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ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 4Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

ABRAZAR EL ARBOL

OBJETIVOS

- Apreciar elementos de la naturaleza.
- Relajacion.

DESARROLLO

En el patio del recreo buscamos un arbol grande, nos sentamos alrededor
de él y lo observamos, olemos, y por turnos lo vamos acariciando y
ponemos una oreja para escuchar lo que tiene dentro o si dice algo, y lo
abrazamos pegando nuestro cuerpo a él y nos quedamos un rato:
cerramos los ojos, sentimos nuestro cuerpo, sentimos el cuerpo del arbol
e intentamos percibir la energia que nos desprende.

Al terminar la experiencia comentamos lo que cada uno ha sentido o ha
percibido.

En el aula se realizara un dibujo del arbol.




MATERIALES/RECURSOS

Los arboles del patio.

OBSERVACIONES

En una salida que se realice a un parque se puede programar esta
actividad.




ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 3,4 Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

ADIVINA QUE PERTENECE A LA NATURALEZA

OBJETIVOS

-Identificar objetos de la naturaleza.
- Fomentar el cuidado y limpieza de nuestro entorno.

DESARROLLO

En el patio del colegio hacemos un corro sentados y ponemos en el
centro varios objetos: piedras, hojas, ramitas, flores, envases de zumo,
papel de aluminio, papel de magdalena,...

Los observamos y por turnos tienen que identificar que objetos
pertenecen a la naturaleza y donde se pueden encontrar; y cuales no
pertenecen a la naturalezay dénde deberian estar.

Los objetos que no pertenezcan a la naturaleza los llevaran a la papelera.

MATERIALES/RECURSOS

Los elementos de la naturaleza, residuos y papeleras.




OBSERVACIONES

Esta actividad también se puede realizar en una salida al parque.




ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 3,4 Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

NEGRITA, LA HORMIGA VIAJERA

OBJETIVOS

- Concienciar de la necesidad del cuidado de la naturaleza.
- Aprender a cooperar para alcanzar un fin comun.

DESARROLLO

Contar el cuento.

Reflexionar sobre la importancia del cuidado de la naturaleza y las
consecuencias cuando no se cuida de ella.

Valorar lo bueno que es que nos ayudemos los unos a otros para
conseguir un objetivo.

Al final de la actividad se realizara un dibujo sobre el cuento.

MATERIALES/RECURSOS

El cuento.(Anexo)




OBSERVACIONES

Se puede contar el cuento utilizando marionetas en el caso de los mas
pequenos.

NEGRITA,
LA HORMIGA VIAJERA

Negrita era una hormiga muy trabajadora a la que le gusta mucho pasear por
el campo para buscar su comida, charlar y jugar con sus amigos.

Su mejor amigo era Blandin.
Blandin tenia su agujero de gusano muy cerca del hormiguero de Negrita.

Aquella manana Negrita, la hormiga viajera, se despertd pronto para buscar
comida y jugar un rato con Blandin.

Su olfato le decia que fuera del hormiguero tenia que hacer un sol espléndido.

Habia sofado que el dia anterior muchos nifios habian estado merendando
muy cerca de su hormiguero.

<<Habra miguitas de pan y trocitos de queso. jQué ganas tengo de salir! Hoy
podré recoger muchas miguitas.>>

Mientras esto pensaba, Negrita daba vueltas y mas vueltas por su hormiguero
tratando de encontrar la salida, que no era capaz de hallar.

<<iYa!>>, penso Negrita. <<Mis ojos estaran llenos de leganas y lo que ocurre
es que no veo. Me daré una ducha y me asearé. Asi estaré mas despejada.>>

De nuevo volvio a buscar la salida.

Negrita ya no pudo mas.

<<No sé qué pasa pero aqui ha ocurrido algo muy grave. jQué miedo!, a lo
mejor ya no puedo salir ningln dia. Si al menos viniera Blandin, él desde fuera
podria encontrar la salida.>>

-iMama, mamal! -llamé con voz miedosa-. No puedo salir. jAyudame!

Mama Hormiga la cogio de la mano y juntas intentaron buscar la salida. Era
imposible. Alli no se veia ninguna claridad.

-;Sera que aun es de noche?




Pero no. Ya todas las hormigas del hormiguero se habian despertado. De
pronto oyeron una voz que venia del exterior. ;Qué sera?

Pegaron sus oidos al suelo para escuchar y...

-iEs Blandin, es Blandin! -Gritd Negrita que habia reconocido la voz de su
amigo el gusanito viajero-. iBlandin, Blandin! -grit6 Negrita-. No podemos
salir. No encontramos la salida.

-jOh, Negrita! Se me acaban las fuerzas y no puedo quitar esto que tapa la
puerta de tu hormiguero. Debieron de dejarlo ayer los nifos que estuvieron
aqui jugando.

-Blandin, ;qué es esa cosa?

-Yo no sé cémo se llama, Negrita, pero si lo muevo un poquito rueda.

-Pues muévelo.
-No puedo, hay muchos papeles y no le dejan rodar.

-iEs horrible, Blandin! Me muero de pena por no poder salir.

Papa y mama Hormiga, mientras tanto, estaban pensando que aquello no
podia quedar asi.

-Haremos un tren de hormigas, empujaremos fuerte y asi ayudaremos a
Blandin. Entre todos haremos rodar esa cosa que tapa la entrada del
hormiguero.

-jA launay a las dos!

Todas las hormigas y Blandin empujaron al mismo tiempo y el objeto rodd y
rodo.

Blandin y Negrita se dieron un fuerte abrazo y empezaron a correr y a saltar
de alegria. Habian conseguido despejar la puerta del hormiguero.

Pero aquello no era suficiente.

El campo no era el mismo del dia anterior. Parecia un pequefo basurero.

Otras hormigas podian estar pasando por la misma situacion que Negrita
acababa de pasar.

Decidieron entre todas recoger todos los desperdicios que aquellos nifos no
habian tirado a la basura.

-Negrita -dijo Blandin-, estoy muy cansado. Este trabajo que acabamos de
hacer no es para nosotros. Si ocurre otro dia moriré del esfuerzo. Deberiamos
hacer algo para que esto no vuelva a suceder.

-A mi no se me ocurre nada -dijo Negrita-. jOye, Blandin!, tu abuelo es muy
sabio; él puede encontrar la solucion.



El abuelo de Blandin pensé que entre todos podrian hacer un letrero con
letras gigantes en el que pusiera:

Nuestra vida es importante.
No tapéis nuestro hormiguero

y...
Usad los basureros.

Ahora si que Blandin y Negrita podrian hacer tranquilamente el viaje del dia.
Irian lejos hasta que el sol dejara de dar calor. Entonces volverian a sus casas
sin miedo de encontrar sus puertas tapadas.

Los valores que se muestran en este cuento son varios, como la amistad, el
esfuerzo, la ayuda, la cooperacion, el respeto a la naturaleza, la solidaridad, el
compaferismo y la resolucion de conflictos.

Es un cuento apto para ninos de segundo ciclo de Educacion Infantil (3-6

anos).
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ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 3,4 Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

IMITAR A LA NATURALEZA

OBJETIVOS

- Aprender a dramatizar distintos tipos de animales y plantas.
- Valorar la importancia del cuidado de los seres vives que nos
rodean.

DESARROLLO

En el patio del recreo o en la sala de psicomotricidad podemos imitar a
los animales terrestres (leones, serpientes, vacas, perros,...) las aves y
animales marinos. Imitar como haria un animal enfermo, un animal
hambriento, un animal solito,....

Podemos imitar a las plantas movidas por el viento, las plantas cuando
van creciendo, cuando se marchitan,....

Después de haber realizado todas estas actividades hacemos una
asamblea donde los nifios contaran como se han sentido imitando estos
animales y sus diferentes circunstancias.

Acabaremos explicdndoles que son seres vivos, que nacen, crecen, tienen
hijos y se mueren; se sienten bien a veces y otras se sienten mal.
Concienciarles de que hay que cuidarles para que siempre se sientan
bien, para que también sean felices como nosotros.

16




MATERIALES/RECURSOS

OBSERVACIONES

En sesiones posteriores se puede pedir que hagan un dibujo de la
actividad que se realizé.
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ETAPA: INFANTIL

~

EDAD/CURSO: 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO
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NUESTROS ARBOLES SON IMPORTANTES

OBIJETIVOS

- Concienciar de la importancia de los bosques
- Fomentar su cuidado.

DESARROLLO

En el patio del colegio se recogeran hojas de diferentes formas.

En clase cada dos nifios colaboraran para realizar un arbol y pegar las
hojas recogidas.

Después se montara un mural donde se peguen todos los arboles,
formando asi un bosque.

Terminado el mural el profesor/a preguntara que le falta y dara pistas
para que adivinen que falta el sol y las nubes (lluvia).

Una vez descubierto por los nifios el profesor/a pondra esos elementos
nombrados.

Finalmente sentados mirando el mural, se sacaran conclusiones sobre la
importancia del sol y la lluvia para los arboles, para el bosque y los seres
vivos que viven en él.

Ademas les explicamos que los arboles aportan el oxigeno al aire que
respiramos, de ahi la importancia de que cuidemos nuestros arboles y
nuestros bosques.

MATERIALES/RECURSOS

Hojas de arboles.
Folios.
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Papel continuo
Pinturas

OBSERVACIONES

Se puede complementar esta actividad con audiciones como El otofio y la
primavera de Vivaldi.

ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 4 Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

UN MENSAJE DE ATENCION AL ENTORNO

23




OBJETIVOS

- Observar.
- Valorar los diferentes entornos.

DESARROLLO

Presentamos unas tarjetas de animales de diferentes entornos (polo,
montafia, mares y desierto).

Lo repartimos entre los niflos para que lo coloreen, una vez coloreadas las
distribuimos por el suelo de la sala de psicomotricidad boca abajo.

El profesor marcara un ritmo o pondra una musica determinada y los
ninos se mueven libremente siguiendo el ritmo por toda la clase, cuando
cese la musica cada nifo cogera la tarjeta mas cercana a él de las que hay
en el suelo y se quedara quieto como una estatua en el sitio que esté.

Cada nifio explica lo que aparece en su tarjeta, una vez que todos han

identificado el dibujo que les ha correspondido, el profesor dira distintos
tipos de paisajes (mar, montaia, desierto, polo), al nombrar uno de ellos,
los ninos que tienen elementos que pertenecen a ese paisaje se agrupan.

Cada grupo, realizara un mural con los elementos del entorno que
representan y lo mostraran a sus compaferos. Entonces el profesor
explicara cdmo podemos proteger y conservar adecuadamente esos
diferentes entornos.

ETAPA: INFANTIL
EDAD/CURSO: 4 Y 5 ANOS.

NOMBRE DEL JUEGO

UN DIiA DE CAMPO
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OBJETIVOS

- Observar.
- Respetar.
- Valorar los entornos naturales.

DESARROLLO

El profesor ird presentando unas laminas y entablara un didlogo con ellos
sobre las diferentes escenas que aparecen, comentando si las acciones
son correctas o no.

Plantear preguntas sobre qué pasaria si no se apagase el fuego de forma
correcta, si dejaran los papeles y basuras tiradas en el suelo, etc.,
mostrando la lamina 1.

Recortar las escenas y las coloca sobre una cartulina. Los nifios iran
explicando siguiendo el turno de palabra, que piensa o imagina que ha
pasado en ese dia de campo. ¢Cudl sera la ultima escena: lalaminalola
lamina 4°7.

Una vez que se ha averiguado la secuencia correcta de las laminas se
pegaran en la cartulina, para colocar en la clase.

P.D.: El grado de dificultad de las preguntas debe realizarse en funcién de
la edad de los nifios. Sugerimos que con los nifos de 2 6 3 afios no se
imprima una ldmina por nifo, sino por grupos y la actividad la realice el
profesor con grupos reducidos.

MATERIALES/RECURSOS

- Laminas.(Anexo)
- Cartulina.

25




OBSERVACIONES

En el grupo de 5 afios se puede realizar esta actividad dividiendo la clase
en 4 grupos, y cada uno de ellos observara y explicara a los demas lo que
ocurre en la lamina. Y luego todos juntos averiguar la secuencia correcta
para pegarla en la cartulina.

ANEXO
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LAMINA 4
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 12 A 32

NOMBRE DEL JUEGO

SALVEMOS A LAS BALLENAS

OBIJETIVOS

e Tomar conciencia del impacto que produce la caza indiscriminada
de ballenas.

e Concienciar sobre la importancia de las ONGs en la lucha a favor de
la Naturaleza.

e Colaborar con los comparieros.

DESARROLLO

Se delimita un campo que serd el mar. Dos participantes tomados de la
mano seran un barco factoria, el resto seran ballenas. A la orden, el barco
factoria sale a cazar ballenas. Al ser cazadas, las ballenas se quedan a un
costado (zonas de ballenas cazadas) y asi hasta que las ballenas se extingan
0 queden muy pocas. Como variante podemos agregar un barco de alguna
ONG (otros dos participantes de la mano), que al tocar a las ballenas
cazadas puedan revivirlas.

MATERIALES/RECURSOS

Banderines o conos para delimitar el campo y la zona de ballenas cazadas

OBSERVACIONES
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 12 A 3¢



NOMBRE DEL JUEGO

LOS ARBOLES CAIDOS

OBIJETIVOS

e Tomar conciencia de la importancia que tienen las distintas poblaciones de
arboles en la naturaleza y del impacto que produce la tala indiscriminada de
estos arboles sobre el medio ambiente.

e Colaboracién entre los alumnos.

DESARROLLO

Se delimitara un campo que seré el bosque, un participante sera el guardabosques y tres
mas seran los lefiadores, el resto seran arboles.

Los lefiadores tendran un tiempo para tocar (“talar”) a los arboles. Si los tocan, los
arboles se quedaran tirados en el suelo. Al mismo tiempo el guardabosques podré ir
salvando a los arboles cortados (ira sembrando nuevos arboles en el lugar de los
talados). Los arboles no podrén levantarse en un solo movimiento, sino que primero se
sentaran, luego se pondran de rodillas y finalmente podran seguir jugando.

Al terminar el juego se contaran cuantos arboles fueron talados y cuantos salvados por
el guardabosques.

Variantes: podemos ir agregando cada vez mas guardabosques.

MATERIALES/RECURSOS

Conos o banderines para delimitar el bosque.
Pafiuelos para reconocer a los lefiadores.

OBSERVACIONES
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 12 A 32

NOMBRE DEL JUEGO

OCA AMBIENTAL

OBIJETIVOS

e Tomar conciencia de la contaminacion atmosférica y del consumo irresponsable
que han amenazado el equilibrio del medio ambiente.
e Ayudar a que en nuestro planeta haya menos contaminacion.

DESARROLLO

Es una adaptacion del tradicional juego de la oca, se trata de llegar el primero al
planeta Azul, saltando posiciones segun la tirada de los dados y las reglas del juego.

REGLAS DEL JUEGO:

- Los jugadores tiran por orden.

- NATURALEZA: casillas 4, 11, 18, 25 y 32. Se puede avanzar hasta la siguiente
casilla de NATURALEZA. Si caes en la casilla 32, esperar a la siguiente tirada.

- BUENAS ENERGIAS: casillas 3, 8, 14, 22 y 30: volver a tirar el dado.

- HUMO: casillas 6, 17 y 28: esperar a tirar un turno.

- GASES: casillas 12,21 y 33: retroceder tres casillas.

MATERIALES/RECURSOS

-El tablero de la OCA Energgética.
- Una ficha de diferente color para cada jugador.
- Un dado.

OBSERVACIONES

En la pagina siguiente aparece el tablero con el que se juega a este juego.

TABLERO OCA AMBIENTAL
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 12 A 32

NOMBRE DEL JUEGO

EL MUNDO DE LOS ANIMALES

OBIJETIVOS

Aprender a ver las cosas desde diferentes puntos de vista.
Tratar de ver al mundo desde la perspectiva animal.
Elaborar el concepto de proteccion y conservacion.
Cooperar con los comparieros.

DESARROLLO

Cada alumno elige un animal, algunos de los cuales estaran en peligro de extincion. El
juego consiste en moverse al ritmo de una musica y cuando deje de sonar la musica se
tienen que juntar todos los animales que estan en peligro.

Variantes: se agruparan por el tipo de alimentacion (carnivoros, herbivoros...), por el
tamafio, por el lugar donde viven...

MATERIALES/RECURSOS

Caretas de animales, musica

OBSERVACIONES
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 12 A 32

NOMBRE DEL JUEGO

MONOS Y CACHUETES

OBJETIVOS

e Reconocer el equilibrio que debe existir entre predador y presa.
e Participar de forma activa con el grupo.

DESARROLLO

Se divide el campo en tres zonas.

Los alumnos se dividen en dos grupos. Unos monos y otros leones.

Los leones se colocan en el campo del medio.

Los monos deben intentar atravesar el campo para llegar al otro extremo
para coger sus cacahuetes, y regresar a su casa. Hasta que todos los
leones los cacen.

Posteriormente aumenta en numero de leones. ¢ Qué ocurre?
¢Y cuando aumenta el niumero de monos?

MATERIALES/RECURSOS

e Conos

OBSERVACIONES
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ETAPA: PRIMARIA

EDAD/CURSO: 12 A 32

NOMBRE DEL JUEGO

LA MANCHA NEGRA

OBIJETIVOS

e Aprender que ocurre cuando se derrama petréleo en el mar.
e Participar de forma activa con el grupo.

DESARROLLO

En el patio del colegio, que es el mar, un alumno es una mancha de

petréleo y los demas los peces.
Al ser tocados, los integrantes se iran cogiendo de las manos y la mancha

va creciendo y el mar se queda sin peces.

MATERIALES/RECURSOS

e Conos

OBSERVACIONES

ETAPA: PRIMARIA

EDAD/CURSO: 12 A 32
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NOMBRE DEL JUEGO

CUIDAMOS EL AGUA

OBJETIVOS

e Conocer el ciclo del agua.
e Colaborar en las funciones dentro del desarrollo del juego

DESARROLLO

Vemos el video de YouTube: “El ciclo del agua”.

Se divide la clase en 5 grupos.

Un alumno hace de sol y otro de narrador. El resto son condensacion,
evaporacion y precipitacion.

Con una lluvia de ideas inventan un cuento que representan.

MATERIALES/RECURSOS

e Pizarra digital

OBSERVACIONES
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 42-62

NOMBRE DEL JUEGO

CUIDAMOS NUESTROS PARQUES

OBJETIVOS

1. Concienciar al alumnado de la importancia de conservar nuestro
entorno.

2. Fomentar el trabajo en equipo.

3. Discriminar residuos.

DESARROLLO

Se busca un espacio natural cerca del centro, como por ejemplo un
parque. Se acota verbalmente el espacio en el que van a trabajar de
forma que el profesor no los pierda de vista. Se divide al alumnado en
grupos. A cada grupo se le entrega una bolsa de basura y guantes
desechables. Se elige un capitan por equipo, que sera el encargado de
sostener la bolsa. El juego consistira en que el resto del equipo busque y
recoja todos los residuos no biodegradables (plasticos, papel, metales,
bricks, vidrio, etc.) que encuentre y llevarlos corriendo a su bolsa. Tras un
tiempo determinado, el profesor detiene la actividad mediante un silbato
y todos los equipos se reuniran alrededor del profesor para hacer el
recuento de residuos. El equipo que mayor numero de residuos haya
acumulado sera el ganador.

MATERIALES/RECURSOS

Bolsa de basura, guantes desechables y silbato.

OBSERVACIONES

Se puede hacer una ampliacion de esta actividad separando los residuos
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en diferentes bolsas (amarilla para los plasticos y bricks, azul para el papel
y cartdn y verde para el vidrio) para su posterior reciclado de camino de
vuelta al centro.
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ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 42-62

NOMBRE DEL JUEGO

EL OVILLO DEL ECOSISTEMA

OBJETIVOS

1. Conocer los componentes de un ecosistema y las relaciones que
existen entre ellos.

2. Concienciarse de la importancia del sol, agua y aire para los seres
Vivos.

3. Reforzar el trabajo en grupo.

DESARROLLO

Se escriben los nombres de varios componentes de un ecosistema
cualquiera en papeles, por ejemplo, si elegimos la sabana podriamos
escribir ledn, gacela, hierba, lagarto, mosca, elefante, jirafa, hiena, hojas,
cocodrilo, fiu, plantas, arboles. También incluiriamos siempre sol, agua y
aire. Se meten los papelitos en una bolsa y cada nifio va sacando uno, de
modo que cada nifio representa un componente.

Se colocan en circulo y en el medio los tres nifios que representa el sol,
agua vy aire. El juego consiste en pasarse el ovillo de uno a otro segun
estén relacionados. Por ejemplo, el ledn se come a la gacela, por lo que el
hilo ira del ledn a la gacela. La gacela bebe agua por lo que el ovillo ird de
la gacela al agua y asi sucesivamente, segun se va nombrando los
componentes.

El profesor conducira el juego para establecer el orden y ayudara a
pasarse el ovillo.

MATERIALES/RECURSOS

Ovillo de lana y papelitos
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OBSERVACIONES

Se puede empezar por cualquier elemento. Al final veran que todos los
componentes del ecosistema estan interrelacionados.

ETAPA: PRIMARIA

EDAD/CURSO: 42-62

NOMBRE DEL JUEGO

51




DEPURADORA DE AGUA

OBIJETIVOS

1. Conocer la funcién de la depuradora en la limpieza del agua.
2. Concienciar sobre el ahorro del agua.

DESARROLLO

Cada nifio es una gota de agua contaminada. Tres nifios representaran las
depuradoras.

El juego consiste en que las tres depuradoras intentaran tocar a sus
compaferos para descontaminar el agua. Si un nifio es tocado,
automaticamente se descontamina y se apartara a un lado para juntarse
con las gotas descontaminadas. Asi, hasta que todos sean gotas de agua
descontaminadas y formen un corro de agua limpia.

OBSERVACIONES

ETAPA: PRIMARIA
EDAD/CURSO: 42

NOMBRE DEL JUEGO
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PUZLE DE ANIMALES

OBIJETIVOS

1. Conocer animales en peligro de extincion.

2. Concienciar sobre el cuidado del medio ambiente para preservar el
habitat de estos animales.

3. Trabajar la coordinaciéon 6culo-manual.

DESARROLLO

Se divide la clase en equipos. Preparamos dos imagenes para cada
equipo, una con un animal en peligro de extincion y otra con un animal
gue no lo esté. Recortamos las imagenes a modo de puzle y se las
entregamos.

El juego consiste en montar los dos puzles en el menor tiempo posible. El
equipo que antes monte las imagenes gana.

MATERIALES/RECURSOS

Imagenes vy tijeras

OBSERVACIONES

Se puede ampliar la actividad haciendo un mural con toras las imagenes
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clasificandolas en animales en peligro de extincién y animales que no lo
estan.

ANEXO




ETAPA: PRIM
EDAD/CURSO: 62

NOMBRE DEL JUEGO
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CATEGORIAS MEDIOAMBIENTALES

OBIJETIVOS

1- Ampliar vocabulario del tema.
2- Reforzar el trabajo en parejas.

DESARROLLO

Este juego se realizara por parejas. Cada pareja tendra una plantilla
previamente confeccionada por el profesor. Esta plantilla estara dividida
por categorias relacionadas con elementos del medio ambiente, como
animales en peligro de extincidon, animales que no estén en peligro de
extincion, formas de contaminacion, residuos, plantas, espacios
naturales. El profesor sacara una letra al azar que sera la letra inicial de
todas las palabras de cada categoria. La pareja que antes rellene todas las
categorias dice “STOP” y todas las parejas dejan de escribir. Después
alternativamente se van comprobando las respuestas de cada categoria 'y
sumando los puntos. Cada respuesta correcta suma 10 puntos; cada
respuesta repetida suma 5 puntos; y cada respuesta incorrecta suma 0
puntos. La pareja que mas puntos tenga gana la ronda. Al final gana la
pareja que mas puntuacion total obtenga de la suma de todas las rondas.

MATERIALES/RECURSOS

Plantilla y lapiz

OBSERVACIONES
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Ejemplo de plantilla:

Animales Animales Formas
LETRA en peligro NO en de Residuos Plantas Espacios
de peligro de | contaminacion naturales
extincién extincién
A Alimoche Ardilla Aerosoles Aluminio | Alcornoque | Acantilado

ETAPA: PRIMARIA

EDAD/CURSO: 42
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NOMBRE DEL JUEGO

Juego de mesa “En el jardin”

OBJETIVOS

1. Revisar contenidos sobre el tema.
2. Reforzar la convivencia y el trabajo en parejas.
3. Asumiry respetar las reglas de un juego.

DESARROLLO

Se trata de un juego de mesa convencional con una salida, una llegada y
un recorrido. Los alumnos, por parejas, iran avanzando segun la
puntuacion de cada tirada, por las casillas, superando las preguntas y los
obstaculos con los que se encuentren. Ganara la primera pareja que entre
en el jardin de llegada.

Casillas:

-En blanco: no pasa nada, la ficha se queda en esa casilla y esperamos a la
ronda siguiente.

-Abeja: si caemos en esta casilla la pareja puede tirar de nuevo el dado y
seguir avanzando.

-Mariposa: La pareja debera responder correctamente a una pregunta
relacionada con la conservaciéon del medio ambiente y la naturaleza. Si
acierta puede volver a tirar, en caso contrario se pasaria el turnoala
siguiente pareja. (Mirar bateria de preguntas en el apartado
observaciones).

-Caracol: si caes en esta casilla retrocedes una.

- Hormiga: si caes en esta casilla permaneces un turno sin jugar.

-Casillas 5y 12: la pareja debera citar una actividad humana que
contamine el aire. Si acierta puede volver a tirar, en caso contrario se
pasaria el turno a la siguiente pareja.

-Casilla 17: la pareja debera citar una actividad humana que contamine el
agua. Si acierta puede volver a tirar, en caso contrario se pasaria el turno
a la siguiente pareja.

-Casilla 25: la pareja deberd nombrar un animal en peligro de extinciéony
una medida para evitarlo.

-Casilla 29: si caes en esta casilla retrocedes a la casilla de salida.
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MATERIALES/RECURSOS

Tablero de juego, fichas y dado.

OBSERVACIONES

Bateria de preguntas:

¢Qué es la reforestacion?

¢Como afecta la tala de los arboles al habitat de los animales?
¢Qué es la contaminacion acustica?

¢Como podemos colaborar en la conservacion de nuestro parque?
éConoces tres animales en peligro de extincion?

ETAPA: PRIMARIA

EDAD/CURSO: 52-62



NOMBRE DEL JUEGO

QUIZ ENERGIAS

OBIJETIVOS

1. Revisar contenidos del tema sobre energias renovables.
2. Reforzar el trabajo en equipo.

DESARROLLO

Se divide la clase en equipos de 4 0 5 personas. Cada equipo tendra un
portavoz y un secretario. A través de la estrategia de folio giratorio cada
miembro de equipo formulara y redactara por escrito una pregunta sobre
el tema (energias renovables). Una vez que estén formuladas todas las
preguntas el portavoz las leera en voz alta para el resto del equipo y entre
todos consensuaran si son adecuadas y si estan bien formuladas.
Después, buscaran las respuestas. Finalmente el secretario escribira todas
las preguntas y respuestas acordadas en un folio en limpio. Tras la
elaboracién de los cuestionarios empieza el concurso dirigido por el
profesor.

El profesor recopilara todos los cuestionarios y aleatoriamente ira
formulando las preguntas a los diferentes equipos. Si la respuesta es
correcta, el equipo ganara un punto. Al final ganara el equipo que mas
puntos obtenga. Si un equipo no contesta correctamente la pregunta
puede rebotar en otro equipo.

MATERIALES/RECURSOS

Folios y lapiz

OBSERVACIONES
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Preguntas tipo:
1. Dime dos ventajas de las fuentes de energia renovables.
¢Qué es la biomasa?
éDe donde se extrae el petrdleo?
Cita tres fuentes de energia renovable.
¢Qué es un parque solar?
Cita dos fuentes de energia no renovables.

ounhkwnN

Se puede utilizar cualquier tema relacionado con el medio ambiente.
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