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0. INTRODUCCIÓN
El presente dossier tiene varios objetivos; en primer lugar,  el que le sirva a usted, profesor/a, como guía cuando realice la memoria, del detalle de cada actividad así como de sus valores pedagógicos, en segundo lugar pretendemos que si usted lo desea, pueda ir introduciéndoles a los niños las ambientaciones, actividades y animaciones que van a vivir, para crear una mayor expectativa y poder así trabajar mejor los objetivos pedagógicos en el parque y en el aula y por último para que en las reuniones que tienen con los padres, tengan información precisa de los que van a hacer los niños para poder transmitírselo. 

Así pues esperamos que sea de su utilidad y sea suficiente, ya que hemos tenido que resumir mucho el manual de trabajo de nuestros educadores, para que fuese una guía más ágil. No obstante si de alguna actividad desea ampliar más información estaremos encantados de dársela.
1. OBJETIVO GENERAL DEL PARQUE:
Inculcar a los niños objetivos concretos de los ejes transversales como educación en valores, tolerancia, educación para la paz, educación medioambiental y educación vial, a la vez que se contribuye a su superación y crecimiento personal en áreas como la superación de miedos, autoestima, perseverancia y respeto, a través de actividades lúdicas y de animación, en un entorno de naturaleza y fantasía.

2. METODOLOGÍA y MOTIVACIÓN:

Al tratarse de un parque totalmente especializado en las edades desde infantil y primer ciclo de primaria, la manera de trabajar e inculcar los objetivos es mediante la propia animación y ambientación de cada actividad; mediante comentarios basados en las animaciones del educador en el momento de realizar las actividades.

Para ello, se desarrollan actividades basadas en dichas áreas, haciendo al niño participar y motivándolo para que entienda el sentido de las actividades, al mismo tiempo que se divierte y disfruta realizándolas.
Se apoya todo en las ambientaciones temáticas de cada zona para desarrollar animaciones fantasiosas en las que los niños se sienten protagonistas de su propia historia y encuentran un sentido dentro de la dramatización creada para realizar las actividades. 

3. CONCEPTO DE CIRCUITO:

Para el desarrollo de las actividades los niños van divididos en grupos de 12 a 14 niños aproximadamente por educador/a  y van realizando las actividades según un orden establecido con antelación. 

Cada circuito tiene un contenido de 8 actividades con una duración de 25 minutos y 5 para las rotaciones y servicios. Todos los grupos cambian a la vez de zona mediante la sincronización por medio de los cronogramas que lleva cada monitor, para evitar aglomeraciones.

4. PROGRAMA 1: GRANJA-ESCUELA:

OBJETIVO GENERAL: Conocimiento y comprensión de los procesos de vida animal y vegetal a través de diversas culturas.
4.1. ACTIVIDAD  HUERTO

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental el ciclo vital de las plantas de huerto y árboles frutales, su cuidado, sus necesidades de agua, tierra y luz y de donde los obtenemos, así como su aprovechamiento por el hombre.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Los niños son provistos de azadas, rastrillos infantiles y regaderas, para experimentar como se labra la tierra y se cuidan las plantas y árboles frutales, se les va explicando según la animación todo el proceso adaptado a cada nivel.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona indígena africana donde vive el personaje del parque, “Baluba” y donde el educador les introduce en una historia para explicarles las costumbres del personaje y su cultura de subsistencia y de consumo propio de sus recursos, poniéndoles un hueso en la cabeza para introducirles en una historia fantasiosa.

4.2. TALLER DE SEMILLAS

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental la elaboración de planteles como paso previo a la plantación en el campo. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les entrega a cada niño material para elaborar o decorar una maceta donde plantan una semilla y se explica el proceso de plantación y cuidado adaptado a cada nivel.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de la zona indígena africana en las chozas donde vive “Baluba” y donde el educador les introduce en una historia para explicarles cómo “Baluba” utilizaba los semilleros para después cultivar el huerto. Los niños siguen con el hueso en la cabeza y con el cuento.

4.3. ACTIVIDAD  PASEO EN PONY

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Concienciar a los niños de forma experimental de la utilización del caballo como medio de transporte y aprovechamiento para el campo, así como del respeto y cuidado que requiere.  

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada niño va subiendo al pony adaptado a su nivel y tamaño de uno en uno y dan una vuelta con la noria de seguridad.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona vaquera del oeste donde vive el personaje del parque, “Sheriff Ronny” y el educador les introduce en una historia para explicarles las costumbres del personaje y de aquella época, donde el caballo era un protagonista importante de la vida diaria, poniéndoles un sombrero vaquero en la cabeza para introducirles en la historia fantasiosa.

4.4. TALLER DE ELABORACIÓN DE ALIMENTOS

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental la elaboración de alimentos de forma artesanal a partir de las materias primas que nos ofrece la naturaleza, así como los tipos de cocción en horno de leña (de las cabañas) o en horno eléctrico.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les entrega a cada niño materias primas como harina, aceite, sal o levadura para elaborar masa para hacer el taller que corresponda (rosquilletas, roscos, galletas, pizzas o magdalenas) y se les enseña a amasar la masa y a hacer la forma correspondiente al alimento. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de  la zona vaquera, en las cabañas de troncos, donde vive el “Sheriff Ronny” y donde el educador les introduce en una historia para explicarles cómo se elaboraban en aquella cultura y en la actualidad los alimentos. Los niños siguen ambientados con el gorro vaquero en la cabeza.

NOTA IMPORTANTE SOBRE ESTE TALLER: En Parque ADAI, nunca se realizan talleres de transformación de alimentos frescos, solo de bollería y siempre son pasados por el horno eléctrico para la eliminación total de riesgos de infecciones alimentarias, aun así la Consellería de Sanidad y Parque ADAI advierten que no son alimentos preparados para el consumo humano por haberlos elaborado los niños y carecer de “carnet de manipulador de alimentos”.

4.5. ACTIVIDAD TIRO CON ARCO INFANTIL. 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Enseñar a los niños de forma experimental como en otros tiempos y civilizaciones se valían de la caza para subsistir y como practicaban la puntería.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les entrega a cada niño un arco confeccionado con madera o caña de bambú del tamaño apropiado a su edad con una flecha con una pelota de corcho en la punta y se les enseña según niveles madurativos la técnica para tirar y dar en las dianas que están colocadas a una distancia adecuada según la edad 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona india del oeste donde vive el personaje del parque, “Gran Jefe Tacoma” y donde el educador les introduce en un cuento indio sobre el Gran Jefe y como consiguió ser un gran cazador con arco y se ambienta a los niños con un penacho de plumas en la cabeza.

4.6. TALLER DE ARTESANÍA.

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental la confección de talleres artesanos relacionados con las civilizaciones antiguas indias y como los utilizaban en su cultura.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les entrega a cada niño materiales de manualidades como plumas, corchos, palitos, pintura de dedos, etc., para realizar el taller que corresponda  (tipi indio, collar indio, amuleto o penacho indio, etc.) y se les enseña como realizarlo y para que se utilizaba. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de  la zona india, dentro de las tiendas indias “tipis”, donde vive  “el Gran Tacoma y Pluma Ligera” y donde el educador les introduce en un cuento indio. Los niños siguen ambientados con el penacho de plumas en la cabeza.

4.7. ACTIVIDAD GRANJA DE MAMÍFEROS. 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños vean y puedan tocar los diferentes animales de granja a la vez que distinguen los ovíparos de pluma y los mamíferos de pelo. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada grupo de niños irá entrando en los 8 boxes de animales donde podrá tocar, dar de comer y estar con los cerditos, burro, ovejas, conejos, cabritas enanas, cabritas y ternero. (Siempre de tamaño pequeño o jóvenes para que no sea peligroso tocarlos).

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada dentro del castillo medieval, donde a los niños se les introduce en un cuento medieval del caballero “Heraldo” dueño de aquel reino y del granjero “Jeremías” que le cuidaba su granja. A los niños se les pone un gorro de paja para comenzar la animación.

4.8. ACTIVIDAD DE ANIMALES DEL BOSQUE Y AVES.

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños vean y puedan tocar los diferentes animales del bosque y conocer algo más de sus hábitos, así como de las aves de la granja.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada grupo de niños irá visitando la granja de las aves, y las jaulas de los animales del bosque, donde podrán tocar, dar de comer y estar con el hurón, las cobayas, chinchillas, conejitos bellier, y las gallinas y patos.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Los niños siguen detrás de la granja del castillo, con el cuento de la ambientación del medieval y con el gorro de paja en la cabeza.

NOTA IMPORTANTE SOBRE ÉSTE PROGRAMA: Durante las visitas de 1 día los personajes del parque no aparecen, simplemente se mencionan como recurso para las animaciones, sí que aparecen en las estancias con pernoctaciones o en los campamentos de verano y pascua.

5. PROGRAMA 2: EDUCACIÓN EN VALORES MEDIEVAL:

OBJETIVO GENERAL: Educación para la paz, educación para la tolerancia, educación en valores y superación personal (superación de miedos, perseverancia, toma de decisiones, etc.)

5.1. ACTIVIDAD OBRA TEATRO:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Introducirles en una historia medieval donde se pretende  motivar a los niños y encontrar el sentido a realizar el circuito de actividades que van a realizar durante toda la jornada y les va a llevar a ser Guardianes de La Paz (Educación para la Paz).
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada educador es un personaje diferente del cuento donde el bufón del reino introduce a los niños en el reino de ADAI, y les dice que le ha sido encomendada la misión por parte del rey de mantener la paz. El bufón pide consejo a la princesa, y al mago, quienes le indican que llame al  caballero “Heraldo”, capitán de los Guardianes de la Paz, el cual insta a los niños para que les ayude a mantener la paz en el reino. Para ello deben convertirse en ”Guardianes de la Paz” tras superar varias pruebas, que son el resto de las actividades del circuito.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada dentro del castillo medieval, donde algunos educadores representan la animación en la plaza central del anfiteatro y otros están en las gradas con los niños. Todos los educadores van disfrazados de personajes medievales durante toda la jornada.

5.2. ACTIVIDAD ROCÓDROMO INFANTIL.

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Entender que deben tomar decisiones y ser consecuente con las consecuencias que tienen. Algunas rocas tienen trampa y deben decidir. Si se equivocan no pasa nada, pueden seguir por otra roca.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: El educador pone a todo el grupo en el rocódromo horizontal para que vayan practicando, mientras coge a uno para subir al vertical del torreón de 4 mts. asegurado con un arnés y ayudado según niveles por el educador para que suba por las presas a la parte superior del torreón a tocar la campana.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en el torreón principal del castillo, donde el educador (disfrazado de algún personaje del cuento) les introduce a los niños en la prueba en la que deben practicar subir a rescatar a princesas y deben tomar decisiones de qué piedras coger, ya que alguna podría moverse.

5.3. ACTIVIDAD  CRUZAR LA LAGUNA MISTERIOSA:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños se enfrenten a un reto y sean capaces de superar su temor inicial, reforzándolos para que se sientan capaces de realizarlo. Concienciarlos de que el valiente no es el que no tiene miedo, sino el que lo vence. Hacerles ver qué bien se sienten después de haber superado un temor. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: El educador pone a todo el grupo sentados mientras los ambienta para que crucen el lago pasando por el puente, sujetos con un arnés de seguridad unido por una polea a un cable de acero para que se sienta más seguros.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en el lago-piscina, cercano al castillo medieval, donde el educador disfrazado les introduce en el cuento para superar otra prueba: cruzar el lago con cocodrilos (hinchables) para ser nombrados “Guardianes de la Paz”. 

5.4. ACTIVIDAD PASEO A CABALLO:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Aprenden a compartir las propiedades de cada uno aunque les cueste, como lo hace el “Caballero Heraldo” con los niños. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Los niños se sitúan fuera del picadero del castillo, mientras el educador, va metiendo por la puerta a cada uno para darles una vuelta al caballo que el caballero “Heraldo” ha sacado en la representación teatral. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Se sigue en las inmediaciones del castillo con el educador disfrazado y siguiendo con el cuento y las enseñanzas del caballero. 

5.5. ACTIVIDAD TORNEO MEDIEVAL INFANTIL:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Enseñar a los niños a perseverar y a superarse a sí mismos. La perseverancia, aunque no salga a la primera la diana, seguir intentándolo y que entiendan que lo importante no son las aptitudes de las personas (Ej. destreza con el arco) sino la actitud personal (tener la certeza de conseguirlo porque tengo la suficiente paciencia para seguir intentándolo hasta conseguirlo). Comprender adaptando a cada nivel que dicha actitud les dará la capacidad para conseguir lo que se propongan en la vida. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: La actividad consta de varios juegos que nos sirven de torneo (tiro con arco, lucha de gladiadores, destreza con la lanza, etc.)  Los niños van jugando según marca el educador a los distintos juegos, en los cuales verán que cuanto más practican, mejor lo realizan. Todos los materiales son inofensivos, ya que la justa está acolchada y las flechas y lanzas tienen las puntas de corcho.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Se les explica a los niños que en la época medieval se organizaban torneos donde los caballeros demostraban su valor y destreza, y los Guardianes de La Paz eran famosos por estos valores, ya que aunque eran los mejores en todo, nunca utilizaban la fuerza para solucionar sus problemas.
5.6. ACTIVIDAD DE CUENTA-CUENTOS CON DISFRACES:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Fomentar el valor humano de la tolerancia y respeto de nuestros semejantes de diferente sexo, ideología o raza, potenciando su imaginación. Que entiendan que lo que nos hace importantes, únicos y nos enriquece es la diversidad y diferencia entre unos y otros. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se provee a cada niño de un disfraz medieval, según edades, y se realiza un cuenta-cuentos sobre la intolerancia, donde ellos escenifican a los personajes. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Detrás del castillo, en uno de los sombrajes medievales, donde hay un baúl con todos los disfraces, para representar el cuento de D. Fermín y Dña. Leonora, dos personajes que se querían y se aceptaban, a pesar de ser diferentes por fuera. El cuento está apoyado por un dragón desplegable que da el momento de más incertidumbre.
5.7. ACTIVIDAD  DE JUEGOS TRADICIONALES. 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Potenciar el juego no violento entre los niños, acercándoles a los juegos tradicionales.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: El educador reúne en círculo a los niños y les enseña dos o tres juegos tradicionales, según edades.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de la plaza del castillo, en otro de los sombrajes medievales, donde el educador disfrazado continúa con el cuento, en el que los niños son protagonistas y deberán aprender juegos no violentos, para enseñarles al resto de niños del reino y promover la paz.   

5.8. TALLER DEL ESCUDO HERÁLDICO: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Hacer partícipe al niño de pertenecer a algo, a un equipo y sentirse orgulloso de ser de un “Guardián de la Paz”.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: El educador reúne alrededor de una gran mesa y les provee de arcilla y unos moldes y pegatinas para decorar con las cuales realizarán un escudo heráldico, donde está escrito “Guardián de la Paz”. Una vez hecho, lo adornarán según edades.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de la plaza del castillo, en otro de los sombrajes medievales, donde el educador disfrazado continúa con el cuento y por fin les nombra caballeros de la paz y se llevan a casa el escudo.    

6. PROGRAMA 3: APROVECHAMIENTO DE LA NATURALEZA POR EL HOMBRE. 

OBJETIVO GENERAL: Conocimiento y comprensión de los distintos recursos que la naturaleza proporciona al hombre.
6.1. ACTIVIDAD  HUERTO DE LOS GIRASOLES.
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer  las necesidades de las plantas en su ciclo vital y qué es lo que aportan al ciclo vital del hombre. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Explicación experimental, basándose en el ejemplo de los girasoles, de la necesidad de la luz, agua y tierra y porqué giran hacia el sol, a la vez que se descubre los frutos que aportan. Explicación experimental del fenómeno de la fotosíntesis según niveles. Los niños son provistos de herramientas infantiles para la experiencia de la realización de caballones en el huerto y recolección de frutas y pipas si procede. Se realiza un puzzle con la rosa de los vientos y se enseña según niveles los puntos cardinales y las salidas y puestas de sol.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación en el huerto de la zona indígena africana, donde en aquellas civilizaciones, todos esos factores eran determinantes para la subsistencia.

6.2. TALLER DEL GIRASOL:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental la elaboración de planteles de los frutos secos a partir de las simientes del fruto del girasol y como se pueden comer o volver a plantar para que den más frutos. Aprender el cuidado que requiere y concienciar del proceso de  trabajo que hay detrás de cualquier fruto que pueden comprar.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les entrega a cada niño una maceta, turba y un círculo de cartulina y papel de seda amarillo, con lo que, por medio del rasgado del papel y el pegado, van a hacer un girasol que pondrán en la semilla de girasol que plantan.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de la zona indígena africana en las chozas. Los niños llevan huesos en la cabeza para ambientarse en la historia.
6.3. ACTIVIDAD DE OBTENCIÓN DE LA HARINA DE TRIGO:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Descubrir y experimentar todo el proceso de la siega, trillado, aventado y molido del trigo, para la extracción de la harina.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se enseña a los niños un trillo donde se hacía dicho paso del proceso, se les provee de unas horcas de madera para que puedan aventar y separar la paja del grano. Después, una vez obtenido el grano, lo muelen a mano con 1 mortero y lo tamizan para obtener la harina. Según niveles se explica la diferencia de la harina integral a la normal. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona vaquera del oeste, en el espacio entre las dos cabañas de troncos.

6.4. TALLER DE ELABORACIÓN DE PAN: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental la elaboración pan a partir de la harina. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: El educador, con la ayuda de los niños, hace la masa con harina, aceite, sal y levadura y la reparte entre los niños para que lo amasen, den la forma deseada a los panecillos y así se lo puedan llevar a casa. Se les enseñan como funcionan los hornos de leña de dentro de las cabañas de tronco y el proceso de cocción. Después pondremos los panecillos en el horno. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: En  la zona vaquera del oeste, dentro de las cabañas de troncos.
NOTA IMPORTANTE SOBRE ESTE TALLER: En Parque ADAI, nunca se realizan talleres de transformación de alimentos frescos, solo de bollería y siempre son pasados por el horno eléctrico para la eliminación total de riesgos de infecciones alimentarias, aun así la Consellería de Sanidad y Parque ADAI advierten que no son alimentos preparados para el consumo humano por haberlos elaborado los niños y carecer de “carnet de manipulador de alimentos”.
6.5. TALLER DE BOLSAS AROMÁTICAS:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental los diferentes tipos de plantas aromáticas y medicinales y su utilidad para el hombre. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se lleva a los niños al huerto de plantas aromáticas y una vez reconocidas, se meten en los “tipis” para darles material necesario para que puedan hacer una bolsita de tela en cuyo interior hay hierbas aromáticas trituradas.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: En el huerto aromático y “tipis” de la zona temática india. 

6.6. ACTIVIDAD DE RASTREO DE HUELLAS:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer de forma experimental los diferentes tipos huellas de animales y como encontrarlas en la naturaleza. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se delimita a los niños una zona determinada donde deberán encontrar en el suelo, escarbando un poco en el terreno huellas de diferentes tipos de animales que se encuentran en el suelo elaboradas en cemento, así como las de los caballos, donde les llevarán a la siguiente actividad. Tras rastrear y reconocer las huellas harán una con arcilla de su animal preferido.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: En las inmediaciones zona temática india. 

6.7. EXPERIENCIA DE RESIDUOS ORGÁNICOS-INORGÁNICOS:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños experimenten y vean cómo reaccionan los residuos orgánicos o inorgánicos con la naturaleza, cuales son los biodegradables y como impactan en ella.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se lleva a los niños las caballerizas y se enseña a través de una urna distintos tipos de residuos orgánicos e inorgánicos para que observen su efecto, con el paso del tiempo, cuando se juntan con la tierra. Como se descomponen o no. Según niveles se introducen conceptos de generación de energías a partir de los deshechos y del reciclaje.  Después se realiza un juego con fichas de diferentes residuos para que las encuentren y separen.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Caballerizas del castillo medieval. 

6.8. ACTIVIDAD DE ANIMALES DEL BOSQUE Y AVES.

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños vean y puedan tocar los diferentes animales deL bosque y conocer algo más de sus hábitos, así como de las aves de la granja.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada grupo de niños irá visitando la granja de las aves, y las jaulas de los animales del bosque, donde podrán tocar, dar de comer y estar con el hurón, las cabayas, chinchillas, conejitos bellier, y las gallinas y patos.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Los niños visitan los animales detrás del castillo que el Granjero Jeremías le cuida al Caballero Heraldo. Se ponen un gorro de paja en la cabeza.

7. PROGRAMA 4: EDUCACIÓN  EN VALORES EN EL OESTE:
     OBJETIVO GENERAL: Educación para la paz, y la tolerancia. Para ambientar a los niños y motivarlos a hacer las actividades, los educadores van disfrazados de indios y vaqueros durante toda la jornada.
7.1. ACTIVIDAD HISTORIAS DE INDIOS Y VAQUEROS: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer las diferencias de razas y culturas y ver que es posible la convivencia para un mejor resultado.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Con un tablero en el cual hay 6 casillas, el grupo se va a dividir en indios y vaqueros, y cada subgrupo empezará por las casillas de un extremo y el otro por el otro extremo. Con la historia de klos antepasados del Gran Tacoma y el Sheriff Ronny como hilo conductor, iremos superando las pruebas hasta coincidir en la casilla central, donde tendrán que colaborar los indios y los vaqueros para superar la prueba final.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona de tiendas indias y cabañas de tronco vaqueras, alrededor del “Gran Tótem”. 

7.2. ACTIVIDAD RASTREO  SEÑALES INDIAS: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Educación para la paz mediante el descubrimiento de las señales indias que nos ha dejado el Gran Tacoma.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Por toda la zona de indios y vaqueros hay unas señales ocultas y con una serie de jeroglíficos que tan sólo un verdadero indio podría descifrar, por ello, los niños van a emplearse a fondo para llegar a pergamino final del Gran Tacoma donde nos explica las claves de la conservación de la paz en los pueblos.   

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona india del oeste, donde el educador disfrazado de indio o vaquero, les introduce en una historia sobre el Hechicero de la tribu y como ha dejado su legado de sabiduría al resto de pueblos del mundo, sobre cómo perseverar la paz, para que no les pase como le pasó a su pueblo. 

7.3. TALLER DE PIPA DE LA PAZ: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Educación para la paz mediante símbolos de otras culturas.     

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se les provee a los niños que están dentro de los tipis, de palitos de madera, tapones de corcho,  plumas y pinturas para realizar una pipa de la paz. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada dentro de los tipis indios, donde los niños para entrar deben cantar una danza india alrededor del Sagrado Tótem y ponerse el penacho indio.
7.4. ACTIVIDAD DE MASCOTAS INDIAS
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños vean y puedan tocar los diferentes animales del bosque y conocer algo más de sus hábitos, así como de las aves de la granja.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada grupo de niños irá visitando la granja de las aves, y las jaulas de los animales del bosque, donde podrán tocar, dar de comer y estar con el hurón, las cobayas, chinchillas, conejitos bellier, y las gallinas y patos. Se les explica que los indios, toda su vida han debido conocer muy bien los hábitos de los animales porqué les servían como apoyo a la hora de cazar, etc.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Los niños siguen detrás de la granja del castillo, con el gorro de paja en la cabeza.

7.5. TALLER DE DISFRACES INDIOS: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Confianza y colaboración. Tolerancia con los que son distintos a nosotros.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se hace entrega a los niños de material para poder  realizar y adornarse con motivos indios, como cintas, brazaletes, penachos de plumas y después se les deja pintura de maquillaje para que unos pinten a otros. Los niños se ponen en el papel de los indios y el porqué son distintos, aceptar que todos somos diferentes y que eso nos hace importantes.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona india del oeste, donde el educador disfrazado de indio o vaquero, les introduce en una historia sobre el objetivo específico.  

7.6. ACTIVIDAD DE PASEO EN PONY: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños superen el miedo a los animales, especialmente a los caballos, los conozcan sus utilidades en otras culturas y tiempos y los respeten como seres vivos.      

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cada niño va subiendo al pony adaptado a su nivel y tamaño de uno en uno y dan una vuelta con la noria de seguridad.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona india del oeste donde vive el personaje del parque, donde el educador, disfrazado de indio o vaquero, les  introduce en la historia fantasiosa. Los niños se ponen el sombrero vaquero para ambientarse en la historia.
7.7. ACTIVIDAD  DE JUEGOS TRADICIONALES VAQUEROS:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Potenciar el juego no violento entre los niños, acercándoles a los juegos tradicionales de otras épocas y culturas.  

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Dos juegos: uno, insertar herraduras en un palo clavado en el suelo y el otro, a los niños se le dará una cuerda con un lazo y deberán acertar a meterlo en unos cuernos simulados de una res al estilo vaquero. 

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación se corresponde a la temática del poblado vaquero, donde el educador disfrazado continúa con la  ambientación del oeste.  
7.8. ACTIVIDAD  DE PASTOREO DE OVEJAS: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Espíritu de equipo, colaboración y persistencia.      

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Los niños deben, llevar o conducir con mucha cautela, a 3 ó 4 ovejas que están en un recinto vallado a un redil entre todo el equipo para poder cerrarlas.

· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La ambientación está ubicada en la zona vaquera del oeste, entre las 2 cabañas de troncos, donde el educador disfrazado de indio o vaquero, les explica lo difícil y costosa que era la tarea de pastoreo del rebaño.
8. PROGRAMA 5: LAS SETAS DE LOS CUENTOS

OBJETIVO GENERAL: Estimular la animación hacia la lectura a través de historias educativas, introducidas por marionetas.

Este programa está indicado para niños de Ed. Infantil, tanto de primer ciclo como de segundo ciclo, aunque también se puede adaptar a niños de Ed. Primaria (consultar con nuestras oficinas las adaptaciones).
El programa consiste en la búsqueda de unas setas ubicadas por todo el parque, dentro de las cuales vive un personaje (marioneta) que por medio de un cuento va a introducir a los niños a la actividad correspondiente.

8.1. CUENTO-TALLER ESTRELLA DEL SHERIFF 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: El cuento que nos cuenta la vaca Lucy nos va a mostrar lo importante que es el trabajo en equipo.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Cuando encontremos la seta en la que vive la vaca Lucy, nos va a contar una historia y nos va a dejar triángulos de cartulina, colores, pegamento, etc., para que con la ayuda del educador nos ganemos una estrella de Sheriff hecha por nosotros mismos.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La vaca Lucy vive justo delante de las cabañas vaqueras, ya que es la ayudante del Sheriff Ronny.
8.2. ACTIVIDAD BÚSQUEDA DE LAS MINISETAS
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Contacto con la naturaleza y descubrir nuevas materias y sensaciones.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: En el arenario del huerto, van a tener que buscar unas setas que están escondidas y que van a hacer que superemos una serie de pruebas divertidísimas.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: El huerto está en la zona indígena del Parque ADAI, y tras la búsqueda visitarán las plantas que tiene plantadas Baluba, y si nos da tiempo, incluso las regarán.
8.3. CUENTO-TALLER RUEDA DE LOS ALIMENTOS
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocimiento de la procedencia de los alimentos principales y una buena nutrición.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Vamos a visitar a Buba, la hija pequeña de Baluba, resulta que por comer muchas gominolas, está enferma. Los niños, tendrán que hacer un taller que le recuerde a Buba y a todos los niños que no hay que comer sólo gominolas.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Buba vive en la seta que está en el huerto indígena. 
8.4. ACTIVIDAD DE LOS ANIMALITOS DEL BOSQUE Y AVES
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños vean y puedan tocar los diferentes animales del bosque y conocer algo más de sus hábitos, así como de las aves de la granja.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: En la seta que hay en Granja 2 vive Buggy, un conejito que está constipado y no sabe a quién de sus amigos le dejó la medicación. Los niños, van a ayudar a Buggy a encontrarla, visitando al Hurón, las cobayas, las chinchillas, etc.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La actividad se lleva a cabo en el exterior de la granja del castillo del Caballero Heraldo.
8.5. ACTIVIDAD DE LOS CUENTOS DE TOFU
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Animación a la lectura, descubrir que todo lo vivido en las actividades ocurre en los cuentos que hay escritos en libros.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: En la Gran Seta del Parque ADAI vive Tofu, el cocinero de todos los duendes de la comarca, que es famoso además de por sus guisos, por sus historias. Los niños van a hacer dos actividades en una, vivirán de una manera participativa el cuento que Tofu tiene que contarles dentro de la seta, y fuera jugarán al típico juego de todos los duendes.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La Seta está situada en VillaDuende, tras el albergue, con su DuendeHuerto y DuendePozo.
8.6. JUEGO DE DESTREZA CON LA INDIACA
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer cómo se cazaba antiguamente de una manera divertida y así conocer otras costumbres y culturas.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: En la Seta más cercana a la zona india vive Rai, el caballo, que nos va a explicar distintas cosas de las costumbres indias. Lo primero, vamos a tirar con arco, pero no con flechas de verdad, que son peligrosas, sino, como aprendían los niños pequeños indios, con indiacas. A los niños se les explica qué es una indiaca, que los niños pequeños indios para conseguir una pluma más en su penacho debían aprender a cazar y para ello no desfallecían en su intento y perseveraban hasta que conseguían dar en el blanco.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Tras los tipis, en la zona de tiro con arco indio, lanzaremos contra las dianas. Los niños se pondrán penachos para ser auténticos indios.
8.7. TALLER DE LA INDIACA
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer otras culturas y sus utensilios.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Tras haber aprendido para qué les servían las indiacas a los indios, cada niño se va a hacer una con algodón, plumas y tela.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: Dentro de los tipis deberán hacer una indiaca pequeña para llevársela a casa. Los niños llevarán penachos para ser auténticos indios, y para entrar tendrán que cantar una danza alrededor del tipi.
8.8. ACTIVIDAD: CONVIVIR CON CACHORROS
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Adquisición de responsabilidades con nuestras mascotas y prójimos.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: En la seta de al lado de la cabaña del Sheriff Ronny, vive Doc, el Perro del Sheriff. Con él viven una serie de cachorros que Doc y el Sheriff han encontrado abandonados y ellos los cuidan y alimentan hasta que alguien quiera cuidarlos en su casa. Los niños harán unos juegos con ellos.
· AMBIENTACIÓN Y ANIMACIÓN: La seta de Doc está en la zona de los vaqueros, en el techado para los cachorros.
NOTA: Esta actividad la hacemos gracias a la colaboración con ADANA, una Asociación que recoge cachorros a la espera de ser adoptados por alguna familia.

9. PROGRAMA 6: EDUCACIÓN VIAL (SÓLO EN OCT Y NOV) 

OBJETIVO GENERAL: Que los niños conozcan la existencia de algunas normas de seguridad vial y la importancia que tiene su conocimiento y respeto para nuestro bienestar y el de nuestros vecinos. 

ANIMACIÓN GENERAL: El presente programa carece de ambientación temática al ser montado temporalmente en la explanada del parque y utilizarse los techados y albergue, por lo que el educador tan solo irá vestido con el uniforme del parque.

9.1. ACTIVIDAD DEL RECORRIDO DEL CIRCUITO CON COCHES Y QUADS
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños conozcan las normas de coducción, la importancia del cinturón de seguridad, como maniobrar a derecha y a izquierda, que sepan mantenerse dentro del carril y que aprendan a respetar por donde pueden ir en el circuito, sin salirse del carril y respetando los pasos de peatones. Reconocimiento de las señales de “stop” y dirección obligatoria.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se ponen a los niños por parejas por edades. Se les da una pequeña explicación de la actividad y cada pareja sube a un coche o quad de dos plazas donde libremente va por todo el circuito. A la mitad del tiempo de la actividad, se cambian conductor y copiloto. El educador de vez en cuando les enseña la señal de “stop” y tienen que parar o la de dirección obligatoria para indicarles por donde ir. Los niños que cojan un quad deben llevar casco.
9.2. ACTIVIDAD DE PROYECCIÓN DE ED. VIAL 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que aprendan de una forma amena y visual las advertencias que tenemos en nuestro entorno que son peligrosas en relación con el tráfico, así las precauciones que tenemos que tomar como peatones.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Todo el grupo con el educador entran en el albergue donde primero se capta la atención de los niños para después ponerles el juego interactivo del ordenador
9.3. TALLER DEL SEMÁFORO: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños conozcan la diferenciación de colores, su significado y la importancia que tienen los colores de los semáforos. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Los niños van con la educadora al techado del albergue, donde les provee del material necesario para confeccionar un semáforo de cartulina ya troquelado y después hacen un juego para conocer el significado de los colores.

9.4.ACTIVIDAD DE TEATRO DE TÍTERES
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños aprendan las normas de Seguridad Vial y la importancia de respetarlas.
· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Dentro del albergue, en el escenario de títeres, el Cartero y el resto de personajes que nos podemos encontrar en la calle nos van a enseñar la importancia de respetar las normas de educación vial.
9.5. JUEGO DE MESA DE SEGURIDAD VIAL: 

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños aprendan a situarse y orientarse en un mapa urbano, reconociendo las distintas vías y señales.         

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Los niños juegan a un juego de mesa en el que el tablero de juego es una reproducción bidimensional del circuito de educación vial. En el tablero se habrá una serie de casillas con pruebas y preguntas que deberás responder correctamente para llegar al final del tablero.
9.6. ACTIVIDAD DE SIMULACIÓN DEL VIAJE EN COCHE:

· OBJETIVO ESPECÍFICO: Que los niños conozcan las conductas adecuadas y la forma de comportarse en un medio de transporte; como sentarse en el coche, como usar los cinturones y comportarse dentro del coche. 

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: Se realiza una animación en unos bancos donde se simula que se va en coche explicando como deben ir. Se realiza una simulación a modo cuenta-cuentos interactivo de un divertido viaje, con un montón de peripecias e incidentes que irán ocurriendo.
9.7. ACTIVIDAD DEL CARTERO
· OBJETIVO ESPECÍFICO: Adquisición de hábitos de comportamiento y prudencia en el uso de las vías públicas como peatón.

· DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD: los niños realizan un recorrido a pie por el circuito con el educador. Pasan por todos los pasos de peatones del circuito y ven los buzones que hay por todo él. Una vez estudiado el circuito, se reparten cartas y los niños deben de hacer de cartero para poner las cartas en el buzón que corresponde, siempre respetando las normas de seguridad.
NOTA DE ESTE PROGRAMA: Al terminar el programa, el/la Coordinador/a le hará entrega a los profesores del carné de Ciudadano de Primera del Parque ADAI, para que en el aula se la entreguen a los niños.
10. ACTIVIDADES PARA HACER EN EL AULA: 

INTRODUCCIÓN: Dichas actividades pueden hacerse antes o después de la visita, según el profesor y debe adaptarse la obtención de respuestas y resultados al nivel de cada edad, dependiendo del criterio del propio profesor. 

10.1. PROGRAMA 1 GRANJA - ESCUELA: 

· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocimiento del huerto y los elementos que dan vida a las plantas. Distinción de los frutos del campo según las clasificaciones correspondientes a sus programaciones curriculares. las hortalizas de raíz, de hoja y árboles frutales.

· DESARROLLO: Se dispondrán 3 cestas o similar delante de la pizarra y cada niño dibujará un fruto (patata, lechuga, naranja, etc.) distinto en un folio. El profesor deberá ayudar dibujándolo en la pizarra según niveles. Se repartirán todos los folios por el suelo de toda la clase y jugaremos a ser granjeros y recolectar nuestro campo que es la clase. Los alumnos deberán recoger y clasificar en las cestas que previamente el profesor habrá nombrado en 3 clases según el nivel de la materia que esté dando (por ej. Nos comemos sus hojas, nos comemos su raíz y es una fruta de árbol). También se puede hacer la variante de dividir la clase en tres grupos identificados con un gomet en la frente de distinto color y cada grupo recolectar una clase diferente de fruto en cada cesta.

· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocimiento de los animales de granja, qué obtenemos de ellos, que sonidos hacen, son de pelo o de pluma, de donde nacen, etc.  

· DESARROLLO: Contar el siguiente cuenta cuentos en el que los niños deben participar, deja que los niños respondan a las preguntas cuando salen los puntos suspensivos abiertamente, dirige el diálogo y observa sus aprendizajes. Dependiendo de la edad puedes utilizar vocabulario más o menos científico, como decirles que son ovíparos en lugar de decirles que nacen del huevo, etc. 

“Había una vez una granja con muchos animales, ¿qué animales podían haber niños?.............. En ella vivía un granjero muy trabajador llamado Jeremías, que todos los días cuidaba su granja con mucha dedicación. Una mañana, al levantarse el granjero escuchó  una extraña voz que le hablaba desde el suelo. Era un pequeño topo, que le pedía a nuestro granjero si podía formar parte de esa estupenda granja. Jeremías le dijo que un topo no era un animal de granja y además no podía entender ni ayudarle en nada, porque como todo el mundo sabe los topos son ciegos. El topo le dijo que con ayuda de su olfato e inteligencia podría solucionar cualquier problema que tuviera en la granja. Jeremías recordó que esa mañana le había pasado algo que no entendía ni sabía como había podido ocurrir y le explicó al topo que había encontrado un huevo en la cuadra de los caballos. 

Jeremías le propuso al topo que si lograba descifrar el enigma de cómo había llegado el huevo allí, lo aceptaría en la granja.

Para hacer bien su trabajo el topo recogió todas las pruebas posibles y preguntando a todo el que veía en la granja y sus alrededores pudo llegar a una conclusión.

Primero se acerco al conejo y le pregunto, ¿El animal que puso el huevo tiene pelo o plumas?, ¿Qué contesto el conejo?...................¿ y tu conejo que tienes pelo o plumas?, ¿Qué dijo el conejo?..............

El pobre topo como era ciego tenia que confiar en lo que le iban diciendo. 

¡Oye conejo!, ¿Y para ir de un lugar a otro como te desplazas?, ¿Cómo creéis que se marcho?..................

La búsqueda del topo continuo y pregunto a otro animal de la granja.

Buenos días señora oveja, le dijo el topo al escuchar un sonido, ¿Cómo bala la oveja?................¿sería usted tan amable de decirme que suele comer?, La oveja le observaba mientras rumiaba algo entre los dientes ¿qué comía la oveja?...................¿Es herbívora o carnívora?..............El topo al observar su serio rostro le dijo; Solo una pregunta más, ¿Qué le da usted al granjero a cambio de la comida?, la oveja muy seria le miró y media vuelta se dio, pero ¿Vosotros sabéis que nos dan las ovejas?..............

El topo se sorprendía de aquel suceso cada vez más pero no perdió las esperanzas y siguió preguntando?.

Perdone las molestias señora vaca pero tengo que hacerle algunas preguntas, si usted tuviera un hijo ¿Nacería del vientre o de un huevo?, es decir ¿Sería ovíparo o vivíparo?, ¿De donde creéis que nace el ternero un huevo o del vientre de la vaca?................Otra preguntita más le dijo el topo, cuando nazca su ternero, le dejará y el solo se alimentará o le dará durante un tiempo leche materna, la vaca muy orgullosa ¿qué os parece que contesto?..............El topo cada vez estaba más convencido de que aquel suceso era cosa de humanos, pero todavía le quedaba la entrevista con los patos y las gallinas.

Todos juntos alborotados piaban ¿qué sonidos hacían los patos y las gallinas? .....................Cuando el topo se acerco, muy amablemente les preguntó, ¿Alguien perdió un huevo esta mañana?, una de las gallinas salió alborotada diciendo; Yo, fui yo, el granjero vino y se lo llevó.

El topo con su hocico sucio de tanto rastrear se dio media vuelta y se dirigió hacia el establo de los caballos realizando un último intento. ¡Que tal señor caballo!, ¿ Cuando ha visto usted un huevo en su cuadra? El caballo relincho fuertemente, ¿Cómo de fuerte puede relinchar un caballo?................,  El topo olfateo en el suelo las huellas secas del granjero y de nuevo le pregunto al caballo ¿Para que le sirves al granjero caballo, Entonces ¿Qué imagináis que le contesto?.........................Como el caballo vió el interés que estaba poniendo el topo por quedarse en la granja le dio un poco de pena y le ayudo contándole la verdad.

Mira señor topo, este granjero es un poco despistado pues tiene mucho trabajo y a veces se descuida, así que, creo que le serás de una gran utilidad y por ello te voy a dar la pista más importante de todas; Dile al señor granjero que esta mañana cuando vino a ponerme los aparejos para tirar del arado, llevaba un huevo en la mano y para no romperlo lo dejo en una esquina de mi cuadra. Cuando terminamos de arar el campo al regresar a mi cuadra lo vio en el suelo lo recogió sorprendido como si de magia se tratara.

El topo le contó el suceso al granjero y este en vista de lo ocurrido y para que no sucediera más veces se quedo con su nuevo amigo el topo encargado de supervisar las tareas dela granja.     

· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Descubrimiento de cómo a partir de diversas materias primas que obtenemos o elaboramos de la naturaleza podemos crear productos artesanales para nuestro uso y aprovechamiento.

· DESARROLLO: Se trata de un juego “eurístico”. El juego “eurístico” tiene sus orígenes en la palabra “eureka” que se dice cuando encuentras la solución a algo que llevas tiempo pensando. 

Se confeccionará una lista en la clase de distintos productos que cada grupo de niños deberá traer al día siguiente de casa. La lista deberá adaptarse por el peligro de los tamaños según las edades (Ej.: lentejas, macarrones, palos, botones, hojas de lechuga, espaguetis, cuerda, nueces, avellanas, hojas secas, papel higiénico, piedrecitas, cartulinas, etc...) Cosas sin ningún sentido aparente. Cuando lo traigan a clase se repartirán los productos de tal manera que todos los niños tengan unos 8 tipos de productos distintos y unas 10 unidades de cada. 

El profesor puede tener tijeras y pegamento para el que lo pida.

La idea es no dar ninguna directriz ni decir lo que pueden hacer, ni siquiera decir que deben  hacer un taller de artesanía, simplemente decir que pueden hacer lo que quieran con ese material y hacer como si te apartaras de los niños. Los primeros minutos, los niños protestarán y solo harán que preguntarte que tienen o pueden. Tú debes contestar simplemente que lo que ellos quieran. Es importante que seas firme y no des ni siquiera una sugerencia, porque harán solo lo que tú les digas. Simplemente déjalos a ver que hacen. Al principio parece que no tiene sentido la actividad, pero si dejas a los niños en el callejón sin salida en el que no encuentran reglas, ni directrices, ni censura, ni juicios sobre lo que pueden hacer, se desbloquearán y te sorprenderás de lo que son capaces de hacer juntando, superponiendo, pegando, uniendo o montando todas las piezas sin utilidad aparente, incluso puede que escuches algún “eureka”

10.2. PROGRAMA 2 EDUCACIÓN EN VALORES MEDIEVAL: 

· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Vencer los miedos.

· DESARROLLO: Se dispondrán los niños por parejas uno delante y otro detrás (tipo trenecito) El de atrás llevará los ojos vendados y el de delante guiará al de atrás por toda la clase muy despacito y con cuidado salvando todos los obstáculos. Según edades lo pueden hacer todas las parejas a la vez o de uno en uno o de tres en tres. 

Lo importante de este juego es el diálogo que se crea después o antes en el que se hace entender al niño que cuando vas detrás sientes miedo porque te enfrentas a algo desconocido que no controlas (también se puede extrapolar al miedo a la oscuridad, a hacer algo nuevo a aprender algo a conocer a alguien a cosas que no conoces) pero debes confiar en el de delante que si que ve y te puede guiar, para ello debes confiar ( se puede extrapolar que esa figura pueden ser los padres o educadores) Ellos tienen que saber distinguir en quien confiar y después pensar en vencer su miedo, ya que si el de delante (la figura del guía) lo lleva por un sitio debe confiar en que no le va a pasar nada. 

Puede ser muy interesante el diálogo generado con ellos aunque sean pequeños de que cosas les dan miedo, en quien confían para superarlo y cómo se sienten cuando lo han superado.

· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Tolerancia.

DESARROLLO: Los niños se colocarán por parejas unos enfrente de otros. Se entregan pinturas de maquillaje a unos y tienen que maquillar al de enfrente como quiera el que maquilla, no el que es maquillado. (Se tienen preparadas toallitas desmaquilladoras).

La idea del juego es ver como reaccionan los niños ante la acción de su compañero ya que debe tolerarla aunque no le guste como lo ha hecho. Percibiremos como hay niños con poca destreza y habilidades, más dominantes, mas narcisistas, los que se ríen de ellos mismos, los que no aceptan que se rían de sí mismos, los agresivos, etc...

Lo importante es abrir debate sobre lo que nos cuesta aceptarnos a nosotros mismos (yo quería un maquillaje como ese, pero tienes este...) y lo que nos cuesta aceptar los actos de los demás aunque no nos gusten, incluso hasta cuando nos afecta a nosotros (me ha pintado fatal y no se lo consiento...) Todo ello se puede extrapolar a la vida cotidiana haciendo hincapié en que si nos aceptamos a nosotros mismos como somos (con nuestras diferencias, virtudes y defectos) podemos entender y aceptar las diferencias virtudes y defectos de los demás. 

· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Educación para la paz.

· DESARROLLO: Se dividirá la clase en dos grupos (dos reinos) A unos se les dotará ficticiamente (con unas tarjetas representativas) y según niveles de unos elementos materiales como mantas, sartenes, arroz, azúcar, cerillas, azadas, legumbres, sal, etc... y al otro  reino por ejemplo aceite, leña almohadas, pasta, pollo, leche, agua, rastrillos, palas, colchones, carros, etc... 

Para poder subsistir deberán plantearse 2 opciones o roban al reino de al lado o negocian y llegan a un acuerdo con ellos para subsistir. Se debe sopesar las dos opciones y las consecuencias tanto positivas como negativas que podrían tener ambas opciones para ellos y el reino vecino. Al elegir la de negociar deben plantearse como hacerlo, si elegir a un interlocutor o todos a la vez. Pueden intercambiarse cosas o compartir. Pero lo importante es que no digamos nosotros que es la mejor opción sino que ellos mismos se den cuenta y vivan sopesen todas las posibles opciones.

Al final del todo se puede extrapolar según niveles a la vida cotidiana comparando esa situación con la que tienen muchos países para que los niños entiendan y vivan como realmente se crean las guerras y los papeles de los interlocutores (nuestros políticos).

10.3. PROGRAMA 3 APROVECHAMIENTO DE LA NATURALEZA POR EL HOMBRE: 

· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocimiento del proceso de la obtención de la harina. 

· DESARROLLO: Se copiará en la pizarra el nombre y un dibujo de cada uno de los pasos del proceso: siembra, recolección, aventado, trillado y moler. Cuando ya los tengan todos en un folio los recortarán y deberán ordenar los trozos como una secuencia correlativa. También pueden hacerlo por parejas y uno desordena y otro ordena. E incluso introducir por niveles el concepto de harina integral cuando no se separa la piel del grano.

· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocimiento del proceso de la elaboración del pan. 

· DESARROLLO: Se copiará en la pizarra el nombre de varios ingredientes (del pan o no), Los niños deben escoger los correctos, el que acierte se le dará un trozo de plastilina para que hagan un pan con su forma. 

· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Diferenciación de los tipos de residuos; orgánicos  e inorgánicos. 

· DESARROLLO: Se copiará en la pizarra el nombre de varios tipos de materias orgánicas e inorgánicas. Los niños las copiarán en un folio y las recortarán. Se pondrán varias cestas en la clase (plástico, cartón y papel, vidrio y materias orgánicas)o una cartulina del color del contenedor de cada tipo de desechos (amarillo, azul, verde y verde oscuro). Todos los niños irán uno a uno a las cestas y las pondrán en la que corresponda (en caso de que sean cartulinas, pegarán los residuos en la cartulina). Cuando todos hayan finalizado, el profesor las sacará todas y las leerá en voz alta y los niños dirán si es correcto o no.
10.4. PROGRAMA 4: EDUCACIÓN EN VALORES EN EL OESTE 

· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Tolerancia con otras razas. 
· DESARROLLO: El profesor va a tener cartas de 4 colores distintos (una para cada niño). Va a repartir las cartas entre los alumnos al azar y los niños de cada color se juntarán en una mesa, y tienen que hacer o pintar un mural sobre la tolerancia entre razas.
Luego los cuatro murales los colgaremos para ver que tanto los de un color como los de otro, han hecho el mural igual de bonito, incluso luego, todos juntos, da igual del color que sean, podemos hacer un mural más grande aún.
· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer otras culturas
· DESARROLLO: El profesor/a preparará unos dibujos con caras de niños de distintas culturas, y en cada una habrán dos costumbres típicas de esa cultura (por ejemplo: CHINOS: comen con palillos, Van por casa descalzos; MUSULMANES: No comen cerdo, Viajan una vez en la vida a la Meca, etc.). Luego, el profesor/a hará unas preguntas por grupos (mesas, por ejemplo) y dará puntos como en un concurso para ver qué grupo ha conocido mejor otras culturas.
Para terminar la actividad y llegar a una conclusión, los niños van a explicar cómo hacen ciertas cosas cotidianas (a qué hora se levantan, qué hacen los sábados por la mañana, etc.) así verán que aún siendo vecinos y amigos, no todos tenemos las mismas costumbres, y que tenemos que respetarlas todas.
· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Espíritu de equipo
· DESARROLLO: Tanto los vaqueros como los indios debían trabajar en equipo para cazar animales, etc., por eso aprendieron a trabajar en equipo. Los niños también van a trabajar en equipo, donde necesitaremos todos estar muy pendientes para no fallar. Van a cantar una canción donde cada niño sólo puede decir una palabra, y a continuación la siguiente la dirá el compañero. Debe ser una canción sencilla y que conozcan todos. Desde el Parque ADAI, os podemos sugerir la del Indio Matuchín: EL INDIO MATUCHÍN, YA NO TIENE PLUMAS, LAS PERDIÓ EN ABRIL. JUGANDO CON UN OSO, QUE ERA MUY PILLÍN, LE QUITÓ LAS PLUMAS, MUY LEJOS DE AQUÍ. 
Las primeras veces la podemos escribir en la pizarra, y después borrarla. Cada vez que se equivoquen deberán volver a empezar.
10.5. PROGRAMA 5:LAS SETAS DE LOS CUENTOS 

· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Trabajo en equipo
· DESARROLLO: El profesor hará grupos de 5 niños (más o menos) y los colocará en una punta de la clase. Igual que le pasó a Lucy, la vaquita del Sheriff, cada grupo va a tener que transportar a uno de sus miembros hasta la otra punta de la clase. Si no colaboran entre los cuatro y trabajan juntos, el niño puede caer, así que es muy importante destacar la importancia de trabajar todos juntos y no intentar demostrar quién puede más.
Esto lo haremos con los 5 miembros del grupo.
· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Respeto a los animales
DESARROLLO: El profesor/a dibujará en la pizarra un perrito sólo y triste, y uno por uno, los niños, se acercarán a la pizarra, y le pintarán algo para hacerle feliz (pintarán o dirán para que lo dibuje el profesor/a), bien sea un juguete, comida, un amigo… es importante no dar ejemplos, así los niños piensan por sí mismos.
Cuando ya esté todo el dibujo completado, se habla con los niños que hay animales que abandonan en verano, y se siente como el dibujo al principio, por eso si ellos tienen un perrito tienen que cuidarlo y hacerlo feliz.
· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Disfrutar de un entorno mágico creado por ellos mismos.
· DESARROLLO: Cada niño va a cerrar el puño y se va a pintar (o le va a pintar el profesor/a) unos ojos encima del dedo gordo y una boca entre el dedo gordo y la mano, para que la mano se convierte en una marioneta (se pueden pintar gafas, poner pelo con lana, etc.). Luego por grupos prepararán una obra de teatro para enseñar a toda la clase.
10.6. PROGRAMA 6: EDUCACIÓN VIAL
· JUEGO 1: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer las normas de seguridad vial desde el punto de vista de los peatones
· DESARROLLO: El profesor/a hará un recorrido sencillo para andar por la clase y pondrá unos folios por el suelo separados para que los niños puedan ir de folio en folio sin saltar. Entonces, uno a uno, deben ir sólo pisando los folios, mirando que no haya ningún peligro. Según la edad, se le puede dar al niño dos folios sólo, y que vaya pasándolos delante, etc.
Luego, extrapolamos esta actividad a los pasos de cebra, y les invitamos a que crucen siempre por lo blanco y mirando que no haya peligro.
· JUEGO 2: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer la importancia del semáforo.
· DESARROLLO: El profesor/a tendrá tres tarjetas, una roja, una amarilla y una verde. Los niños, en el patio o en el aula, van a ir andando, cuando el profesor/a enseñe la tarjeta verde, tendrán que correr, con la amarilla, volverán a andar y con la roja se pararán. El que se equivoque tendrá que pagar una prenda en forma de prueba.
Otra versión es hacer carreras según con el color de la tarjeta.

· JUEGO 3: OBJETIVO ESPECÍFICO: Conocer las normas de seguridad vial en el coche.
· DESARROLLO: Esta actividad es una simulación de un viaje, donde los niños van a simular las partes del coche, las normas que deben tener en el coche, etc., para ello, sentados cada uno en su silla, el profesor/a va a empezar a explicar que se van de viaje, suben al coche (los niños harán como que suben y cierran la puerta). Luego, qué es lo primero que tenemos que hacer…Nos ponemos el cinturón (simulan que se lo ponen), y comenzamos el vieje…
El profesor/a puede ir metiendo todas las acciones que quiera (intermitentes: aplaudimos hacia la derecha o izquierda; curvas: Nos inclinamos hacia derecha o izquierda; frenazos: se tiran hacia atrás: limpiaparabrisas: mueven los brazos; etc.).
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