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Campamento urbano en el Centro de Ocio Victoria Gomez en
Arroyo de la Encomienda. El horario sera desde de 8.00h a las
19.00h, pudiendo elegir entre esas horas. Contamos con una sala
de juegos, otra de talleres, hinchables y espacio para peques.
Cada semana se realizara un dia de inmersion al inglés, todas las
actividades, talleres y juegos seran en ese idioma.
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DLAM QUINA DEL TIEMPC ﬂS““

Cada semana las actividades
seran distinfas y de diferentes ’+ /1




" LA MAQUINA DEL TIEMPO”

Ciencia Divertida propone para este verano la realizacién de campamentos semanales en el
Centro de Ocio Victoria Gomez en Arroyo de la Encomienda. El horario sera desde de 8.00h
alas 19.00h, pudiendo elegir entre esas horas. Esta destinado para nifios de 2 a 12 afios del
22 dejunio al 4 de septiembre de2020.

El campamento se llevara a cabo de lunes a viernes de 09.30 a 14:30 horas, con madrugadores
desde las 8:00h y comida hasta las 15:30h y 16:30h y con el fin de conciliar las actividades
seran hasta las 19.00h para quien lo desee. Seran participativas, habra muchos experimentos
hechos por los nifios, tanto de forma individual como colectiva. Cada dia al llegar, se explicara
el tema a tratar y se dividird la clase en grupos. A continuacion se realizaran las actividades en
espacios cortos, la experiencia nos dice que tienen que cambiar de actividad cada poco tiempo

para que disfruten aprendan y no se cansen, entre medias desarrollaran habilidades sociales
mediante juegos tradicionales, de conocimiento, cooperacién y compafierismo.

Los grupos se formaran segun las edades de los participantes si estos superan los 15 nifios
inscritos en el programa. Los mas pequefios, seran mini-historiadores, los medianos
historiadores y los mayores, viajeros del tiempo. Ademas de colaborar a través del campus la
conciliacién vida laboral-familiar a sus padres. Se desarrollaran talleres de reciclaje,
elaboracion de un disfraz, manualidades y decoracion de galletas con la tematica. Actividades
de juego monitorizadas (maquillajes, interpretacion, karaoke...).

En este campamento, la historia sera la protagonista y la maquina del tiempo la encargada de
marcar la época histérica que se abordara cada dia. Con ella los nifios viajaran y conoceran a
distintos personajes y curiosidades divertidas. Del mismo modo, los juegos, talleres y
manualidades que se realicen ese dia versaran sobre la Prehistoria, el antiguo Egipto, ala Edad
Media y hasta al espacio del futuro. Las épocas que hemos escogido son muy atractivas. En la
prehistoria experimentaremos para crear pinturas rupestres, en Egipto descifraremos
jeroglificos, en el medievo aprenderemos oficios y en Roma conoceremos las grandes
infraestructuras que realizaban, muchas de las cuales todavia persisten en nuestras ciudades”,

ﬁhd mas un didycada semana hemos $olicitado al Ayuntamiento hacer una visita guiada a los
iguientes lugares de Arroyo: ‘I'TQ'J.
-Parque del Socay
-Ribera del rio Pisuerga
-Jardin botanico

-Piscina municipal VegaSport.




PREHISTORIA

Semanas 19y 6°

CRISTOBAL COLON
Semanas 5y 10

iA JUGAR!
Semana 0

- EDAD MEDIA
Semanas 4y 9

EGIPTO

Semanas 2y 7
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ROMA

Semanas 3y 8




Este afio en nuestro campamento urbano “La Maquina del Tiempo” los nifios viajaran por
diferentes épocas de la historia. Cada semana viajaremos y conoceremos un monton de
gentes y lugares. Recorreremos la historia del ser humano desde los dinosaurios hasta
nuestros dias haciendo hincapié en los acontecimientos de cada época que han servido
para que hayamos evolucionado hasta ahora. Cada semana se caracterizardn como
corresponday asf aprenderan de una forma divertida, como vivian nuestros antepasados
y qué es lo que ha cambiado.

La historia se basa en la necesidad de reconstruir una maquina del tiempo, destruida por
un personaje central caracterizado como un “cientifico loco”. Para la reconstruccién de
la Maquina y su puesta en funcionamiento, es imprescindible la implicacién directa de
los nifios y nifias. Una vez en funcionamiento, el grupo podra viajar a diferentes épocas
histdricas, y disfrutar de diversas actividades que, a modo de pruebas, permitiran
elaborar una Carta de la Tierra (diario cientifico) que retina los saberes ancestrales que,
a lo largo de la Historia, han permitido a la Humanidad prosperar mediante el
aprovechamiento sostenible de los recursos naturales

FECHAS Y TEMATICAS

Semana 0-Del 22 al 26 de junio. jA jugar!

Semana 1-Del 29 de junio al 3 de julio. Prehistora Semana 6-Del 3 al 7 de agosto.

Semana 2-Del 6 al 10 de julio. Antiguo Egipto Semana 7- Del 10 al 14 de agosto.

Semana 3-Del 13 al 17 de julio. Imperio Romano Semana 8- Del 17 al 21 de agosto.

Semana 4-Del 20 al 24 de julio. La Edad Media Semana 9-Del 24 al 28 de agosto.

Semana 10-Del 31 de agosto al 4 de
septiembre.

Semana 5-Del 27 al 31 de julio. Cristobal Colén
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Manualidades
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A las 8:00 realizaremos manualidades y juegos entre todos.

RECEPCION Y ASAMBLEA

Los saludos al dia son la primera parte de la sesion y en ella se les explica a los alumnos/as la
tematica que vamos a tratar a través de dindmicas o juegos de mesa.

La metodologia que usaremos durante esta parte es la de proponer ideas que hagan que sea el
propio alumnado el que deduzca el concepto a tratar.

Se escribira el lema diario usando para ello papel continuo. El lema diario es una frase, poema
o adivinanza relacionada con el tema en el que nos vamos a centrar a lo largo de la sesién. Es
muy importante que durante el dia esté colgado en el aula y que, cuando cambiemos de lema,
guardemos el mural, ya que se usard en el tltimo dia para hacer un tablero de juego.

TALLERES, Y MANUALIDADES

Todas las sesiones tienen dos actividades que estan diferenciadas. Siempre habra una que
estara compuesta de experimentos y otra por manualidades o dindmicas.

El guion aunque tiene marcado los horarios, se modificara siempre que sea necesario para el
buen funcionamiento del campamento ya que cada actividad, dependiendo del grupo de nifios,
necesita un tiempo.

Todas las manualidades realizadas con el alumnado se quedaran cada dia en el aula, con su
correspondiente nombre ya que en la ultima sesion se realizard una exposicién por grupo.

DIARIO DEL PEQUENO CIENTIFICO

El Diario del Pequefio cientifico es una libreta que se le da a cada alumno/a con contenidos
relacionados a las distintas tematicas tratadas en el campamento a través de juegos.

Al finalizar las actividades se les propondra a los alumnos/as completar su Diario. En él
encontraran juegos y preguntas relacionadas con la tematica del dia.

lCada‘\i/biernes se lo téhdran que lleva a que les proponemos actividades para realizar
con S‘US familias.

7 Los que no sepan escribir dibujaran.




HIGIENE

e De seguir siendo obligatoria la mascarilla en junio, todos los nifios llevaran
la suya. En caso de no ser obligatoria, sera voluntaria.

e Dispondremos de geles de lavado de manos reglamentarios en todas las
aulas.

SEGURIDAD

e (Cada dia al entrar se tomara la temperatura a todos los nifios y monitores
con un termémetro infrarrojo sin contacto.

No habra mas de 13 nifios por grupo.

Los laboratorios se realizaran en mesas de trabajo de 5 nifos.

Como las normas van cambiando, al principio del campamento se les mandara a todas
las familias por mail las normas exigidas y las que aconsejamos.




SO: ;A JUGAR!
DEL 22 AL 26 DE JUNIO.
Esta semana las actividades serdn de juegos y experimentos.

S1yS6: LA PREHISTORIA
Del 29 de junio al 3 de julio y del 3 al 7 de agosto.

ACTIVIDADES MANUALES: Trabajando en grupo con su clan y a

través de divertidas y didacticas actividades los participantes descubriran
numerosos aspectos cotidianos de la vida de nuestros antepasados:

e Qué utensilios usaban. Aprenderan a construir alguno a partir de
diferentes materiales que nos proporciona la naturaleza.

Como hacian fuego y para qué lo utilizaban. Conoceremos el proceso de
elaboracion.

Como se vestian. Diseflaremos nuestro propio atuendo y algunas “joyas
y adornos prehistdricos” con “herramientas” de la época.

Coémo pintaban. Descubriremos el origen de su creatividad y el proceso
para conseguirlo poniendo a prueba nuestras habilidades en esta
destreza.

JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS: En este caso las actividades a
desarrollar siguen siendo tematicas pero tienen un componente mas ludico.
Adaptadas al perfil del grupo y dependiendo de la meteorologia se llevaran a
cabo algunas de las siguientes actividades: bailando a ritmo de chamanes,
interpretacion paleolitica, en busca del paleotesoro, cine prehistorico, etc
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X S2 yS7: ELANTIGUO EGIPTO
:‘ Del 6 al 10 de julio y del 10 al 14 de agosto.

Como ya estd hecha la maquina del tiempo, introduciran la fecha del Antiguo
Egipto y viajaran hasta la época de las pirdmides, los faraones y las momias.
Ambientar

ACTIVIDADES MANUALES: Trabajando en grupo los participantes

descubrirdan numerosos aspectos cotidianos de la vida de nuestros
antepasados: Para qué construian pirdmides, qué eran las momias y hara una
cada nifio, qué eran los papiros y quien les utilizaba. Los peques
disfrutaran realizando sus propios disfraces faraénicos, aprender todo lo
relacionado con la vestimenta del momento y las tradiciones faradnicas,
disfraces y coronas, escarabajos sagrados

JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS.

Entre los antiguos deportes que se jugaban en Egipto, encontramos la lucha
libre y lanzamiento de jabalina los cuales fueron los juegos mas comunes
practicados por los egipcios. Otra practica al aire libre eran los deportes
acuaticos, en el Nilo, por supuesto. Los nifios egipcios se dividian en equipos y
jugaban a simular batallas, y de pie en las barcas, intentaban tirar a sus
oponentes utilizando varas de madera o de cadfiamo. También les gustaba
pescar o hacer regatas... pero jcuidado con los cocodrilos y los hipopdtamos!

En el Antiguo Egipto se utilizaba el boomerang, pero no como arma para el
ejército, sino como deporte de caza de aves. Y para muestra de ello, este objeto
aparece en el ajuar funerario encontrado en la tumba de Tutankhamdn. Pero
solia ser un articulo de lujo que posiblemente se exportara de fuera del pais;
de hecho, el signo jeroglifico que lo representa es determinativo de pueblos
extranjeros.

\




3S v 8S: ROMA
Del 13 al 17 de julioy del 17 al 21 de agosto.

En 5 dias vamos a “transportar” a los nifios a la época imperial romana.
Durante los primeros dias les ensefiaran como vivian, vestian, comian y
jugaban- El ultimo dia disfrazados de romanos, llevaran a cabo distintas
pruebas, en grupos de 10°-12 alumnos. Al final del dia una fiesta.

ACTIVIDADES MANUALES:

El primer dia los monitores les dicen que van a desplazarse en una
maquina del tiempo hasta la época del Imperio Romano. Les pregunta
si saben algo de esa época, y les cuentan la leyenda de Romulo y Remo
de una forma divertida. Les dicen que lo primero es hacer los trajes y
vestidos de cada uno y se les dice ya el nombre romano, y empiezan a
dibujar columnas, mesas, casas, utensilios...para ambientar la sala.

JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS.

Todos los dias realizardn juegos y deporte de tematica romana. El tltimo dia
todo disfrazados realizardn una gymnhana entre todos con las siguientes
pruebas:

I Prueba: CARRERA DE PANUELOS.

II Prueba: JEROGLIFIX: Resolver un jeroglifico.

[T Prueba: LUCHA ROMANA.




4Sy 9S: LA EDAD MEDIA
Del 20 al 24 de julio y del 24 al 28 de agosto.

Con_Colon por los mares surgieron los piratas, los bucaneros que querian la
riqueza que traian de América.

ACTIVIDADES MANUALES, JUEGOS y DEPORTE
Esta semana se van a intercalar todas las actividades porque van a hacer una
gymnhana en la que cada dia tendran que ir superando las pruebas que vayan
poniendo los monitores para conseguir los trozos del mapa que les llevara a
encontrar el tesoro. Se formaran 4 equipos de edades variadas: CAMPANILLA,
GARFIO, PETER PAN Y WENDY.
Para ello tendran que:
e Aprender los diferentes piratas. (Pirata, corsario, bucanero, hacker) y

conoceran los piratas mas famosos.

Identificar el vestuario de los piratas y las posibilidades de la ropa y el

maquillaje para disfrazarse.

Saber diferenciar distintos navios: goleta, carabela, bergantin...

Realizar sus propios sombreros a partir de la papiroflexia. (Geometria),
Mediante astros, relojes y brajulas aprenderan a orientarse en un mapa.
Construir nudos de diferentes formas y aprenderan para lo que vale cada
uno.

Aprender que sin los imanes no existirian las técnicas de navegacion.
Experimentar que objetos que flotan o que no flotan

Potenciar una actitud critica hacia ciertas acciones como robar ...




5Sy 10S: CRISTOBAL COLON

Del 27 al 31 de julioy del 31 de agosto al 4 de septiembre.
La maquina del tiempo esta semana nos lleva hacia América con Cristobal Colén.

ACTIVIDADES MANUALES:
Los nifios conoceran como viajé, como se orienté por el mar
cuando todavia no habia casi ningln instrumento de
navegacion, realizardn un astrolabio y una ballestilla entre
otros. Veran que la ciencia se ha utilizado desde los inicios
de nuestra historia como medio fundamental para nuevos
descubrimientos.
La riqueza formativa de este taller y con la combinacién de
nuestra metodologia, lograremos ensefiarle al alumno a través del
entretenimiento, conquistando su atencién y logrando su aprendizaje.

JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS.

Pretendemos con esta actividad, que los nifios sepan quien fue Cristébal Coldn,
porque se fue a América, como fue, lo que hizo cuando llego, lo que se
encontrd, lo que trajo de alli y lo que paso después con él, pero de una forma
diferente y divertida mediante wuna representacién teatral que los nifios
prepararan durante toda la semana con disfraces y utensilios:

o ESCENA PRIMERA: CRISTOBAL, ESTUDIANDO COMO VIAJAR

o ESCENA SEGUNDA: EL VIAJE A LAS INDIAS

e ESCENA TERCERA: EL ENCUENTRO CON LOS INDIGENAS

o ESCENA CUARTA: REGRESO A VALLADOLID




5S y 10S: NUESTROS DiAS Y EL. FUTURO
DEL 29 JULIO AL 2 DE AGOSTO- DEL 2 AL 6 DE SEPTIEMBRE

Con la maquina del tiempo hemos llegado a nuestros dias. Esta semana van a
comprobar cémo hemos ido estropeando el medio ambiente al ser cada vez mas
habitantes en el planeta y no cuidar los recursos naturales. Realizaran actividades
creativas en las que los niflos imaginaran el futuro que ellos quieran, en sus trabajos,
en la familia. ..
Durante todos los dias los monitores les ensefiaran con experimentos, talleres y
juegos a identificar:

e Varios problemas con el medio ambiente.
e A aprender sobre como los animales se adaptan a nuevas situaciones.
e A experimentar las dificultades que han tenido los animales para sobrevivir
con el hombre.
A trabajar en grupo para lograr una meta.
También habra una parte dedicada a actividades
relacionadas con la prevencion de habitos nocivos,
higiene y alimentacion saludable, se realizaran talleres
para que conozcan la gastronomia de la zona, rica en
productos de la huerta, arboles frutales, lechazo y muy
buen pan, como hacer buen uso del agua imprescindible
para la higiene y la vida(veran que también lo necesitan
las plantas y animales de la zona) y conoceran alternativas ludicas y muy
divertidas para realizar en su pueblo sin girar en torno a héabitos nocivos.

Todas las actividades tendran como colofon el ultimo dia un JUICIO, en el que
alumnos y monitores escenificaran el problema del medioambiente, de esta
forma, provocaremos la participacion de todos, ya que cada grupo: Fauna, y
Flora acusaran a los hombres eterioro del ecosistema. Cada grupo expondra
Isus ‘l)roblemas “para seguir ﬁ@lﬁ do, aportando ideas y soluciones, seran

abogados acusadores y el g 6de los hombres se defenderén y acataran la
+ sentencia del juez.




Desde las & hasta las 15.30h Desde |as 8 hasta las 16.30h

{incluida comida) {Incluida comida)

2 minos | 3 nifos 1 i Ty

20500€ | 105006

3IBO00€ | 205006

S4000€ | 300,006

0,006 | 395006

Para mds semanas consultar

Horarios:

e (08:00a09:30: Madrugadores (opcional). Dentro de ese horario se puede
entrar libremente a cualquier hora.

e De (09:30a 14:30: Actividades del campamento.

e De 14:30 a 15:30: Comedor (opcional).

Otros precios:
e Madrugadores: 1,00€/dia.
Dia suelti: 12,00€
|

-
Hora suelta: 2,50€/hora. “'o,'l
b A . ?"_w._' .
Comida de catering hasta las 15¢30% 8,00€/dia.

Comida de catering hasta las 16:30: 9,00€/dia.




Pasos para inscribirse en el campamento:

. Llamar al teléfono del Centro de Ocio para dar los datos de los nifios y las
semanas que van.

. Pagar en mano en el Centro de Ocio la mitad de la cuota antes del 19 de junio
rellenando la hoja de inscripcidn. Si después de esta fecha quedan plazas,
podran seguir apuntandose.

. El 50% restante se abonara el primer dia del campamento en efectivo o por
transferencia.

. Para la anulacién, salvo fuerza mayor, si se avisa 15 dias antes de la fecha,
recuperaran el 90% de la cuota abonada. La devolucidn se realizara al contado en
el centro.

. Sialguno de los requisitos expuestos anteriormente no se cumple, la organizacion
se reserva el derecho de admisién de las plazas solicitadas.

. Se realizara el campamento si hay un minimo de 10 niiios por grupo. Si alguna
semana no llega a ese numero, Ciencia Divertida devolverd el total de la cuota
abonada.




Conciliacion familiar: Pueden ir hermanos de todas las edades desde 2 a 12 afios
en un horario abierto desde las 07.45h hasta las 19:00h, eligiendo cada familia la
hora de entrada y salida y el comedor o no. Los Unicos campamentos en Valladolid
con esta flexibilidad horaria.

Experiencia: Somos la empresa mads antigua de Valladolid. Los padres pueden
dejarnos a sus hijos con la tranquilidad de llevar 15 afios realizando campamentos
y aumentando cada afio.

Diversidad de actividades: Ademds de manualidades y juegos, realizamos
experimentos vy talleres cientificos.

Diversidad de temario: El Unico campamento en Valladolid que cada semana los
temas y actividades son distintos. Pueden ir las 11 semanas sin repetir el
campamento.

Personal: Los monitores y coordinadores de nuestros campamentos son cercanos,
carifosos y muy preparados para que la diversidon de los nifios se complete con
conocimientos nuevos de ciencia. Es uno de los aspectos mas valorados por los
padres en todos estos afos.

Precio econdmico: Es uno de los mds econdmicos de los que existen de
caracteristicas similares, aunque por la variedad de actividades y flexibilidad
horaria, no se puede comparar con ninguno completamente. Descuentos hasta
del 40% a familias numerosas que lleven a 3 6 mas hijos.




INSCRIPCION CENTRO DE OCIO

Nombre y apellidos Edad

SEMANAS HORARIO SEMANAS HORARIO
Del 22 al 26 de junio De A Del 3 al 7 de agosto De A

Del 29 de junio al 3 de julio De A Del 10 al 14 de agosto De A

Del 6 al 10 de julio De A Del 17 al 21 de agosto De A

Del 13 al 17 de julio De A Del 24 al 28 de agosto De A

Del 20 al 24 de julio De A Del 31 de agosto al 4 de septiembre De A

Del 27 al 31 de julio De A

DATOS Y TELEFONOS DE CONTACTO DURANTE EL CAMPAMENTO

[] Nombre de la madre/tutora: NIF:
[] Nombre del padre/tutor: NIF:
Direccion: Cddigo postal:

Telf. Casa : Telf. para urgencias: e-mail:

Medicacion durante la colonia : SI[_] NO []
Especifique en caso afirmativo medicacion y posologia y alergias.

Persona que habitualmente recogera al nifio:
IMPORTANTE: NOTIFICAR CUALQUIER CAMBIO EN LA PERSONA QUE RECOJA AL NINO

AUTORIZACION

Autorizo a mi hijo/a:
para que participe en todas las actividades del campamento y ACEPTO LAS CONDICIONES GENERALES

Firma del padre, madre o tutor/a.

Conforme: Valladolid a
INGRESO BANCARIO:
Cuenta de abono(ccc): ES41 2100-3558-27-2100164138 Concepto: Campamento Centro de Ocio
Titular de la cuenta. Asociacion juvenil y nombre del nifio o de la nifia
OBSERVACIONES
CONDICIONES GENERALES

1. Rellenar la inscripcion y enviar por mail. El original se entregard en mano cuando empiecen los campamentos.

2. Ciencia Divertida, incluird al nifio en el programa contratado, comprometiéndose a desempeiiar sus obligaciones de
acuerdo a la mds estricta profesionalidad y tomara las precauciones necesarias para el normal desarrollo de la
colonia.

3. En caso de existir material fotogrdfico de las actividades llevadas a cabo en la colonia, Ciencia Divertida se
compromete a utilizar dicho material inica y exclusivamente para dar a conocer sus servicios, promociones u otro
tipo de informacion futura referente a las actividades de la compaiiia.

4. Lainscripcion y participacion en uno de nuestros programas implica la total aceptacion de las condiciones
establecidas.
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