos iguales y se les dice que se numeren ellos mismos en sus equipos.
Entonces dibuja un nimero de circulos de color en el suelo, varios por cada color.

El monitor dice un objeto y un nimero ej. "HIERBA 2", el nimero dos de cada equipo tiene que correr
y meterse en el circulo que corresponda al color del objeto. La primera persona que entre en el circulo del color
correcto gana un punto para su equipo.
Nota:

Sugerencias: ROJO =Sangre, Cerezas AZUL =Cielo, Mar VERDE =Césped, Esmeralda AMARILLO
=Limén, Sol MARRON =Tierra, Patata Por favor recuerda que algunos nifios pueden tener problemas
reconociendo los colores y seria conveniente que indicases al principio que circulos son de que color.
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GIRA A LATORTUGA

Si a tus chavales les gusta andar tirados por el suelo, les encantara este juego.

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Hay que avisarles para que se pongan una ropa adecuada para el juego, pues se ensuciaran bastante.
Empareja a los jugadores por tamario. Las cosquillas y el juego sucio no estan permitidos. Uno de los dos se
tumba de espaldas en el suelo. A la voz de ya el otro jugador tratara de darle la vuelta y ponerlo sobre su tripa.
El jugador del suelo intenta evitar que le de la vuelta estirando sus brazos y piernas y moviéndose por el suelo.

AGARRAR LA COLA

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Material: Una cuerda para cada patrulla. (equipo o grupo).

Desarrollo: Se divide a los jugadores por equipos. Cada equipo o grupo se coloca en fila detras de su
piloto. Cada persona sujeta el cinturén o la cintura de la persona de delante. El dltimo tiene una cola puesta en
sus pantalones. A la palabra 'YA' el piloto tiene que moverse alrededor de la habitacion para tratar de conseguir
el mayor nimero de colas del resto de grupos. Cualquier grupo en que se separe la cadena sera descalificado.
El equipo ganador seréa el que haya conseguido un mayor nimero de cuerdas.

CARRERA DE BARCAS HUMANAS

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Material: Varias cosas que produzcan un sonido, como silbatos, cascabeles o campanas

Desarrollo: Se divide a los jugadores por equipos de ocho 6 diez jugadores de rodillas, cada equipo
serd una barca.

Cada jugador tiene sus manos apoyadas en los hombros del de delante. Enfrente de la fila de jugadores
de cada barca hay un 'CAPITAN'. El capitan sujeta las manos del primero de la barca. Cuando comienza la
carrera, la barca se mueve hacia delante gracias a que todos los jugadores empujan con sus pies al mismo
tiempo. El capitdn de cada barca grita animando a su equipo y llevando el ritmo con el que empujar. Durante
la carrera, cualquier barca que se divida en dos o mas trozos se dice que se ha hundido y es eliminada de la
carrera.

Sefales: Se les dice a los jugadores lo que tienen que hacer cuando oigan un determinado sonido. Juega un
par de veces sin eliminar a nadie para que se acostumbren a los sonidos, entonces empieza a eliminar a los
gue lo hagan mal o a los ultimos en hacerlo.

CIUDAD PUEBLO PAIS

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Los jugadores se sientan en dos filas, equipo Ay equipo B, cada fila se numera de 1 hasta N. El jugador
1 del equipo A le dice al jugador 1 del equipo B el nombre de una ciudad, pueblo o pais. Supongamos que dice
"Paris". El jugador 1 del equipo B debe decir ahora una ciudad, pueblo o pais que empiece por la Ultima letra
de "Paris". Supongamos que dice "Suiza". El jugador 2 del equipo A tiene que decir una ciudad, pueblo o pais
gue empiece por la letra A.

Esto continua por toda la fila. Si un jugador se equivoca o da una respuesta repetida, entonces se da
un punto al otro equipo. Cuando se llega al final, se vuelve al jugador 1.

PIES QUIETOS

Participantes: Mas de 10, a partir de 7 afios.

Desarrollo: A cada jugador tiene un numero del 1 a x, siendo x el nimero de jugadores.

Se colocan en un circulo, una persona se introduce en el circulo y tira una pelota (tenis, raqueta, o
similar) tan alto como pueda, hacia arriba, mientras grita un namero. El jugador cuyo nimero ha gritado tiene
gue coger la pelota mientras el resto corre para alejarse de el. Una vez que coge la pelota grita "PIES
QUIETOS" y al momento todos deben parar donde se encuentren. El jugador con la pelota puede dar tres
largos pasos (generalmente son mas bien tres saltos) de tal manera que se pueda acercar lo méas posible al
jugador mas préximo.

Entonces intenta dar al jugador con la pelota (no en la cabeza u otras partes vitales). El jugador al que
tiran puede agacharse y retorcerse, pero no puede mover los pies. Si el jugador es alcanzado debe ir a por la
pelota mientras el resto vuelve al circulo. Se le da un punto. Si falla el jugador que lanz6 la pelota debe ir a por
ellay el punto se le da a el. Una vez que la pelota es llevada al circulo el juego comienza de nuevo. El jugador
con menos puntos al finalizar el juego gana.
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¢UN QUE?

Definicion: El juego consiste en poner dos mensajes en diferentes direcciones. Todos los participantes
se colocan sentados en circulo.

Objetivos: Este juego favorece la distension y estimula la concentracién en el grupo.

Participantes: Grupo, de 20 a 24 personas.

Desarrollo:
El mensaje y el gesto que se comunica se puede modificar (apretén de manos, utilizacion de un clip, goma...)
segun las caracteristicas del grupo que comienza el juego (A) dice al de su derecha (B): "esto es un abrazo"y
le da uno, B pregunta : "sun qué?" y A le responde: "un abrazo" y se lo vuelve a dar. Luego B dice a C (el de
su derecha):; "Esto es un abrazo" y le da uno, C pregunta a B : "¢un qué?" y A contesta a B: "un abrazo" y se
lo da. Asi sucesivamente. La pregunta "¢, un qué?" siempre vuelve a "A", quien envia de nuevo los abrazos.

Simultdneamente manda por su izquierda otro menaje y gesto: "esto es un beso" y se lo da, se sigue
la misma dindmica que en el ejemplo anterior. Cuando los besos comienzan a cruzarse en una de las partes
del circulo comienza el jaleo y la diversion.

LA TORMENTA

Definicion: Se trata de imitar el efecto de una tormenta por gestos y movimientos.

Objetivos: Este juego favorece la distension y estimula la concentracion en el grupo.

Desarrollo: Una persona hace de director de orquesta de la tormenta.
El director de orquesta sefiala a una persona y frota las manos. Este le imita, y el director va dando la vuelta al
circulo hasta que todos estén frotandose las manos. Empieza de nuevo con la primera persona, indicandole
gue debe chiscar los dedos (mientras los demas siguen frotandose las manso). da toda la vuelta otra vez, hasta
gue todos hayan dejado de frotar las manos, y estén chiscando los dedos. A continuacion indica, uno por uno,
gue den palmadas en los muslos, y en la siguiente vuelta que den palmadas en los muslos y al mismo tiempo
pisoteen el suelo (el cenit de la tormenta). Después se baja la intensidad de la tormenta, dando lo mismos
pasos en sentido contrario.
Se pueden introducir las variantes que se piensen en el desarrollo y fuerza de la tormenta.

EL DRAGON

Definicion: El juego consiste en que las cabezas de los dragones intentaran coger las colas de los
otros dragones, cosa que éstas deberan evitar.

Objetivos: Conseguir crear un clima relajado de distension. favorece la coordinacion y la comunicacion
del grupo.

Participantes: Grupo, desde 18 personas.

Material: Pafiuelos o pafioletas.
Descargado de Agora Marianista www.marianistas.org 11

Desarrollo: Se divide al grupo en subgrupos de seis o siete personas. La primera persona hara de dragon y la
Ultima de cola, llevando un pafiuelo colgado en la cintura. La cabeza intentara coger las colas de los demas
dragones. Y la cola, ayudada por todo el grupo intentara no ser cogida. Cuando una cola es cogida (se consigue
el pafiuelo o pafioleta) el dragén a la que pertenece se unird al que la ha cogido, formandose asi un dragon
mas largo. El juego terminara cuando todo el grupo forme un Unico dragén.

PALOMITAS PEGADIZAS

Definicion: Todos los participantes se convierten en palomitas de maiz , se encuentran dentro de una
sartén, y saltan sin parar con los brazos pegados al cuerpo.

Objetivos: Este juego favorece la coordinacion de movimientos, el sentimiento de grupo, ayudando a
pasar un rato agradable.

Participanttes: Grupo, desde 12 personas.

Desarrollo: Cada palomita salta por la habitacion, pero si en el salto se "pega" con otra deben seguir
saltando juntas, agarrdndose de las manos. De esta forma se van creando grupos de palomitas saltarinas,
hasta que todo el grupo forme una bola gigante.
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. SABES QUIEN SOY?

Participantes: Grupo, de 20 a 24 personas.

Material: 20 o 25 objetos varios y un punto de luz (fuego, lumo gaz, linterna, etc..).

Desarrollo: Se les debe dividir en dos equipos. Se establece una distancia entre ellos de tal forma que
ninguno puede observar lo que hace el contrario. Esta es la razon por la que el escenario ideal del juego puede
ser la oscura noche. Los monitores colocaran alrededor del fuego ( o en su defecto, un punto de luz) los objetos
gue van a ser identificados por ambos equipos.

El juego comienza, de forma alternativa, cada uno de los equipos envia al fuego un representante para
gue identifique el mayor nimero de objetos posibles. El equipo contrario debe adivinar la identidad de esa
persona para evitar que se mantenga mucho tiempo alrededor del fuego. jPreparate el disfraz e intenta
camuflarte en la noche!. El primer equipo que consiga identificar todos los objetos resulta vencedor.

EL INQUILINO

Participantes: Se necesita un nimero impar de participantes.

Desarrollo: Se forman trios de personas, de manera que el que se coloca entre los dos responde al
nombre de inquilino, mientras los otros dos representan pared derecha e izquierda respectivamente.

El participante que queda suelto debe gritar uno de esos tres nombres y aprovechar el "follon" para
integrarse en alguno de los nuevos grupos. Nadie puede ejercer la misma funcién dos veces seguidas, sino
gue se deben alternar las distintas funciones o papeles. jNo pierdas el tiempo y buscate un trio!.

LAS TIJERAS MAGICAS

Participantes: Este juego es adecuado para cualquier edad pero como se hace necesario un poco de
ingenio, es recomendable para adolescentes y adultos.

Material: Tijeras.

Desarrollo: Se disponen los jugadores en circulo y una persona hara de director.

El juego consiste en pasarse las tijeras de unos a otros y de izquierda a derecha diciendo en cada momento
en qué posicion se lo pasa al compafiero: abiertas, cerradas o cruzadas. La mayoria de los participantes
creeran que dependiendo de la posicién en que entreguen el instrumento dirdn una u otra cosa, pero solamente
el director del juego sabré realmente que dependiendo de la postura de las piernas del participante que en ese
momento tenga las tijeras se dird una u otra cosa. Por ejemplo, si el que ostenta las tijeras tiene los pies
cruzados (uno encima del otro), las tijeras estaran cruzadas; si los pies del jugador correspondiente aparecen
juntos, las tijeras en ese momento estaran cerradas; si por el contrario, los pies y las piernas permanecen
separadas, las tijeras estaran abiertas.

Sera el director del juego el que vaya diciendo en cada momento la forma correcta en que se van
pasando las tijeras, pero sin desvelar en ningiin momento el truco. Los jugadores que vayan descubriendo el
secreto se iran retirando del juego y al final sélo permaneceran aquellos que no se hayan dado cuenta del
"quid" de la cuestién.

LAS CULEBRAS

Participantes: Grupo minimo de 8 personas,

Edad: a partir de los cinco afios.

Desarrollo: Se puede jugar tanto al aire libre como en el interior de un local. Se dividen los jugadores
en equipos.

Cada equipo formara una serpiente enganchandose los unos de los otros, agarrando la mano del de
atras el cuerpo del de adelante. Al primero del equipo le denominaremos cabeza y al Ultimo cola, y el juego
consiste en que la cabeza de una de las serpientes agarre la cola de la otra. Gana el juego la culebra que
primero enganche con su cabeza la cola del contrincante.

VESTIR AL ESPANTAPAJAROS

Participantes: Grupo, desde los 7 afios.

Material: Prendas que tengan dificultades para colocar, si es posible con botones.

Desarrollo: Unos espantapajaros han sido colocados en un campo, pero es necesario vestirlos.
Delante de cada equipo se levanta uno de ellos, en esqueleto, cuya base estara fuertemente clavada al suelo
y cruzada por un listén transversal al nivel de los hombros, una cara recortada o hecha con una lata de
conservas pintada y decorada representando las distintas partes del rostro y colocada en la parte superior del
poste.

En la salida cada jugador recibe una o varias prendas que habra de colocar al espantapajaros. Los
primeros salen a toda velocidad hacia €l y colocan las prendas de que van provistos, regresando al punto de
salida para dar el relevo a los segundos, los cuales realizaran las mimas operaciones pero a la inversa,
quitandole la ropa y regresando.

RELEVOS DEL CANGREJO
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Participantes: Grupo minimo de 8 personas,

Edad: a partir de los cinco afios.

Desarrollo: En cada equipo los jugadores se colocan de dos en dos, en fila india, detras de la linea de
salida.

A la sefial del monitor del juego, los primeros de cada fila se atan los tobillos: el derecho del uno con
el izquierdo del otro. Corren de este modo hasta la linea de meta (que se encuentra a 10 o 15 metros de la
linea de salida). Cuando alcanzan la meta, se desatan los tobillos y rapidamente, vuelven para dar el pafiuelo
a los equipos de su fila, y asi sucesivamente hasta terminar. Gana el primero que acaba.

BAILES POR PAREJAS

Participantes: Grupo minimo de 11 personas (tiene que haber un nimero impar),

Edad: a partir de los 5 afios.

Desarrollo: Todos los participantes se reparten en parejas y se unen por la espalda.
Si hay un nimero impar de personas, la persona gue sobra canta, mientras todos se mueven alrededor de la
habitaciéon con las espaldas en contacto. Cuando el canto cesa, cada persona busca una nueva pareja, y la
persona libre busca también la suya. La persona que queda desparejada ahora, es la que comienza de nuevo
con el canto.
Nota: Es ideal para lograr una buena relacién en el grupo y favorecer las relaciones personales.

ACECHANDO AL JEFE
Definicion: La persona que esta siendo acechada intentara coger de improviso a alguno de los que le

siguen.

Participantes: Grupo, clase,.... a partir de 11 - 12 afos.

Desarrollo: Se dividen los participantes en pequefios grupos. Los miembros de cada grupo se
intercambian para que todos tengan la oportunidad de ser acechados. Las reglas del juego son simples.
La persona que esté siendo acechada pretende demostrar que él no sabe que esté siendo seguido. De manera
gue cada vez que él se detiene, lentamente se vuelve y mira si puede ver alguno de quienes le sigue. Sl los ve
debera mencionar el nombre de la persona que ha visto en alta voz. Si llegase a oir ruidos producidos por las
personas que lo siguen, él puede voltearse de repente sin necesidad de detenerse. El detenerse y el voltearse
lentamente le da a quienes lo estan siguiendo tiempo para poder ocultarse mientas que un movimiento rapido
para voltearse dejarla a muchos sorprendidos y por consiguiente serian vistos.

Después de cierto periodo todos los chavales se relinen y se secciona a oro muchacho para que actie
como el acechado. Debe cuidarse que cada muchacho de cada grupo tenga la oportunidad de servir como el
acechado.

BARCOS EN LA NIEBLA

Definicion: Se trata de moverse con los ojos vendados a las érdenes de un jugador.

Objetivos: Fomentar el sentido del oido y la coordinacién de todos los jugadores.

Participantes: Grupo, clase,.... a partir de 11 - 12 afos.

Material: Pafioletas o pafiuelos; dos sillas o dos objetos de tamafio similar.

Desarrollo: Se dividen los participantes en pequefios grupos.
Los miembros de cada grupo son vendados en los ojos y deben pararse en una fila india con las mandos
puestas sobre los hombro del compariero que estéa al frente. El lider del grupo va al final de la linea. El no debe
estar vendado, pero no debe moverse del lugar donde esta. Al final del local y frente a cada grupo debe haber
dos sillas u objetos separados ente si a tres pies de distancia. Estas sillas representan la entrada a un puerto
o bahia segura. A la sefial de comenzar, las lineas de scouts vendados empiezan a moverse guiados por los
gritos de los respectivos Guias de los grupo, los lideres habran de guiar su "babor" (izquierda) y "estribor"
(derecha).
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DOCUMENTO 2

PROGRAMA PARA LA PUESTA EN MARCHA DE LAS INSTALACIONES, LIMPIEZA Y SU
MANTENIMIENTO

Se detallan las principales acciones y tareas a realizar diariamente para proceder a la correcta
apertura del aula de modo puntual a las 7:30H, en perfectas condiciones de limpieza y funcionalidad.

El personal:
Debera de realizar el acceso al centro 10 minutos antes de la apertura a los alumnos:

Diariamente a la entrada:

Se llevara a cabo inspeccién de aula.

Se procederd a ventilar el aula.

Proceder a organizar las sillas y mesas.

Preparar el material de trabajo.

Comprobar el correcto funcionamiento del timbre de acceso en caso de que hubiera.
Encender la iluminacién de acceso al aula.

Proceder a la apertura de las puertas.

Diariamente durante la realizacién del servicio:

1. Evitar que las mochilas queden tiradas por el suelo.
2. Velar porque no se tiren papeles al suelo.
3. Utilizar solo el material necesario para la actividad diaria.

Diariamente a la Finalizacion del servicio:

Organizar correctamente todo el material utilizado.

Dejar el aula tal y como la encontramos.

Comprobar que todos los aparatos eléctricos estan desconectados.
Proceder al apagado de luces.

v wN e

Cierre de aula.
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DOCUMENTO 3

PROGRAMA DE ACOMPANAMIENTO Y ATENCION AL ALUMNADO

A través de este documento se definen todas las acciones que deberemos de ejecutar para garantizar
la atencion de los alumnos y alumnas en la prestacion del servicio del aula matinal,
independientemente de su edad o posible NEE.

Asi mismo velar por garantizar la correcta recepcion y entrega posterior de los menores a sus
responsables docentes tras el servicio, prestando especial atencidn en aquellos centros que disponen
de diferentes edificios.

Temporalizaciéon diaria de la jornada de Aula Matinal

La temporalizacién que presentamos no es un documento rigido ni estable, expresa los pasos y
rutinas establecidas para el servicio de modo que es completamente flexible y dindmica y estas
acciones pueden cambiar o modificarse y adaptarse al uso particular que cada familia en cada centro
le dé al Servicio. La actuacidn diaria del equipo en el Aula Matinal comprende las siguientes acciones
y responsabilidades que presentamos detalladas:

El equipo se persona diariamente en las instalaciones 10 minutos antes del comienzo para
garantizar la presencia de todos los monitores/as del servicio antes de la apertura, ponerse el
uniforme y proceder a la ventilaciéon y organizacién del aula para el desarrollo de la jornada matinal.

Recepcion y Bienvenida
Un monitor/a del equipo del centro sera el responsable de atender la entrada de los menores, y
ofrecer diariamente el saludo mas cdlido y agradable de la mafiana, a la vez que intercambiar
informacién con los padres y madres, que pueda ser de interés. Esta informacién relevante tanto
para nosotros como para sus profesores, les sera adecuadamente trasmitida y detallada en el
cuaderno de seguimiento diario

Tiempo de Juego Libre
En este espacio de tiempo el juego es flexible y libre, lo que favorece la acogida progresiva de los
alumnos/as ya que el caracter del servicio permite una asistencia gradual en funcién de las
necesidades de su utilizacién. Tomando como referencia la dotacién de material existente en el
aula, mas la realizada por SENDA, se establecen zonas de actividades relacionados con la lectura y
el refuerzo escolar, juegos de mesa, habilidad y construccién, audiciones musicales y TV en caso
de existir en la dotacion del aula.

Desayuno y aseo
El equipo, que contara con el Carnet de Manipulador de alimentos, organiza y ayuda a la ingesta
de alimentos que aportan las familias a aquellos usuarios que lo requieran, asi como el tiempo
dedicado al aseo e higiene bucodental, respetando los ritmos personales.
Se desarrolla con el grupo un programa de alimentacién saludable, normas de educacién y
convivencia en la mesa.
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En caso de contar con algin alumno/a en el servicio con NEE, se procedera a realizar los apoyos
necesario que cada menor requiera en cada caso segun su discapacidad o necesidad, garantizando
asi su aseo.

Organizacion del dia
Presuponiendo que contamos con la mayoria del grupo de Aula Matinal es el momento de
cumplimentar el parte diario de control de asistencia en cada servicio. Este listado se ira
completando a medida que se incorporen el resto de usuarios.
En este espacio se plantean los trabajos que se van a ir realizando, se organizan los equipos y se
deciden en equipo la manera de realizarlos.

Programa de actividades

El programa de Actividades estd asentado en las areas de desarrollo Cognitiva y psicomotora,
Ludica, Afectiva y Social, temporalizado y tematizado por Unidades Diddcticas y con una estructura
de Hébitos de trabajo por dias con contenidos propios que dotaran de caracter a cada dia de la
semana.

Minutos previos a la finalizacion del servicio
Durante los ultimos minutos del servicio, los alumnos/as colaboran en mantener el Aula y los
materiales en perfecto estado y se colocan las mochilas, talegas y prendas de abrigo antes de la
salida del Aula Matinal.

Salida y acompafamiento de los alumnos/as
Todos los alumnos/as pertenecientes al servicio se organizan por edades y se sitian en filas en la
puerta del aula.

Los alumnos de infantil establecen una fila y son acompafiados por un monitor/a del servicio a sus
respectivas filas de acceso a sus aulas. Los monitores garantizaran en todo momento que son
correctamente recepcionados por sus responsables docentes a los cuales se les informara en caso
de que exista cualquier tipo de informacion relevante que haya que comunicar, ya haya sido
facilitada por los padres del menor o por nuestro propio equipo a causa de una incidencia ocurrida
durante el servicio.

En caso de que contemos con alumno/a con algun tipo de NEAE, seran acompafiados al aula por
un monitor/a del servicio garantizando su correcta llegada a su aula.

Fin del servicio
Una vez han sido acompariiados todos los menores, se vuelve al aula, para proceder a su correcto
cierre de la instalacién y realizar las correspondientes tareas de limpieza y mantenimiento de las
mismas.

PROGRAMA DE TRABAJO AULA MATINAL, pagina 37



DOCUMENTO 4
PROTOCOLO DE ACTUACION EN SITUACIONES DE EMERGENCIAS

OBJETIVOS DEL PLAN DE EMERGENCIA

El plan de emergencia define la secuencia de las acciones a desarrollar para el control inicial de las
emergencias que puedan producirse.

¢ Salvaguardar la integridad y en ultimo término la vida de los ocupantes del centro.
¢ La conservacion de los bienes materiales ante los posibles riesgos que puedan materializarse

especialmente en el caso de fuego.

En el Plan de Emergencia buscamos dar una respuesta ante posibles situaciones que en algun
momento pudieran llegar a producirse en el Centro Escolar durante el desarrollo de nuestro servicio.

é¢Qué hacer? ¢Quién lo hace? ¢De qué forma? ¢Como? ¢En qué lugar?

PRINCIPIOS ESENCIALES PARA LA EFECTIVIDAD
DEL PROTOCOLO DE EMERGENCIA

1) Todo el personal del Servicio debera participar en las labores de prevencién que para el caso de
emergencia se desarrollen.

2) Todo aquel que en ese momento estuviere en dicho centro debera ajustarse en su conducta
conforme a lo establecido en dicho plan.

3) El personal del servicio debe conocer de los posibles riesgos en las diversas dependencias donde
pudiera desarrollar su actividad.

4) Indicard asi mismo toda anomalia que detecte y velar por su subsanacién.
5) Todo el personal conocerad la existencia y funcionamiento de los medios materiales disponibles.

6) Formacién del personal del centro o residencia con vistas a suprimir sin demora toda causa
anormal especialmente en los aspectos de transmisidn de alarma a las personas designadas en el
protocolo de emergencia y en la actuacion en diversas situaciones en medidas tales como el corte de
la corriente eléctrica, aislamiento de materiales inflamables, cierre de puertas y ventanas, combate
del fuego en siy en la prestacion de primeros auxilios si la situacidn asi lo exigiere.
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RELACION DE RECURSOS HUMANOS

En caso de actuacion en situacion de emergencia, la division de funciones y responsabilidades se
repartird de la siguiente manera:

FUNCIONES DEL JEFE DE EMERGENCIA - “J.E.”

Su funcioén es la de dirigir el siniestro, realizando la toma de decisiones y comunicando las érdenes
oportunas. Este cargo recaerd por aquella persona que el dia del incidente este como Responsable
del servicio, habitualmente recae esta funcién sobre el monitor/a de Aula Matinal con mayor
antigliedad en el servicio.

Comprende la maxima responsabilidad sobre las personas que se encuentran dentro del edificio, y
de las personas y bienes que aun siendo ajenas a la actividad puedan resultar afectadas. Asi mismo
realizard la labor de coordinacién con los posibles servicios externos de emergencia que pudieran

intervenir (Bomberos, Ambulancias, Policia, Proteccién Civil etc.).

El Jefe de Emergencia estara siempre localizado, delegando en su suplente en casos de ausencia
obligada.

A su vez el Jefe de emergencia asumira también las funciones del centro de control encargandose

por ello de realizar todas las comunicaciones determinadas en el plan. Permanecerd en su puesto
hasta la evacuacién total del edificio.

Siendo sus cometidos principales al tener que realizar las comunicaciones:

¢ Recibir los avisos de emergencia, solicitando datos sobre la gravedad y lugar donde se
encuentra ubicada, comunicandolo al resto de personal del Centro en caso de que estuvieran.

¢ Si se confirma la emergencia lo comunicara a Bomberos o policia y Direccién de Senda SL.

¢ Si se confirma la emergencia dard la orden de evacuar el edificio procediendo a abrir las
puertas del aula Matinal y correspondientes salidas del edificio.

¢ Sera informado por cada miembro del Equipo de Emergencia de la evacuacién de su zona
dejando constancia de ello en la “Hoja de confirmacion de evacuacion”

¢ Realizar todas las comunicaciones que sean necesarias.
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FUNCIONES DEL EQUIPO DE SERVICIO EN CASO DE EMERGENCIA.

Prevencion de siniestros, asi como la intervencidon inmediata en caso de que se produzca, para
evaluarlo y en su caso sofocarlo o reducir sus consecuencias.

Los miembros de este equipo se dirigen, una vez detectado el siniestro, al punto de emergencia,
evaluan sus condiciones y la posibilidad de heridos, lo comunican al J. E. y comienzan, en caso de ser
necesario, la evacuacion del herido y la sofocacién o las medidas de prevencidn necesarias con los
medios manuales de extincidén (extintores portatiles). En cualquier caso atienden las indicaciones
efectuadas por el Jefe de Emergencias.

También deberdn asegurar una evacuacion total y ordenada de su Aula y garantizar que se ha dado
la alarma. Para lo cual tendrdn que:

a) Anunciar la evacuacion de su aula al ser les dada la orden de evacuar el edificio.

b) Dirigir el flujo de alumnos/as hacia las vias de evacuacidn, prestando ayuda a personas impedidas,
disminuidas o heridas.

c) Comprobar que no quedan rezagados una vez evacuada su aula.

d) Comprobar ausencias en el punto de reunién.

Finalmente deberan prestar los primeros auxilios, a los posibles lesionados durante una emergencia
para lo cual:

1. Decidiran si la gravedad de algun herido requiere su traslado.

2. Un componente del Equipo de emergencia sera el responsable de la recepcion de los Servicios
Publicos Sanitarios.

3. Informar de las posibles bajas ocasionadas por la emergencia y de la localizacion de los
hospitalizados si los hubiera.

ATENCION: Todo profesor en aulas o practica docente actuara como parte de los equipos de
emergencia.
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Acciones en caso de incendio.

1. EMERGENCIA.

El plan de emergencia se pone en marcha cuando se detecta un conato de incendio.

2. DETECCION.

La emergencia se detectard mediante alguna persona que se encuentre proxima al lugar de la
emergencia.

La persona que detecte el incendio dara inmediatamente aviso al Jefe de Emergencia informando
del lugar y de los detalles del siniestro. Si no se localiza al Jefe de emergencia o su sustituto se llamara
directamente bomberos/emergencias/ médicos/policia informandoles del lugar y de los detalles del
siniestro.

El Jefe de Emergencia tras confirmar la alarma, llamara a los bomberos/emergencias/
médicos/policia en su caso.

3. AVISO AL JEFE DE EMERGENCIA

* La persona que detecte el incendio, informara al Jefe de Emergencia.

* Sino los localiza, llame a los bomberos/emergencias médicas/policia.

¢ Diga exactamente donde se encuentra, datos del fuego o emergencia y cuantas personas hay
afectadas indicando que se trata de una guarderia con nifios muy pequefos.

4. JEFE DE EMERGENCIA ACUDE A LA ZONA DE LA EMERGENCIA

El Jefe de Emergencia se desplazard inmediatamente a la zona de emergencia.

5. CONFIRMACION DE LA EMERGENCIA.

El Jefe de Emergencia confirmara o no la presencia de un incendio.

5.1. FIN EMERGENCIA.

En el caso de que no se confirme la emergencia el Jefe de Emergencia dara fin a la situacién
de emergencia, realizando una valoraciéon y andlisis de las causas que han producido dicha
alarma.

5.2. EMERGENCIA REAL.

Si la emergencia se confirma, el Jefe de Emergencia valorara la magnitud de la misma asi como
las posibilidades de controlar la situacién con medios propios, determinando la actuacién en
funcién de los siguientes criterios.

5.2.1. FUEGO DE PEQUENA MAGNITUD.
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Se determina en los casos donde el conato detectado se considere controlable directamente
por el Equipo de Emergencia

EN HORARIO LABORAL

(7:30 2 9:00 h)

Mediante el uso de extintores portatiles.

Si se consigue la extincion, el J.E. dard por finalizada la emergencia. El J.E. realizard un andlisis
de las causas del incendio e informara a la Direccion de la Empresa y Direccidén de Centro para
que se efectlen las acciones preventivas necesarias.

Si, por el contrario, la extincidon no se consigue, el J.E. determinara fuego de gran magnitud,
procediendo segun lo contemplado en el apartado 5.2.2.

5.2.2. FUEGO DE GRAN MAGNITUD.
En los casos donde el conato detectado no se considere controlable directamente por el
Equipo de emergencia, se determinara Fuego de gran magnitud segln lo cual el Jefe de

Emergencias dara la orden para que se proceda a la evacuacion y avisara de forma inmediata
a los BOMBEROS.

6. EVACUACION

En caso de necesidad el J.E. dara la orden de evacuacidén. (Protocolo de evacuaciéon de Centro)

7. TRASLADO AL PUNTO DE REUNION

Si se ordena la evacuacion, el personal del servicio de Aula Matinal asumira la funcidén de evacuar a
todos los nifios y comprobar que no queda ningin alumno/a en el edificio trasladandolos al punto
de reunidn situado en el patio exterior. Una vez alli el Jefe de Emergencia procederad al recuento y
control de los nifos y personal del servicio, de existir alguna ausencia, lo comunicara a los
bomberos/policia.

El Jefe de emergencia encargara a uno de los miembros del Equipo de Emergencia que corte la luz
del edificio.

8. RECEPCION DE BOMBEROS.

El Jefe de Emergencia recibira, o delegara esta funcion en otra persona, a los bomberos,
informdandoles de la situacion.

9. TRASLADO AL PUNTO DE EMERGENCIA.

Se trasladara a los Bomberos al punto de la emergencia.

10. BOMBEROS ASUMEN LA DIRECCION DE LA EMERGENCIA.

Los Bomberos asumirdn la direccién de la emergencia.
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11. FIN EMERGENCIA.

Los Bomberos comunicaran el fin de la emergencia al J.E. y este procedera en consecuencia.

Protocolo de evacuacion del Centro

Normas generales de evacuacién.

Dada la orden de evacuacidn, el personal (conocedor previamente de las diferentes alternativas de
evacuacion) se dirigird con los nifios inmediatamente a la salida mas préxima y una vez en el
exterior se dirigird al punto de reunidn en el patio exterior, en todo caso para contribuir a una
correcta evacuacion, es necesario tener presente las siguientes indicaciones:

* Si existe algun miembro del equipo que tenga un impedimento fisico que dificulte la
evacuacion por sus propios medios, es necesario asignar, previamente a la emergencia, un
compafiero/a que le ayude en dicha accién.

« Si hubiera algun herido al producirse el siniestro seria algin miembro del Equipo de
Emergencia, asignado por el Jefe de Emergencia, el responsable de

su traslado a un lugar seguro.

e Al tratarse de nifios de muy corta edad (entre 3 y 6 afios) se hard necesario que los nifios
que caminen formando una cadena dandose la mano, encargandose de ello el personal de
Aula Matinal que estén con ellos los cuales los llevaran hasta el punto de reunién.

La orden de evacuacion del Centro, serd siempre ordenada por el J.E. Esta orden podra realizarse
por comprobacién propia de la emergencia o por aviso externo. Cédigo 1000 de evacuacion SENDA.

Una vez en el punto de Encuentro, el Jefe de Emergencia procedera al recuento y control de los nifios
y personal de la Guarderia, de existir alguna ausencia, lo comunicara a los bomberos/policia.
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Emergencia en caso de accidente grave.

En caso de producirse un accidente grave:

* Permanezca sereno.

* Solicite ayuda sanitaria a emergencias médicas. Llame al 112
* Observe la situacion antes de actuar.

* Actle prontamente, pero sin precipitacion.

* No mover un accidentado sin saber antes lo que tiene.

* Jamas dar de beber a quien esté sin conocimiento.

* No permitir que se enfrie.

Instrucciones particulares:

Accidentado en llamas:
* Cubrir con una manta o chaqueta
* Enfriar con agua. No retirar ropa adherida a la piel.
* Traslado urgente.

Envenenamiento por acidos / alcalis:
* No provocar el vomito. Dar de beber agua si esta consciente.
* Traslado urgente.

Quemaduras quimicas:
* Quitar ropa. Disolver en agua zona afectada (ducha / lavaojos).
* Solicitar asistencia sanitaria.

Intoxicacion por inhalacion.
* Extraera la victima del ambiente toxico.
* Mantenerle tumbado y abrigado
* Traslado inmediato a Centro de asistencia médica.
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Comunicaciones.

Con el fin de establecer la comunicacidn entre los diferentes agentes que intervienen en los
procesos de emergencia se establecen a continuacion los sistemas de comunicacién necesarios:

a. AVISO AL JEFE DE EMERGENCIA.

Se efectuara siempre que se origine una situaciéon de emergencia mediante una comunicacién
verbal.

En caso de NO poder localizarse al Jefe de Emergencia o sustituto y exista un peligro eminente, se
avisara a bomberos/emergencia médica/policia segun proceda.

b. AVISO AL EQUIPO DE EMERGENCIA.

Serd efectuado por el Jefe de emergencia de viva voz.

c. AVISO A LOS SERVICIOS EXTERNOS DE INTERVENCION.

Lo determinara el J.E. se efectuara por via telefénica utilizando el directorio de emergencias.
Una vez se ha confirmado un siniestro de gran magnitud, se dara aviso a los Bomberos.

d. AVISO DE EVACUACION DE LAS INSTALACIONES.

En caso de necesidad el J.E. comunicara a todo el personal que presta servicio de aula matinal de
la necesidad de evacuar las instalaciones.

DIRECTORIO TELEFONICO

TELEFONOS DE UTILIDAD:

- EMERGENCIAS 112

- Urgencias médicas 061

- Bomberos: 080

- Policia Local: 092

- Policia Nacional: 091

- Informacidn toxicologia: 91 5620420
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Instrucciones y consignas.

A continuacidn, se recogen las instrucciones y consignas particulares para los miembros de los
diferentes equipos, asi como para el resto de personas que pudieran encontrarse en el interior de
los edificios en el momento de producirse un incendio.

NOTA.
Las instrucciones y drdenes que emita deben ser claras y concisas, con el fin de evitar equivocos que puedan dar lugar a situaciones peligrosas.

INSTRUCCIONES AL J.E.

1. Debe estar siempre localizable, y en caso de ausencia lo notificara al sustituto.

2. Una vez declarada la emergencia, acudird urgentemente a la ZONA DE EMERGENCIA, desde donde
la dirigird conforme a lo establecido en apartados anteriores.

3. Dara la orden de evacuacion de acuerdo con la evolucion de la situacidn.
4. Avisara a los medios del exterior que procedan para la emergencia:

Bomberos (081), emergencias médicas (061), policia nacional (091) o local (092), aportando la
maxima informacion posible: naturaleza de la emergencia, lugar exacto donde ha sucedido, nimero
de heridos, cémo acceder al lugar de la emergencia, nimero de teléfono de la guarderia.

5. En caso de evacuacién dard instrucciones personales.

6. Es informado por cada miembro del E.E. de la evacuacién de su zona, dejando constancia de ello
en la “Hoja de confirmacién de evacuaciéon”.

7. Realizara el recuento de los nifos y del personal de la guarderia en el punto de encuentro si alguien
hubiera quedado en el interior del edificio lo comunicara a los bomberos/policia.

8. A la llegada de los Servicios Publicos de Intervencién, cedera el mando de la emergencia al
responsable de los mismos. Asimismo, colaborara con ellos en todo aquello en que le sea requerida
su ayuda.

9. Una vez extinguido el incendio o controlada la situacion de emergencia, inspeccionard las
instalaciones siniestradas y redactara un primer informe, sin detrimento de posteriores analisis con
detenimiento.

10. En caso de recibir un aviso de amenaza de bomba, como norma general debera tomarse estas
amenazas como ciertas, a no ser que sepamos con seguridad que dicha amenaza carece de
fundamento, y procederd a avisar a la policia.
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INSTRUCCIONES PARA LOS MIEMBROS DE LOS EQUIPOS DE EMERGENCIA.

EN NIGUN CASO PONGA EN PELIGRO SU INTEGRIDAD FISICA
A) S| DESCUBRE O LE INFORMAN DE UN FUEGO EN SU ZONA:

1. INFORME AL JEFE DE EMERGENCIA.

2. SI CREE POSIBLE LA EXTINCION MEDIANTE EXTINTORES PROCEDA A LA MISMA,
INFORMANDO EN SU CASO AL JEFE DE EMERGENCIA.

3. EN CASO DE NO CONSEGUIR LA EXTINCION, O SI DESDE UN PRINCIPIO LA CONSIDERA NO
POSIBLE POR MEDIO DE EXTINTORES PORTATILES, ACTUE COMO SIGUE.

A) INFORME AL JEFE DE EMERGENCIA.
B) EVITE QUE SE PROPAGUE.

C) COMIENCE LA EVACUACION.

D) ESPERE INSTRUCCIONES.

B) ACTUACION MEDIANTE EXTINTORES PORTATILES.

1. COMPRUEBE LA IDONEIDAD DEL AGENTE EXTINTOR CON LA CLASE DE FUEGO.

2. RETIRE EL PASADOR DE SEGURIDAD TIRANDO DE LA ANILLA (Fuera de la zona de
incendio).

3. EFECTUE UNA CORTA DESCARGA PARA COMPROBAR QUE EL EXTINTOR FUNCIONA.

4. DIRIJA LA PROYECCION DEL AGENTE EXTINTOR A LA BASE DE LAS LLAMAS DEJANDO A SU
ESPALDA UNA VIA DE ESCAPE.

5. UNA VEZ APARENTEMENTE EXTINGUIDO EL INCENDIO NO LE DE NUNCA LA ESPALDA E
INSPECCIONE LA ZONA.
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C) AL RECIBIR LA ORDEN DE EVACUACION:

1) ANUNCIE LA EVACUACION DE LA ZONA QUE TIENE ASIGNADA.
2) DURANTE LA EVACUACION REALIZARA LOS SIGUIENTES COMETIDOS.

A. GUIARA A LOS NINOS/AS HACIENDOSE QUE SE DEN LA MANO PARA FORMAR UNA CADENA
Y AQUELLOS CON DIFICULTAD DE MOVILIDAD LOS COGERA EN BRAZOS O EN LOS
CORRESPONDIENTES CARROS DE EMERGENCIA DIRIGIENDOLOS HACIA LAS VIAS DE
EVACUACION PRACTICABLES.

B. TRANQUILIZARA A LOS NINOS/AS DURANTE LA EVACUACION, PERO ACTUARA CON FIRMEZA
PARA CONSEGUIR UNA EVACUACION RAPIDA Y ORDENADA.

C. AYUDARA EN LA EVACUACION DE PERSONAS IMPEDIDAS, DISMINUIDAS O HERIDAS.
D. NO PERMITIRA LA RECOGIDA DE OBJETOS PERSONALES.

E. NO PERMITIRA EL REGRESO A LOS LOCALES EVACUADOS A NINGUNA PERSONA QUE
PRETENDA IR A BUSCAR ALGUN OBJETO O A OTRA PERSONA.

3) UNA VEZ FINALIZADA LA EVACUACION DE LA ZONA COMPROBARA QUE NO SE QUEDA NINGUN
REZAGADO EN LA MISMA ESPECIALMENTE SERVICIOS, DESPACHOS O SIMILARES.

4) COMPRUEBE QUE NO QUEDAN APARATOS CONECTADOS NI PUERTAS O VENTANAS CERRADAS O
ABIERTAS (en caso de incendio).

5) INDIQUE AL JEFE DE EMERGENCIA DE LA EVACUACION DE SU ZONA Y DIRIJASE CON LOS
NINOS/AS AL PUNTO DE REUNION PARA DETECTAR POSIBLES AUSENCIAS.

D) EN CASO DE ACCIDENTE PERSONAL.
1. SI LA(S) PERSONA(S) ACCIDENTADA(S) PUEDEN VALERSE POR S| MISMA(S) ACOMPARNELE(S)
HASTA EL JEFE DE EMERGENCIA.

2. SI LA(S) PERSONA(S) ACCIDENTADA(S) NO PUEDEN VALERSE POR Si MISMA(S) COMUNIQUELO AL
JEFE DE EMERGENCIA.

INDICANDO:
-NUMERO DE HERIDOS.
-GRADO DE INCAPACIDAD/INMOVILIDAD.
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PUNTO 5

ESTUDIO ORGANIZATIVO DEL SERVICIO PUBLICO

1°-FUNDAMENTACIONES.

Desde Senda SLL, planteamos el Proyecto Organizativo y de Gestién como un documento de trabajo
gue sirve como referencia a toda la planificacién y a la organizacién, dando vida y sentido al
funcionamiento global del servicio de aula matinal.

Es objetivo primordial de nuestro servicio, el proporcionar bienestar, cuidar el desarrollo y facilitar
los estimulos y recursos necesarios para ayudar a crecer en el campo educativo y en el desarrollo de
su personalidad a los nifios y nifias que van a asistir al servicio de Matinal.

Intentamos que con estas normas y medidas de interaccién se establezcan mecanismos claros y
sencillos para dar respuesta a las exigencias del funcionamiento del servicio asi como, la correcta
coordinacién con el funcionamiento normal del Centro Escolar y las interacciones que se puedan
producir entre el personal de Senda SL y el propio del Centro.

Para conseguir un ambiente de respeto en todos los sectores que componen el Centro y garantizar
la consecucidn de la tarea educativa planteada en el proyecto educativo, necesitamos establecer un
conjunto de normas que permitan la buena organizacién y funcionamiento del centro, revirtiendo en
la seguridad, estabilidad y atencién individualizada y colectiva de los nifios y las nifas.

Proponemos un modelo organizativo, de participacién y control en la vida del centro, de manera que
todos los sectores comprometidos contribuyan con sus aportaciones a conseguir el objetivo basico
del servicio, que no es otro que ofrecer un servicio de calidad, atencién y cuidado de los alumnos/as
en el horario de prestacién de nuestro servicio de 7:30h a 9:00H dentro de un marco de respeto,
tolerancia y libertad
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22.- GESTION DE RECURSOS HUMANOS.

Lo que hoy dia nos identifica como una gran empresa, es nuestro personal, del cual podemos destacar su
ilusion, dinamismo, apertura a nuevas iniciativas y el desarrollo de programas innovadores, reflexionando
sobre la prdactica educativa y participando junto con los demds miembros de la comunidad educativa en su
organizacion y gestion.

El trabajo en equipo es la base de todo el funcionamiento y de las relaciones profesionales que se establezcan
en la practica educativa y docente, tomando siempre como referente y fin de nuestra labor el mayor bienestar
y cuidado de nuestros chicos/as, ofreciéndoles a ellos/as y sus familias coherencia y unidad en el desarrollo
de nuestras funciones.

Lo que nos permite:

e Un aprovechamiento racional de los recursos.

e Ladistribucion de las tareas y la diversificacion del trabajo.

e Riqueza de puntos de vista.

e Laconcesién de respaldo y apoyo a las iniciativas.

e La colaboracién en la resoluciéon de conflictos, en la toma de decisiones y en la realizaciéon de
proyectos.

e Laasuncién de las funciones propias.

e Elintercambio de informacién y experiencias.

e La negociacidn, el consenso y la corresponsabilidad en el desarrollo del proyecto educativo.

e Laformacidon de personas tolerantes, abiertas y flexibles.

e La aportacion de datos y conocimientos sobre las peculiaridades e intereses de todos los sectores y
del entorno escolar.

e Una mejora en el grado de satisfaccion y en el clima de relaciones de las personas implicadas en el
proceso.

Con este estudio, pretendemos que nuestro servicio y trabajo, sea una realidad integrada y no la suma del
trabajo aislados unos de otros, de modo que el equipo de monitores, sea ante todo un EQUIPO COHERENTE,
capaces de introducirse en una DINAMICA DE TRABAJO COLECTIVO.

Es por ello que en el modelo de servicio de Aula Matinal que presentamos en este estudio, valoramos, no sélo
que los educadores alcancen un alto nivel profesional, sino que fundamentalmente, tengan actitud vy
capacidad para TRABAJAR EN EQUIPO.

Actitud y aptitud que ha sido sobradamente demostrada a lo largo de los afios de gestion educativa en el
servicio de AULA MATINAL

En este sentido, tal y como se ha venido realizando hasta la fecha se pretende mantener una formacién
permanente y continua de los monitores/as, haciéndolos participes y facilitando su asistencia a cursos y
seminarios de formacidon continua lo que permitird mejorar su practica y lograr una intervencién planificada,
coherente y compartida.

Por otro lado, si mejorar dia a dia nuestro servicio es una de nuestras metas, entendemos desde esta
perspectiva, la evaluacién como una exigencia interna del perfeccionamiento del mismo. Consideramos la
EVALUACION, como un medio bésico de investigacion del equipo de monitores que contribuye a un nuevo
perfil profesional de nuestra funcién en el aula.
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La Organizacidn de la gestion de recursos humanos se estructura en los siguientes puntos:

2.1.- Organo de direccién general del servicio.

2.2.- Organos de coordinacién de servicios y equipos de trabajo.
2.3.- Organos de coordinacién laboral administrativa.

2.4.- Organos de apoyo logistico, documental y material.

2.5.- Equipo de monitores de servicio de aula matinal.

2.1.- Organos de direccion general del servicio.

Cargo ostentado actualmente por D. Alfonso Ruiz Conejo.

Con horario habitual de 7:00 a 15:00 horas, es la persona que realiza aquellas actividades propias de la
direccién, como la correcta administracién y buen funcionamiento del servicio, dirige la actividades vy
programaciones del servicio, supervisa las tareas que realizan los/as coordinadores/as del servicio y supervisa
el integro cumplimiento de las obligaciones adquiridas como contratistas del servicio con ISE.

2.2.- Organos de coordinacién de servicios y equipos de trabajo.
Este equipo integrado por dos profesionales de la empresa de Servicios Socioeducativa Senda INTEGRADO
por:

A. M2 Angeles Roldan Serrano.

B. Ana Belén Benitez Pifiero.

LAS PRINCIPALES FUNCIONES DE ESTE EQUIPO SON:

A. Mantener relaciones fluidas y continuas tanto con los equipos de trabajo como con la direccién y

coordinacion del centro.

Mantener continuamente informada a la direccion del centro de las incidencias y marcha diaria del

servicio.

Mantener la coherencia y lineas educativas marcadas por la empresa y el centro.

Servir de enlace de coordinacion entre empresa-centro-equipo de servicio.

Atender y responder ante la demanda de los padres y madres en relacion al servicio.

Supervisar las acciones y tareas que realizan los equipos en la prestacién del servicio de aula matinal.

Realizar el seguimiento del servicio.

Garantizar la asistencia y puntualidad de todos los equipos tomando registro documental de ello, y en

caso de ausencia o baja laboral, proceder a la aplicacién de correspondiente protocolo de sustitucién

de personal.

Mantener actualizado los datos en la web de |la Agencia Publica.

J.  Recoger las quejas y sugerencias que trasmitan las familias de los menores que asistan al servicio de
aula matinal.

TITOomMTmMmoOO W
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2.3.- Organos de coordinacion laboral administrativa.

Son las personas pertenecientes al equipo administrativo de Senda SL, encargados de la gestion
administrativa y laboral del servicio de aula matinal.
Actualmente estas funciones estdn en manos de:

Q

Q

Susana Romero Lobato.
Luis Méndez Duran.

Entre sus funciones estan las siguientes:

-Realizar todas las tareas relacionadas con el plano laboral, altas, bajas, seguimiento de enfermedades
laborales, bajas médicas, emisidn de contratos, ndminas, pago de salarios y emisién de certificados de todo
nuestro personal adscrito al servicio de aula matinal.

2.4.- Organos de apoyo logistico, documental y material.

Es el equipo en plantilla de la empresa Senda SL el responsable de dotar a los distintos equipos de servicio de
aula matinal de todo el material necesario para el correcto desarrollo de sus funciones y de su
programacion. Asi mismo garantizan el cumplimiento de las obligaciones que como contratistas del servicio
de matinal se hayan adquirido en cuanto a entrega de dotacién material a los centros educativos.

2.5.- Equipo de monitores del servicio de aula matinal.

Son las personas que estando en posesidn de la titulaciéon minima exigida segin normativa, desempefnan y
ejecutan la funcidén de monitor/a de aula matinal, cuidando del orden, la seguridad, el entretenimiento, la
alimentacién y el aseo personal de los/as alumnos/as tanto en el aula como en los espacios comunes.

Adaptar las actividades propuestas a la realidad del centro educativo.

Favorecer la integracion del alumnado en la dindmica del aula matinal, sobre todo en los periodos de
adaptacion.

Desarrollar las actividades previstas para el servicio y adaptarlas al grupo asignado.

Transmitir valores de cooperacion, solidaridad, seguridad personal, igualdad de género, en un entorno de
alegria y diversion.

Crear un espacio acogedor que posibilite el crecimiento del menor en condiciones de salud y seguridad.
Coordinarse con su equipo para el desarrollo de actividades previstas.

Atender a las familias en cuantas cuestiones deseen conocer sobre el servicio y la atencién que prestan a
sus hijos/as.

Apoyo a la entrada de los alumnos/as al servicio y organizar el traslado de los alumnos/as a sus
correspondientes aulas.

e PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION DE PROFESIONALES ASIGNADOS EN CASO DE
AUSENCIA Y SISTEMA DE CONTROL DE PRESENCIA DE MONITORES/AS.

Protocolo de sustitucion que garantiza el funcionamiento del servicio ante imprevistos.
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El protocolo de sustitucion que presenta SENDA S.L.L. pretende garantizar y asegurar la continuidad
del servicio ante posibles incidencias e incidentes que puedan sobrevenir antes y durante la
prestacion del servicio en el minimo tiempo posible.

El protocolo de sustitucién comenzard en el mismo momento en el que uno de los miembros del
equipo de monitores/as detecta alguna ausencia o incidente.

Para la correcta compresion del protocolo de sustitucidon de Senda SL es necesario definir claramente
los diferentes elementos que intervienen a lo largo de todo el proceso y las funciones de las que es
responsable:

Bolsa de sustitucion

Es la herramienta que permite a la empresa contar con una base de profesionales
actualizada y que cumplan los requisitos profesionales exigibles para la prestacion del
servicio. Debido a la necesidad de disponibilidad inmediata que se le exige a todo este
personal, la empresa tiene negociadas unas condiciones laborales determinadas y
especificas para la cobertura de este servicio.

Zonas de intervencion inmediata

Agrupamiento de centros que por su cercania geografica permitirian al monitor/a de
sustitucion personarse en cualquiera de ellos en un tiempo no superior a 10 minutos.

Equipo de monitores/as de sustitucién por zonas

Grupo de profesionales pertenecientes a la bolsa de sustitucién que residen dentro de las
zonas de intervencién inmediata y que en caso de activacion del protocolo les permitiria
atender una ausencia en cualquiera de los centros que se encuentre dentro de su zona de
accién en un tiempo no superior a 10 minutos. Este equipo se compone al menos de un
monitor/a por cada centro que compone la zona de intervencidén inmediata.

Coordinador/a de Zona

Responsable de la coordinacidn y supervisién de servicio.

Monitores/as activos en el servicio

Responsables de la prestacion del servicio.

Monitor/a ausente

Responsable de la prestacién del servicio ausente del servicio.
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Protocolo de sustitucion.

Distinguimos dos protocolos en base de la prevision con la que sucede el incidente o incidencia que
provoca la ausencia:

e SIN PREVISION DE AUSENCIA: Es cuando el incidente o incidencia sucede durante la
prestacion del servicio o 12h previas a la puesta en marcha del mismo.

e CON PREVISION DE AUSENCIA: Es cuando el incidente o incidencia sucede con una previsién
de mds de 12h a la puesta en marcha del servicio.

PROTOCOLO DE SUSTITUCION SIN PREVISION DE AUSENCIA

DESCRIPCION TIEMPO | TOTAL*

1 | Acontecimiento de incidente o incidencia

Deteccidén del incidente o incidencia por parte de los

2 .
monitores/as
3 | Llamada de aviso al coordinador/a de Zona 2 min 2 min
4 El coordinador/a de zona pone en marcha el protocolo de
sustitucion sin previo aviso
El coordinador/a localiza a un monitor/a del equipo de sustitucion . 4-11
5 . . 2-7 min .
de la zona del centro donde se ha producido la ausencia. min
El monitor/a de sustitucion se persona en el centro . 14-21
6 L . 10 min )
restableciéndose el servicio min
7 Comprobacién por parte del coordinador/a que el servicio ha sido

restablecido en el tiempo apropiado mediante llamada telefénica
Emision por parte del coordinador/a del centro de un parte de

8 | sustitucidn que detalla todo el proceso seguido, las causas y los
implicados.

Comunicacién al ISE y al centro en un tiempo maximo de no mas
de 1 dia desde el inicio del protocolo.

En caso de que la sustitucidn se haya producido de una manera no
10 | justificada o por falta de responsabilidad de algin miembro del
equipo se procede a la apertura de un expediente disciplinario.
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* Este protocolo restablece el servicio en un tiempo minimo de 14 minutos y un tiempo mdximo de
21 minutos.

1 2

6 4
. Coordinador/a
Se detecta incidencia Monitor/a ausente o -y 8
companero/a
550 ‘ 7
Bolsa de sustitucion @
8 27 minutos Se confifmala presencia
el monfi sustitoto Parte de susiitucion por triplicado
con los detalles del proceso
Monitor/a sustituto de la zona
de intervencion inmediata /
Ot 9)/ | 10

Oy, ¥/

Se reestablece el numero \
de monitores en el centro

Tiempo total aproximado: <>
entre 14y 21 minutos

Apertura de parte disciplinario
(si procede)

)

Comunicacion a ISE
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PROTOCOLO DE SUSTITUCION CON PREVISION DE AUSENCIA

DESCRIPCION

1 | Acontecimiento de incidente o incidencia

2 | Deteccidn del incidente o incidencia por parte de los monitores/as

3 | Llamada de aviso al coordinador/a de Zona

4 | El coordinador/a de zona pone en marcha el protocolo de sustitucion con previo aviso

El coordinador/a localiza a un monitor/a del equipo de sustitucion de la zona del centro

> donde se ha producido la ausencia.

6 El monitor/a de sustitucion se responsabiliza de la prestacion del servicio mientras dure
la ausencia

7 Emisidn por parte del coordinador/a del centro de un parte de sustitucion que detalla
todo el proceso seguido, las causas y los implicados.

8 Comunicacién al ISE y al centro en un tiempo maximo de no mas de 1 dia desde el
inicio del protocolo.

9 Se procede a la tramitacién y seguimiento de la incapacidad temporal correspondiente

si procede.

3
1 2
2 4
A _\ S
@ * S— @ LE2 ‘/@
r ) ’ Coordinador/a .~
Se detecta incidencia Monitor/a ausente o del servicio — 7
companero/a //\ —

S / v Parte de sustitucion por triplicado

N con los detalles del proceso
& | _#Bolsa de sustitucion
=

Monitor/a sustituto
(preferentemente de la zona)

Se reestablece el numero
de monitores en el centro GomupicaciolialSE
mientras dure la ausencia

Se tramita baja laborall
(si procede)
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Bolsa de sustitucidon de profesionales.

Es la herramienta que permite a la empresa contar con una base de profesionales actualizada y que
cumplan los requisitos profesionales exigibles para la prestacion del servicio.

Debido a la necesidad de disponibilidad inmediata que se le exige a todo este personal, la empresa
tiene negociadas unas condiciones laborales determinadas y especificas para la cobertura de este
servicio.

Es importante para el correcto entendimiento del sistema de funcionamiento de la Bolsa de
Sustitucion de Senda, la asimilacién de estos dos conceptos, en los cuales se basa nuestro sistema de
sustitucidn y que garantizan una respuesta rapida y eficaz.

Zonas de intervencion inmediata

Agrupamiento de centros que por su cercania entre ellos permitirian al monitor/a de
sustitucion personarse en cualquiera de estos centros en un tiempo no superior a 10
minutos.

Equipo de monitores/as de sustitucién por zonas

Grupo de profesionales pertenecientes a la bolsa de sustitucién que residen dentro de las
zonas de intervencién inmediata y que en caso de activacion del protocolo les permitiria
atender una ausencia en cualquiera de los centros que se encuentre dentro de su zona de
accién en un tiempo no superior a 10 minutos. Este equipo se compone al menos de un
monitor/a por cada centro que compone la zona de intervencidén inmediata.
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