PROGRAMACIÓN OCTUBRE-DICIEMBRE 2013.
OBJETIVOS. 

Ofrecer a los niños/as unos menús equilibrados desde el punto de vista nutritivo (proteínas, hidratos de carbono, grasas y calorías).
Hacer ver a los niños/as la necesidad de comer todo tipo de alimentos en sus diversas formas de preparación.

Resaltar la importancia de la higiene en una adecuada alimentación tanto en el ámbito personal del alumno/a como en el de las instalaciones.

Velar porque el niño/a vaya adquiriendo tanto hábitos de higiene personal como colectiva en todo el proceso de alimentación.

Hacer un uso correcto del mobiliario y útiles del comedor.

Fomentar la convivencia y solidaridad entre iguales en todas las actividades que se desarrollan en el comedor.

Aprender a compartir con mis compañeros alimentos, utensilios, espacios comunes, etc.…
Disfrutar del tiempo de ocio  de forma lúdica  y creativa.

Desarrollar la creatividad e imaginación de los menores a través del juego, los cuentos y los talleres manuales.

Fomentar el desarrollo de la psicomotricidad, propiciando la coordinación de todas las partes del cuerpo.

Fomentar el aprendizaje de normas básicas de convivencia.

Propiciar hábitos de higiene entre los menores antes y después de la actividad.

Potenciar las actitudes solidarias y de cooperación entre los menores.
METODOLOGÍA.
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Los métodos a seguir por para llevar a buen fin los objetivos propuestos serán la participación, la flexibilidad, la constancia y una permanente revisión de las actitudes y actuaciones de las personas participantes.
Lo más importante para el equipo de monitores es si los chavales están bien, si se sienten cómodos en el grupo o si tienen algún problema con los compañeros. 

Evitamos los juegos competitivos o eliminatorios (los modificamos para que en lugar de eliminar se vayan sumando puntos).

Utilizaremos una metodología participativa, lo que permite que el niño colabore tanto en el trabajo individual como en el grupal, creando una actitud participativa en cada una de las actividades, comenzando por reconocer las necesidades y prioridades de los beneficiarios, garantizando la continuidad en las actividades y creando canales de participación.
La metodología participativa, permite que el niño colabore tanto en el trabajo individual como en el grupal, creando una actitud participativa en cada una de las actividades, comenzando por reconocer las necesidades y prioridades de los beneficiarios, garantizando la continuidad en las actividades y creando canales de participación.

Los criterios metodológicos empleados en el desarrollo de la actividad están guiados por los siguientes principios educativos: 

Tienen marcado carácter educativo, basado en la educación no formal, programada y sistematizada no siendo fruto de la improvisación.

Consideramos la participación un valor fundamental para vivir en una sociedad moderna por lo que la participación del/a niño/a se prima sobre la actividad, siendo éste/a el principal protagonista.

Se mantiene una actitud abierta, donde el/la niño/a puede demandar cualquier cambio.

Potenciando la igualdad como base del respeto mutuo y la convivencia, fomentando el respeto a las diferencias.

Buscamos que todas nuestras actividades sean creativas.
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE COMEDOR.

La actividad de comedor se desarrolla en dos partes: la comida y el recreo.

Horarios  de comida: 

· INFANTIL: 12:45 a 13:30 horas.

· PRIMARIA: dada la cantidad de niños/as que tenemos en primaria y para garantizar una mejor atención a cada grupo se ha optado por dividirlos en dos turnos:

1º, 2º y 3º: 13:00 a 13:45  horas.

  
 4º, 5º y 6º: 13:50 a 14:30 horas.
Horarios de recreo:

1º, 2º y 3º: 13:45 a 15:00 horas.
4º, 5º y 6º: 13:00 a 13:45 y 14:30 a 15:00 horas.
ACTIVIDADES.

Comedor:
· Vigilancia y atención de los niños/as durante el tiempo de la comida.

Tiempo de patio:
· Las monitoras se encargarán de la vigilancia y organización de juegos y manualidades acordes a las edades de cada grupo.

· Cada monitora es responsable de un grupo y tiene especificada la zona de juego cada día.

· Los viernes habrá juego libre, supervisado por las monitoras y en caso necesario propondrán juegos.

INFORMACIÓN A LA FAMILIAS.

· INFANTIL: Informe diario de cada niño/a que elabora cada monitora, dirigido a informar a las familias de la marcha del comedor. Los informes están expuestos en el tablón de anuncios del vestíbulo de infantil.
· PRIMARIA: Informe quincenal de cada niño/a que elabora cada monitora, dirigido a informar a las familias de la marcha del comedor. El informe, una vez leído por los padres, ha de ser devuelto firmado a la monitora responsable.
ACTIVIDADES PROPUESTAS.

Juegos de exterior Primaria:

CONTRABANDISTAS: Se divide al grupo en 2 equipo, unos serán los contrabandistas y otros los “polis”. 

Los contrabandistas tendrán 3 garbanzos que deben esconderse en alguna parte del cuerpo (no vale boca, nariz ni orejas) y salir corriendo intentando que nos les pillen hasta el puesto donde se recoge el botín de garbanzos.

Los “polis” tendrán que intentar pillarles y cuando lo hagan podrán preguntar 3 sitios diferentes donde creen que pueden haberse escondido los garbanzos; si aciertan, los contrabandistas tendrán que darles los garbanzos, si no seguirán corriendo hasta llegar al punto de recogida.

Si les quitan todos los garbanzos podrán volver a la base a por otros 3, hasta que se acabe el juego o haya cambio de roles (los “polis” serán contrabandistas y al revés).

COLITAS: Cada niño/a tendrá un trocito de tela, papel, lana colgando de la cinturilla del pantalón por detrás.
El juego consiste en conseguir robarle la colita a los otros sin que te la roben a ti. 

Para que no se eliminen, cuando se la quiten podrán ir donde el monitor y éste le dará una colita nueva.

BALÓN PRISIONERO.

PICTIONARY.

POLIS Y CACOS.
BULLDOG: Se colocan todos los jugadores menos uno en un extremo del campo., quedando éste en medio del campo. Los jugadores deben cruzar al otro extremo sin ser tocados por el que está en medio, que es el llamado “buldog”. Si son tocados quedarán en el medio, ayudando al buldog. Este se moverá siempre en horizontal, sin adelantarse ni atrasarse. 
BOMBA: Situados de pie en círculo, uno niño la queda en medio sentado con los ojos cerrados y empieza a contar en voz baja mientras los demás se van pasando una pelota de uno en uno en el sentido de las agujas del reloj. Cuando el del centro llega al nº 30 grita "¡SE ENCIENDE LA MECHA!" y a continuación sigue contando en voz baja, mientras los demás continúan pasándose la pelota, esta vez a mayor velocidad. Cuando la cuenta llegue al nº 40 grita: "¡BOMBA!”. En ese momento, el niño sorprendido con la pelota en las manos deberá sentarse con las piernas extendidas y ya no podrá volver a coger la pelota. Se reinicia el juego y el niño que esté a la derecha de uno que esté sentado, tendrá que saltarle y continuar pasando el balón al siguiente. 

LAS TIJERAS: en círculo se van pasando unas tijeras abiertas o cerradas y se dice “te paso las tijeras abiertas” (pueden estar cerradas y al revés). La gracia está en que da igual como estén las tijeras, lo que importa es cómo tienes las piernas si abiertas o cerradas.
LA PRINCESA Y EL DRAGÓN: Uno de los jugadores toma asiento en una silla: es la princesa. Se le ata a la silla con un cordel (manos y pies). Delante se sentará otro jugador con los ojos vendados: éste representa la dragón. Los demás jugadores representarán a los caballeros deseosos de liberar a la princesa. El director del juego sorteará el turno de los caballeros. El designado se pondrá en marcha para liberar a la princesa. El juego consiste en llegar a donde la princesa y desatarla, pero sin hacer el mínimo ruido. El dragón en cuanto perciba un ruido señalará con el brazo la dirección de donde proceda y si acierta el caballero señalado queda eliminado. A continuación, otro caballero ha de continuar la misión. 

EL DIRECTOR DE ORQUESTA: Un jugador sale fuera. Los demás cantarán una canción a coro conocida por todos. Uno hará de director de orquesta. El juego consiste en el que ha salido adivine quién es el director de orquesta para lo cual debe colocarse en el centro del coro. Todos los jugadores deben hacer los gestos que va indicando el director, si bien han de procurar no fijar la mirada en él para no delatarlo.

EL ASESINATO DE LA PRINCESA: Juego en el cual se harán 6 grupos de 6 acampados, son familias medievales (adaptar según temática) que tienen que investigar quien ha sido el asesino de la princesa. Hay personajes:
· La Bruja 

· La Reina 

· El Caballero 

· El Carcelero 

A cada grupo se les da un folio y un rotulador y deberán ir buscando a los personajes y preguntarles lo que quieran con tal de intentar adivinar quién ha matado a la princesa y la historia de porque la asesinaron. Las preguntas solo serán respondidas con un sí o un no salvo la pregunta directa de si mataron o no a la princesa, que se responderá con una evasiva.

Cada uno de los personajes digamos que tienen un punto de partida:

· El Carcelero: era pretendido por la princesa, pero realmente no quería nada con ella, porque realmente era su hija. Está destinado a las mazmorras porque el rey se enteró del rollo con la princesa y le mandó ahí para que no viese a su hija más. Discutía mucho con la reina y amenazaba con contarle al rey la procedencia bastarda de la princesa.

· La Reina: tuvo un desliz con el carcelero y tuvieron a la princesa, que por lo tanto es hija bastarda, y esto el rey no lo sabe. La princesa es la primogénita, pero tiene otra hija. La reina quiere deshacerse de su hija bastarda porque no la quiere y quiere que el reino lo herede su hija menor y que se case con el caballero. No conoce la relación viciosa del carcelero y la princesa.

· El Caballero: estaba enamorado de la princesa y se quería casar con ella también porque es la heredera del reino. Estaba continuamente detrás de ella hasta que le contó que se estaba enamorada del carcelero y que le quería mucho, por lo tanto odiaba al carcelero.

· La Bruja: estaba enamorada del carcelero, pero su amor no era correspondido. Sabía que la princesa estaba enamorada del carcelero, porque es bruja y lo veía en su bola mágica, por lo que odiaba a la princesa. Hacía pócimas por encargo, pero su especialidad eran los venenos.

Puestos en antecedentes pasamos a narrar cómo murió la princesa:


“La princesa aparece muerta en las mazmorras y el carcelero da el aviso de esto. Muere por la ingesta de un pastel que se come en una de sus visitas a las mazmorras a ver al carcelero. La princesa tenía hambre y al carcelero no le gustaba el dulce. El pastel, que estaba envenenado, realmente iba dirigido al carcelero por parte del caballero, que quería deshacerse de él para poder casarse con la princesa. El veneno del pastel realmente fue encargado a la bruja por parte de la reina, porque la bruja la convenció de que era lo mejor que podía hacer para deshacerse de la princesa. Lo que pasa es que la reina perdió el veneno y llegó a manos del caballero y como se quería quitar de en medio al carcelero, metió el veneno en un pastel y lo mandó a las mazmorras.”

VEN-VETE: Sentados en filas en forma de estrella una la liga y va corriendo alrededor del grupo; cuando le parece da en la cabeza al último de una fila y dirá “ven” toda la fila se tendrá que levantar y dar un vuelta completa, el último en sentarse la liga. Puede decir “ven” y todos correrían en el mismo sentido que él o decir “vete” en cuyo caso correrían en sentido contrario.

PELOTA AL AIRE: Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al círculo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han sido presentados.

ME AGRUPO: Los alumnos se desplazan libremente por todo el espacio disponible. Cuando se indique, deberán todos reunirse, según el número que se diga, teniendo que levantar los brazos cuando estén todos juntos. Cuando se hayan juntado deben formar una figura geométrica estando sentados, por ejemplo, un triángulo.
Reglas: No se puede levantar los brazos hasta que todos estén agrupados y con la figura que haya indicado realizada. Si en algún grupo sobra alguien este deberá de buscarse algún grupo que no esté aún completo.

Variantes: Cuando digamos por parejas, deberán juntarse y hacer lo contrario de lo que haga el compañero. Por ejemplo, sentado/de pie, desplazarse a la derecha/izquierda, ser un animal muy grande/pequeño,...Variar los tipos de figura geométricas a realizar al igual que la forma de hacerlas: de pie sentado, agachados, tumbados,...Indicar distintas formas de desplazamiento: hacia delante, hacia atrás, arrastrando los pies, de puntillas, con los talones,...

LAS PELÍCULAS: Un participante debe representar una película de dibujos animados o de aventuras y los demás participantes deberán adivinar el  título de la película. Se pueden crear dos grupos que deberán competir por los puntos de acierto. Quién acierte la película saldrá a representar una nueva.
PELOTA AL AIRE: Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al círculo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han sido presentados.

BULLDOG: Se colocan todos los jugadores menos uno en un extremo del campo., quedando éste en medio del campo. Los jugadores deben cruzar al otro extremo sin ser tocados por el que está en medio, que es el llamado “buldog”. Si son tocados quedarán en el medio, ayudando al buldog. Este se moverá siempre en horizontal, sin adelantarse ni atrasarse. 
MAR-TIERRA-AIRE: se dibuja en el suelo una línea que será la tierra, a su izquierda otra línea que será el mar y a la derecha otra que será el aire.

Todos los niños/as se colocan encima de la línea que es la tierra y el monitor deberá ir diciendo tierra, mar o aire cada vez más rápido para que los niños/as vayan poniéndose encima de la línea que corresponda.

Se puede hacer con colores y en inglés.

MARCIANOS Y TERRÍCOLAS: los jugadores se distribuyen por el espacio delimitado. En el centro pondremos una caja con pinzas de la ropa. El que la liga es el marciano y se coloca una pinza en la camiseta. El marciano irá a pillar al resto de terrícolas; al que pille tiene que ir a la caja y ponerse una pinza en la camiseta y ayudará a pillar al resto.

GEMELOS: el grupo se organiza por parejas; una vez hechas se hacen 2 círculos concéntricos (un círculo dentro del otro) y se pondrán de espaldas y empezarán a girar cada círculo para un lado; cuando el monitor diga dejarán de girar y buscarán a su pareja, cuando la encuentren se darán la mano y saldrán corriendo hasta el punto indicado.

FÚTBOL MAYA: el grupo se pone en círculo abrazándose con los brazos por encima de los hombros de su compañero de la izquierda y derecha y con las piernas abiertas. El juego consiste en ir pasándose un balón intentando colarlo por las piernas de otros jugadores, si el balón pasa por debajo de sus piernas tienen que darse la vuelta y jugar de espaldas.

BUHOS Y CUERVOS: se hacen 2 grupos, los búhos que siempre dicen la verdad y los cuervos que siempre  dicen mentiras. Se pondrán en 2 líneas unos enfrente de los otros, y bastante cerca. El monitor dirá alguna cosa (el cielo es azul) si es verdad los búhos correrán a pillar a los cuervos si la afirmación es falsa los cuervos correrán a pillar a los búhos.

ORDENAMOS ZAPATILLAS: todos los jugadores se quitaran los 2 zapatos y se dejarán amontonados en el centro del campo; se les divide en 2 grupos. Cada vez sale uno de cada grupo e intenta buscar sus 2 zapatos y ponérselos en el centro del campo, cuando lo consiga volverá a su grupo y saldrá el siguiente; así hasta que no queden zapatos.

CANARIO, CANGREJO, CANGURO: los jugadores están divididos en 2 equipos (canguros y canarios) y se colocan frente a frente sentados en sillas. Cuando el monitor grita canguro, éstos se levantan y los canarios se sientan. Si grita canarios, éstos se sientan y los canguros se levantan. Si dice cangrejo nadie se mueve.

LA BANDERA: 2 equipos, cada uno tiene una bandera que debe proteger y a la vez tiene que conseguir quitarles la bandera al otro equipo. Si te pillan tendrás que retroceder hasta y esperar 10 segundos antes de poder volver a salir.

LANZAMIENTO DE GLOBO: todos se sientan en un círculo y cada uno tiene un número. En el medio el que la liga con un globo que dirá un número y lanzará el globo, el niñ@ que tenga el número que ha dicho tendrá que levantarse a intentar golpear el globo hacia arriba diciendo otro número; si no le da tiempo a lanzar el globo tendrá un punto; el que más puntos tenga perderá.
Juegos exterior Infantil:
BULLDOG: Se colocan todos los jugadores menos uno en un extremo del campo., quedando éste en medio del campo. Los jugadores deben cruzar al otro extremo sin ser tocados por el que está en medio, que es el llamado “buldog”. Si son tocados quedarán en el medio, ayudando al buldog. Este se moverá siempre en horizontal, sin adelantarse ni atrasarse. 
PAÑUELO: El clásico juego del pañuelo pero en lugar de eliminar se van sumando puntos.

TOCAR COLOR: El monitor delimita una zona de juego y dirá un color, los niños/as tendrán correr y tocar algo de ese color; se puede hacer también el inglés y en lugar de con colores con objetos.

ME AGRUPO: Los alumnos se desplazan libremente por todo el espacio disponible. Cuando se indique, deberán todos reunirse, según el número que se diga, teniendo que levantar los brazos cuando estén todos juntos. Cuando se hayan juntado deben formar una figura geométrica estando sentados, por ejemplo, un triángulo.
EL ESCONDITE INGLÉS.

COLITAS: Cada niño/a tendrá un trocito de tela, papel, lana colgando de la cinturilla del pantalón por detrás.
El juego consiste en conseguir robarle la colita a los otros sin que te la roben a ti. 

Para que no se eliminen, cuando se la quiten podrán ir donde el monitor y éste le dará una colita nueva.

BALÓN PRISIONERO.
ORDENAMOS ZAPATILLAS: todos los jugadores se quitaran los 2 zapatos y se dejarán amontonados en el centro del campo; se les divide en 2 grupos. Cada vez sale uno de cada grupo e intenta buscar sus 2 zapatos y ponérselos en el centro del campo, cuando lo consiga volverá a su grupo y saldrá el siguiente; así hasta que no queden zapatos.
VEN-VETE: Sentados en filas en forma de estrella una la liga y va corriendo alrededor del grupo; cuando le parece da en la cabeza al último de una fila y dirá “ven” toda la fila se tendrá que levantar y dar un vuelta completa, el último en sentarse la liga. Puede decir “ven” y todos correrían en el mismo sentido que él o decir “vete” en cuyo caso correrían en sentido contrario.

PELOTA AL AIRE: Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al círculo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han sido presentados.
ZAPATILLA POR DETRÁS.

CORRO DE LA PATATA.
PIES QUIETOS.

Actividades de interior por si llueve:
VISIONADO DE PELÍCULAS.
JUEGOS DE MESA.
Talleres de manualidades para Halloween y Navidad:

Intercambiaremos los talleres para que cada grupo haga cosas diferentes; los que en Halloween hagan imanes en Navidad harán los colgadores de las puertas.

Los de infantil harán la careta de calabaza en Halloween y la de Papá Noel con algodón en Navidad.

Los pequeños de primaria, en función de cómo salga el taller de la diadema de murciélago/fantasma en Navidad harán la careta de Papá Noel o imanes con formas navideñas.
IMANES CON GOMA-EVA: Con forma de murciélago, calabaza, fantasma… (en Halloween) y con Papá Noel, árbol de navidad, forma de regalo… (para navidad).
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DIADEMA MURCIÉLAGO/ FANTASMA (HALLOWEEN)
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COLGADOR PARA LA PUERTA CON MOTIVOS DE HALLOWEEN O DE NAVIDAD:
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CARETA DE CALABAZA (HALLOWEEN) Y DE PAPÁ NOEL CON ALGODÓN (NAVIDAD):

