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Trabajando por los hábitos saludables:

higiene, alimentación, salud mental,

psicomotricidad, seguridad y educación vial



INSTRUCCIONES

ELEMENTOS
1 ruleta de juego
250 tarjetas, 50 de cada una de las distintas temáticas posibles: Seguridad; Y tú qué comes;
Quiéreme, quiérete; Me cuido; Muévete. 
50 tarjetas "SORPRESA"
6 puzzles
Listados de materiales
Tiempo de juego: entre una hora y una hora y media, o hasta que os canséis.
Jugadores: Se puede jugar en equipos (máximo 6) o de forma individual (máximo 6). El número
de participantes variará en función de si se juega de forma individual o por equipos. Si se juega
por equipos, habrá un máximo de 6 equipos (pudiendo variar el número de participantes de 24-
30). Si se juega de forma individual, el máximo de participantes será de 6 personas.
En principio el juego está pensado para castores y lobatos (de 6 a 11 años), pero puede
adaptarse para secciones mayores, cambiando la dificultad.

OBJETIVO DEL JUEGO
Es un juego para aprender y divertirse y ampliar el concepto asociado a la salud que tienen
los chavales. Por ello se incluyen contenidos y pruebas relacionados con la alimentación,
autoestima, ejercicio físico, higiene, seguridad vial y prevención de accidentes domésticos y al
aire libre, etc. 

PREPARACIÓN
Para cada una de las temáticas se presentan unos listados de posibles materiales necesarios
para realizar las distintas pruebas como: papel, globos, cubos, pelotas, rotuladores, tizas,
pegatinas, pintura de cara, sal, harina, cantimploras...

INICIO DEL JUEGO
Se coloca la ruleta en el centro. El juego comienza girando la flecha de la ruleta el primer
grupo y/o participante.
Deberán girar dos veces la flecha de la ruleta: en la primera tirada quedará seleccionado la
temática:
* Quiérete-Quiéreme: temas de autoestima.
* Y Tú qué comes: alimentación.
* Muévete: ejercicio físico.
* Me cuido: hábitos de higiene.
* Seguridad: seguridad vial y prevención de accidentes domésticos y al aire libre.

En la segunda tirada, quedará seleccionada la: 
* Pregunta
* Mímica, representar
* ¡Mucho arte! (canciones)
* Dibujo
* Prueba 

También puede tocaros una casilla diferente al resto llamada: ¡Sorpresa!. En estas tarjetas
encontraréis: estar un turno sin tirar, jugar al teléfono estropeado, ponerse los calcetines en las
orejas, imitar a un rebaño de ovejas, etc...
Procurad que sea alguien de otro equipo ayudado por el monitor quien lea la tarjeta, y
sin dar pistas...
En la medida que se vayan superando las pruebas, preguntas, canciones, etc... que os toquen,
se le irá entregando a cada equipo y/o persona una pieza de un puzzle a completar. En el
caso de no superarse pasará el turno al equipo y/o participante siguiente.
El juego finaliza cuando un equipo y/o persona consiga completar su puzzle.

LISTADO DE MATERIALES
* Globos * Periódicos * Papel 
* Cubos * Cuerda/Hilo * Pelota
* Agujas * Ceras de colores * Mochila
* Tiza * Zapatillas de Deporte * Chubasquero
* Pintura de Cara * Bolígrafos * Sal
* Azúcar * Harina * Diferentes Frutas
* Cantimploras * Galletas * Leche
* Rotuladores * Pintura de Dedos * Bolsas de Basura
* Telas * Tijeras * Cubiertos
* Plato * Pegamento * Huevos

Este listado de materiales es orientativo, podéis adaptarlo a vuestras posibilidades e
imaginación. Entendemos que todos ellos son accesibles y sencillos de conseguir.

Este material ha sido elaborado por hombres y mujeres y va destinado a niños, niñas,

jóvenes, educadores y educadoras. Para redactar los textos se ha utilizado el masculino

genérico, intentando hacer un uso del lenguaje sencillo que, deseamos, implique un rechazo

del sexismo en la información.



Haz una canción con el teléfono y dirección de tu casa.

Representa cómo no hay que coger una sierra para dejarla en su sitio y cómo no hay que
hacerlo.

Dibuja un botiquín con los materiales que piensas que debería tener.

Inventa una llamada para que toda la Colonia/Manada acuda en caso de peligro.

Podemos enchufar un aparato con la manos mojadas. Verdadero o Falso.

Haz una canción que nos cuente qué cuidado debemos tener cuando abrimos el agua
caliente.

Representa qué tienes que hacer mientras llueve en una excursión.

Dibuja una señal que explique "no correr en el borde de la piscina".

Sentado en una silla, como si estuvieses en un autobús, debes de explicar al resto de la
Colonia/Manada lo que tienes que hacer si te dan ganas de hacer pis.

¿ Sabes qué es lo que NO hay que hacer?
a. Apretar en el semáforo el botón verde para pasar los peatones.
b. Jugar con la pelota en la acera.
c. Abrocharse el cinturón de seguridad en el asiento trasero del coche.

Canta una canción en la que explique cómo hay que cruzar una calle.

Representa lo que harías si te tuvieses que parar mientras andáis en fila.

Dibuja a un niño que se ha caído.

Estás bañándote en la playa y has visto medusas en el agua. Explica a los demás a quiénes
tienes que avisar y porqué.

Cuando estoy dentro del coche no puedo sacar los brazos por la ventanilla. Verdadero o
Falso.

Haz una canción que nos explique por qué no hay que tocar las estufas y los radiadores.

Representa a un niño que golpea un lumo-gas con el pie y se quema las calcetas.

Dibuja un lugar seguro donde se deben guardar los cuchillos en casa.

Representa a un locutor del telediario explicando qué ha pasado en el bosque por haberse
dejado un fuego sin apagar.

Si me duele la cabeza puedo ir al botiquín de casa y tomar alguna pastilla que encuentre
en ese momento. Verdadero o Falso.

Haz una canción que explique por qué no debemos jugar con cerillas y mecheros.

Representa cómo plantarías un árbol.

Dibuja a una niña que ha cogido el martillo de casa y jugando se ha hecho daño.

Eres un Scouter y tienes que explicarle a los demás cómo se monta una tienda
correctamente.

Cuando monto en bicicleta...
a. Tengo que respetar las señales de tráfico igual que los coches.
b. No hace falta respetar las señales de tráfico ya que sólo son para los coches.
c. Tengo que ir con la cabeza agachada para ver el suelo por donde voy.

Haz una canción con herida y tirita.

Representa lo que puede pasar si abandonas la fila andando por carretera.

Haz un dibujo de la señal de stop.

Tienes tres minutos para pintar carteles con 3 cosas que no se pueden  hacer cuando
andas en fila.

Cuando voy a  cruzar por un paso de peatones...
a. Miro a un lado de la carretera y paso corriendo por el paso de peatones.
b. Miro sólo hacia delante para ver lo que hay.
c. Miro a los dos lados de la carretera antes de cruzar.

Haz una canción de un niño que con el suelo mojado se pone a correr y se da un golpe
con la puerta.

Representa un tropezón con una piedra.

Dibuja un cartel que explique "peligro, no beber de aquí".

Con el material que te den tus Scouters, llena la mochila pensando que puede llover.

Si veo por la calle  un muro y decido saltarlo puede ocurrir que...
a. Que pueda pasarlo volando.
b. Que no sepa lo que hay detrás y me de un buen golpe.
c. Que lo rompa con mi super salto.

Haz una canción con: escaleras, empujones, saltos.

Representa qué harías si ves una parrilla mal apagada.

Dibuja un cartel que explique "si vas a cruzar, mira bien a los dos lados".

Eres un Scouter y debes de explicarle al resto de tus compañeros cómo vamos a andar por
un camino.

Si abro el grifo de agua caliente...
a. Comprobaré antes de lavarme que no sale ardiendo.
b. Me lavaré las manos nada más abrirlo para no desperdiciar nada de agua.
c. Dejaré un rato el grifo abierto para que esté bien caliente y entonces me lavaré las manos.

Haz una canción que explique por qué no debemos hacer autostop.

Representa a un niño que hace ahogadillas a los que se bañan con él.

Haz un dibujo de un semáforo.

Explica a tus compañeros porqué no debemos jugar con un lumo-gas.

Si me estoy bañando en una piscina tengo que:
a. Correr por los bordes de la piscina.
b. Avisar al socorrista para que esté atento mientras me baño.
c. Tirarme en plancha a la piscina para salpicar a los demás.

Haz una canción con las palabras: chispas y fuego.

Representa a un bombero apagando un incendio forestal.

Dibuja una señal que explique "ir más despacio, niños jugando al balón".

En el campamento ves a otro compañero entrar al almacén de material y salir con un
martillo, explica qué deberías decirle y por qué.

Si salto las escaleras de dos en dos, me puedo caer y hacerme daño. Verdadero o Falso.
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Haz una canción que explique por qué no debemos coger los medicamentos sin permiso y
tomárnoslos.

Representa a un cocinero trabajando en la cocina de campamento.

Dibuja a un niño duchándose antes de tirarse a la piscina.

Te toca explicar a tus compañeros porqué es peligroso bajar o subir por una cuesta sin ir
acompañado. Buscas a alguien que no esté haciendo nada y le pides que te acompañe a
subir o bajar la cuesta.

Si la plancha de casa está enchufada...
a. Aprovecharé, me subiré a una silla y jugaré con la plancha como si fuera un avión.
b. Pondré mi mano en la plancha para ver si está caliente.
c. No tocaré la plancha porque me puedo quemar.

Haz una canción que explique lo que debe hacer un niño si se encuentra un mechero.

Representa a un leñador cortando con un hacha.

Dibuja un lugar seguro de tu casa donde guardarías la lejía para que tu hermano pequeño
no la coja.

Tienes que inventar una señal de tráfico que explique que no se puede andar de noche por
un camino o carretera sin señalizar y explicar por qué no debe hacerse.

Si no puedo abrir un paquete...
a. Me iré al cajón de los cuchillos, cogeré el más afilado y lo intentaré abrir.
b. Cogeré una cerilla, la encenderé y quemaré una esquina del paquete para abrirlo.
c. Avisaré a una persona mayor para que me ayude a abrirlo.

Haz una canción que nos enseñe cómo ponernos el cinturón de seguridad en el coche.

Representa a una niña mirando una lluvia de estrellas.

Dibuja qué le puede pasar a un niño que juega con los cristales de un vaso roto.

Inventa un cuento con piñas.

Si se me cae la pelota a la carretera, no puedo salir corriendo detrás de ella porque los
coches siguen pasando y me pueden atropellar. Verdadero o Falso.

Haz una canción con las palabras: coche, bici, semáforo.

Representa cómo hacéis un agujero de los desperdicios.

Dibuja una señal que nos recuerde que no hay que jugar en la cocina.

Haz un anuncio de radio donde expliques los peligros de andar descalzo por la playa.

Si estoy sólo en casa y llaman al timbre...
a. Abriré la puerta y después preguntaré quién es y qué es lo quiere a la persona que ha
llamado.
b. Miraré por la mirilla de la puerta y sólo abriré la puerta si conozco mucho a la persona

Haz una canción que explique qué nos ocurre si en vez de hablar en un tono normal
gritamos a todas horas.

Representa cómo utilizas una brújula.

Dibuja unos patines.

Invéntate y dibuja un cómic corto contando la historia de un niño que subió solo a una
gran roca, se cayó de ella y acabó en el hospital.

Si monto en un autobús...
a. Puedo ir sentado en el reposabrazos ya que el asiento es muy incómodo.
b. Me puedo levantar de mi asiento si no aguanto estar sentado.
c. Tengo que estar bien sentado con la espalda pegada en el asiento.

Haz una canción para recordar el número de teléfono de emergencia 112.

Representa a un niño que ha tropezado con una piqueta.

Dibuja los lugares donde puedes jugar con la pelota sin peligros.

Uno de los miembros de tu equipo se ha quemado la mano con el fogón de la cocina,
deberás buscar agua, llenarte la boca con ella y rociarle la quemadura durante 2 minutos.

Si un desconocido me invita a montar en su coche, debo decirle que no y seguir mi camino.
Verdadero o Falso.

Haz una canción sobre un niño que siempre empujaba a sus compañeros.

Representa a un niño al que le cuesta trabajo subir por una cuesta y resbala.

Uno de tu equipo se ha cortado con un cuchillo, para conseguir que le curen, deberás
llevarle a caballito hasta donde te propongan tus scouters.

Explícales a los demás mediante un anuncio para qué sirve un hacha y los peligros que
tiene si no se sabe utilizar y cuidar.

Jugar a encender las cerillas y los mecheros es un juego muy divertido y nada peligroso.
Verdadero o Falso.

Haz una canción que explique cómo debemos ir sentados en un autobús.

Representa a un niño que va por la noche con la linterna.

Dibuja tres aparatos que haya en tu casa que no debes tocar porque te puedes quemar.

Inventa una señal que diga que no se puede entrar calzado a un sitio.

Después de comer...
a. Puedo bañarme en la piscina sin peligro, ya que hay menos gente bañándose y es más
divertida.
b. Tengo que esperar un rato a terminar de hacer la digestión, luego me puedo bañar

Haz una canción de un niño que se pone a jugar en la bañera cuando se está duchando y
se cae.

Representa a las hormigas haciendo un hormiguero.

¿Cómo dibujarías una señal de "no tocar"?.

Imagina que uno de tus compañeros es una persona mayor. Pídele que te acompañe hasta
el aseo, explicándole por qué no puedes ir solo.

No hace falta llevar casco cuando voy con patines por la calle. Verdadero o Falso.

Haz una canción que nos explique que si al enchufar un aparato sale humo, hay que
desenchufarlo rápidamente.

Representa una batida en una playa.

Haz un dibujo de un niño mirando por la mirilla antes de abrir la puerta.

Explica a tus compañeros porqué no debéis jugar a enterraros en la arena si estáis solos.

Mientras se está cocinando en la cocina tengo que...
a. Ponerme a jugar en la cocina por que es el sitio más divertido.
b. Tocar la sartén para ver si quema.
c. Salir de la cocina y buscar otro sitio donde pueda jugar tranquilamente.
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Haz una canción de un niño que coge la caja de herramientas de su casa sin permiso.

Representa a un escorpión y te pica, ¿qué haces?.

Dibuja los sitios de tu casa en los que no puedes jugar por no ser seguros.

Dibuja una mochila gigante en el suelo, pega a cada uno de tus compañeros una de las
pegatinas que te dará tu scouter y colócalos como se deben de poner correctamente en
una mochila.

Cuando el suelo de casa esté fregado...
a. Es la hora de divertirme y hacer patinaje artístico en el suelo.
b. Entrenaré el salto de longitud evitando caer en la zona mojada.
c. Pasaré con mucho cuidado por el suelo para no resbalarme y caerme.

Representa en una danza a un niño que por no mirar por donde corría, se dio un golpe
con un árbol. 

Representa por qué es peligroso bañarse solo en un río.

Dibuja una señal que nos recuerde "hay que ponerse el cinturón de seguridad en el coche".

Explica a tus compañeros tres cosas que pueden provocar un incendio forestal.

Si quiero enchufar la tostadora, y el enchufe está colgando de la pared...
a. Lo enchufaré cerrando los ojos porque así tendré menos miedo.
b. Intentaré arreglarlo yo solo.
c. Avisaré a una persona mayor para que me enchufe la tostadora.

Inventa una danza sobre un niño que iba corriendo por su casa y se iba chocando con los
muebles.

Representa a un socorrista que tiene que tirarse a la piscina para ayudar a un niño en
apuros.

Dibújate andando en una excursión con tu Colonia/Manada.

Pinta un cómic en el que nos expliques lo que harías y dirías a un desconocido que te pide
que le acompañes.

Cuando vamos andando en fila:
a. Puedo cambiar de sitio sin problemas.
b. Puedo pararme cuando quiera.
c. Tengo que guardar el orden de la fila en todo momento.

Haz una canción con las palabras sierra, jugar y herida.

Representa un incendio en una casa.

Invéntate una señal para poner en el campamento y que indique que no se debe correr sin
mirar por donde se va.

En casa nunca recoges tus juguetes y para no resbalarte si los pisas, vas saltando por toda
tu casa. Tienes que ir saltando todos los obstáculos que pongan tus scouters en un pequeño
recorrido. 

Al llegar a un sitio que no conozco debo de:
a. Esperar a que mis scouters nos indiquen las zonas en las que podemos y no
podemos estar por ser peligrosas. 
b. Explorarlo a toda prisa

Haz una canción que nos cuente qué ropa tienes que llevar cuando llueve.

Representa a un policía dirigiendo el tráfico.

Dibuja un cartel que signifique "en un viaje en autobús hay que estar siempre sentado".

Eres un bombero y en este momento hay un incendio, tienes que enseñar a los demás
cómo saldrías de él arrastrándote por el suelo durante 1 minuto.

Si tengo que levantarme en el autobús:
a.Se lo diré a mi compañero de asiento.
b. Procuraré no molestar a los demás.
c. Le pediré permiso a algún Scouter y esperaré a que venga.

Haz una canción que explique qué puede ocurrir si andamos descalzos por todas partes.

Representa a un escalador equipándose para subir a una montaña.

Haz un dibujo de los lugares de tu casa donde puedes jugar sin peligros.

Explícales a tus compañeros, mediante una rima, qué debes hacer en el caso de que te
pique una avispa o una abeja.

Esperando a que el semáforo se ponga en verde para peatones:
a. Si no vienen coches cruzaré corriendo, ¡no pasa nada!.
b. Intentaré cruzar hasta la mitad de la calle esquivando a los coches para poder ir más rápido.
c. Esperaré tranquilamente en la acera, a que el semáforo se ponga en verde y
los coches se hayan parado del todo para poder cruzar.

Haz una baile que trate de cómo los bomberos apagan un incendio.

Representa a un niño que lleva la mochila mal hecha.

¿Cómo dibujarías una señal de " hay que ponerse en casco cuando patinas”?.

Tienes que decir a tus compañeros tres cosas por las que es peligroso bañarse solo en un
río y explicarles por qué lo son.

Si me pierdo por la calle, tengo que...
a. Ponerme a llorar y quedarme escondido en un rincón.
b. Ponerme a jugar hasta que alguien me busque y me encuentre.
c. Pedir ayuda a las personas mayores que vea en la calle y explicarles que me he perdido.

Canta el estribillo de dos canciones que hablen sobre los medios de transporte.

Representa cómo apagar el fuego de dos formas diferentes.

Dibuja a un guardia dirigiendo el tráfico.

Tienes tres minutos para pintar carteles con 5 cosas que no se pueden  hacer en una
piscina.

Con las manos mojadas puedo enchufar el secador. Verdadero o Falso.

Haz una canción con las palabras carretera y andar.

Representa todo lo que debes llevar como protección cuando montas en la bici.

Dibuja los tipos de sierras que tenéis en el material de la sección y del Grupo.

Representa a tus compañeros qué harías si estás solo en casa,, llaman al teléfono y
pregunta un desconocido cosas personales sobre tu familia.

La sierra es un material del campamento que los castores/lobatos podemos manejar sin
ningún peligro. Verdadero o Falso.

Haz un baile de un niño que recomienda no tocar los enchufes con las manos mojadas.

Tienes que pedir ayuda a los demás sin hablar y utilizando los gestos.

Dibuja a un castor/lobato con capa de agua.

Un compañero de tu grupo, al desenchufar la radio, no tira de la clavija de plástico con
suavidad, sino que tira del cable, salen muchas chispas y no consigue separarse del enchufe.
Para poder ayudarle, tendrás que encontrar 5 palos grandes.

¿Dónde te tienes que proteger en caso de que llueva muy fuerte?
a. En mi tienda de campaña, para no mojarme. 
b. En el río/mar, así, como ya me he mojado, me da igual mojarme más.
c. Donde me digan mis Scouters.
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Haz una canción explicando por qué en carretera andamos por el arcén o la cuneta.

Tienes que representar a un niño que empuja, salta las escaleras en el pasillo del colegio
haciendo daño a los demás.

Haz un dibujo de un puesto de vigilancia y socorro en la playa.

Tienes que construir un semáforo con los materiales que encuentres a tu alrededor.

De qué color es la bandera que me indica que me puedo bañar sin peligro en el mar:
a. Roja
b. Verde
c. Amarilla

Haz una danza que represente las palabras: hierba seca, fuego e incendio.

Representa a un niño que toca la plancha con la mano y se quema.

Dibuja una señal que signifique "No encender fuego".

Vas andando por la calle y ves a unos niños pequeños jugando con la pelota en la
carretera. Explícales que no deben jugar allí mediante una rima inventada por ti.

Si estás de acampada y estás en una zona en la que está autorizado hacer fuego, lo puedes
encender estando solo. Verdadero o Falso.

Haz una canción explicando cómo clavar una piqueta sin golpearse.

Representa las luces reflectantes de la bici.

Dibuja cómo se clava correctamente una piqueta.

Un miembro de tu equipo se ha cortado con un cuchillo, para conseguir que le curen,
deberás llevarle a caballito hasta donde te propongan tus scouters.

Si estás montando la tienda de campaña y no llegas a poner uno de los travesaños:
a. Me subo a hombros de un compañero para ponerlo.
b. Le pido ayuda a alguien alto.
c. Doy saltos, como en el baloncesto, hasta ponerlo.

Haz una danza explicando cómo bañarme en la playa sin peligro.

Representa un cable pelado que al enchufarlo saltan chispas.

Dibuja tres sitios en los que es peligroso jugar en el campo.

Imagina que estás montado en una bici y vas por la carretera. ¿Qué señales debes conocer
y utilizar?. Tienes 5 minutos para explicarlo.

Si ves a un compañero jugando en el borde de una cuesta:
a. Te lanzarás con él rodando cuesta abajo, porque es muy divertido.
b. Le darás un empujón para reírte de él mientras cae.
c. Le avisarás de que no debe de jugar ahí porque es un sitio peligroso.

Haz una canción que explique lo que debe hacer un niño si, en un campamento, se
encuentra una piqueta tirada por el suelo.

Un niño coge las tijeras de la cocina para jugar imagínate qué le puede ocurrir y
represéntalo.

Dibuja a una niña con chaleco reflectante y una linterna encendida.

Te has subido al mueble de tu cuarto y éste se ha caído encima de tu mano. Debes atarte
los cordones de las zapatillas con una sola mano.

Si se te ha soltado la cordonera del calzado, y no sabes volvértela a atar:
a. Te quitas todo el cordón y sigues andando intentando que no se te salga el calzado.
b. Le pides a alguien que sepa que te enseñe a hacer el nudo y te lo haces.
c. La dejas suelta y sigues andando, jugando a no pisártela.

Haz una canción con: autobús, sentado y frenazo.

Tienes que representar con mímica un carril de bicis.

Dibuja 3 vehículos que pueden pasar a tu lado si andas por la carretera.

Estás jugando con el balón dentro de casa y das sin querer una patada a la pared, como
tienes el pie dolorido, tendrás que ir saltando a la pata coja durante 1 minuto.

Cuando veo a otro lobato/castor fuera de la fila no le tengo que decir nada, porque seguro
que se lo está pasando muy bien. Verdadero o Falso.

Haz una canción que nos explique por qué no hay que tocar los lumo-gas cuando están
encendidos.

Representa un niño patinando.

Dibuja un lumo-gas.

Tienes que hacer un anuncio recordando el número de emergencia.

Si paso junto a un lumo-gas y noto un fuerte olor a gas, debo:
a. Intentar averiguar si está abierta la espita del gas y cerrarla.
b. No hacerle caso, porque es normal que huelan así.
c. Permanecer alejado del lumo-gas, avisar a un Scouter, y no dejar que nadie
se acerque hasta que llegue.

Haz una canción que explique por qué no debemos jugar con las herramientas del
campamento.

Un niño está bajando sentado por la barandilla de la escalera, imagina qué le puede pasar
y represéntalo.

Dibuja las herramientas que tu Colonia/Manada lleva de campamento.

Eres un policía y tienes que regular el tráfico (los coches y los peatones serán los demás
amigos de tú equipo).

Si necesito una herramienta:
a. La cojo de donde otro la haya dejado tirada y la dejo en el suelo cuando acabe.
b. Entro en el almacén de material, la cojo y, cuando acabe la vuelvo a dejar en el mismo sitio.
c. Pedírsela a uno de mis Scouters.

Haz una canción que explique por qué no debemos entrar en la cocina del campamento sin
permiso.

Representa un ceda el paso.

Dibuja a un cocinero en el campamento.

Te has quedado solo en casa y te apetece comer. Elabora una receta de una comida que
puedas hacer sin peligro y sin ayuda de una persona mayor.

La cocina del campamento puede ser un lugar peligroso porque:
a. Hay mucha comida y me puedo poner enfermo de comer a escondidas.
b. Hay muchas herramientas y materiales con los que me puedo herir sin querer.
c. Suelen soltar a un perro para que no entremos y me puede morder.

Haz una canción sobre un niño que, por no hacer caso a sus scouters, se cayó por una
cuesta.

Representa que le ocurriría a un niño que mete los dedos en los enchufes.

Dibuja tres sitios en donde no se puede dejar un hacha.

Tienes un botiquín vacío y tienes que contarnos qué vas a meter y para qué sirven todas
las cosas que metas.

Si tengo que andar por la noche por un camino o por la carretera:
a. Me pondré un chaleco reflectante, llevaré una linterna encendida y andaré por la izquierda.
b. Me pondré a andar teniendo cuidado con los coches.
c. No iré por el camino, sino campo a través.
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Haz una canción que nos enseñe cómo atarse bien los cordones de las botas o zapatillas de
deporte.

Representa a un niño que cuando juega con los columpios espera a bajarse de ellos cuando
se hayan parado.

Dibuja una piña abierta y señala que partes de ella pueden hacerte daño si te la lanzan
jugando.

Tu tío está planchando cuando le llaman por teléfono y se despista, la ropa está empezando
a quemarse ... para evitarlo, tienes que pedir una prenda a cada compañero y ayudarles
después a ponérsela en 2 minutos.

Si te estás haciendo pis por la noche:
a. Avisaré al compañero que tenga más cerca para que me acompañe.
b. Iré solo porque no le tengo miedo a la oscuridad.
c. Avisaré a algún mayor para que me acompañe.

Haz una canción con las palabras: playa, oleaje y peligro.

Representa un enchufe.

Dibuja una zódiac de salvamento.

Acabas de romper un vaso de cristal en la cocina, haz una pequeña obra de teatro en la
que nos cuentes qué vas a hacer con los cristales.

Si estamos construyendo castillos de arena:
a. Esperaré a que los demás los tengan casi hechos y los romperé, tirándoles bolas de
arena y saltándoles encima.
b. Terminaré, recogeré los cubos, palas y rastrillos y veré los otros.

Haz una canción con las palabras: subir, roca y batacazo.

Representa la palabra extintor.

Dibuja a un escalador con su equipo trepando por una pared.

Imagina que eres policía y tienes que explicar a los demás qué es un paso de cebra y para
qué sirve.

La mejor forma de meter las cosas en una mochila es plegándolas bien y colocándolas de
forma que no se me claven o que se rompan. Verdadero o Falso.

Haz una canción que explique las cosas que no hay que llevar en una mochila.

Representa a un niño que come tan deprisa que no mastica y se atraganta.

Dibuja una mochila en la que se vea cómo debes colocar las cosas dentro para que no te
hagan daño y no se rompa nada.

Tienes que hacer un anuncio en el que recomiendes a los niños beber mucha agua en
verano.

Si ves un incendio forestal, lo primero que tienes que hacer es:
a. Echar a correr para escapar del fuego.
b. Avisar a un adulto para que llame al 112.
c. Sacar la cámara y comenzar a hacer fotos, seguro que gano algún premio.

Haz una danza para explicar por qué no hay que tirar cosas en el monte.

Representa cómo hay que ponerse el cinturón de seguridad.

Dibuja a un Guardia Forestal apagando un fuego.

Pinta un cómic en el que nos expliques lo que harías si te encontrases una sierra tirada en
medio del campamento.

Si encuentro unos clavos tirados en el campamento:
a. Los recojo y los dejo clavados en el árbol más cercano.
b. Les doy una patada para apartarla de mi camino.
c. Aviso a alguien mayor para que los recoja y los guarde.

Haz una canción que explique qué cosas podemos utilizar para hacernos ver por la noche.

Representa qué harías si un desconocido te pide que montes en su coche.

Dibuja una bota, una zapatilla de deporte y unas sandalias.

Tienes que hacer un anuncio de televisión explicando para qué sirven los semáforos y los
pasos de cebra.

Cuando juego con mis amigos en un pinar, podemos lanzarnos piñas abiertas porque no
tienen ningún peligro. Verdadero o Falso.

Haz una canción con las palabras: noche, pis y scouter.

Representa a un niño que encuentra  un cable en el suelo semienterrado y avisa a sus
scouters en vez de jugar con él.

Haz un dibujo de una señal para colocar en la puerta por la noche que indique que, para ir
a hacer pis, es necesario ir calzado.

Te toca descalzarte y andar alrededor de tus compañeros explicándoles qué diferencias
sientes cuando llevas zapatos a cuando no los llevas.

Si hay fuertes olas en la playa en la que estás:
a. Avisaré al resto de mis compañeros para que juguemos juntos a que nos arrastren las olas.
b. No me bañaré, especialmente si en la playa está izada la bandera amarilla o roja.
c. Me lanzaré corriendo mar adentro para jugar a saltar las olas.

Haz una canción explicando por qué, en la playa, no debemos de jugar a tirarnos a la
arena.

Representa mediante mímica "las bolsas de plástico no se pueden poner en la cabeza".

Haz un dibujo de un niño que se ha quemado con el sol y se ha puesto "rojito".

Te has ido a un centro comercial con tus padres, te despistas y te pierdes, tienes que ir de
un sitio a otro con los ojos tapados, tus compañeros podrán ayudarte sólo utilizando su
voz.

Mientras inspeccionabas la zona en la que estáis acampados, has encontrado un avispero,
así que:
a. Te alejas de él sin correr y avisas a un adulto.
b. Lo arrancas de donde está y lo lanzas en medio de donde están tus compañeros.
C. Llamas a tus compañeros y jugáis a hacer puntería lanzándole piedras.

Haz una canción con las palabras: piedra, escorpión y cuidado.

Representa a una niña que abre el grifo de agua caliente y se quema.

Dibuja un campamento y los sitios en los que se pueden esconder insectos y otros animales
que os pueden picar.

Imagina que estás jugando con el pestillo del cuarto de baño y de repente te quedas
encerrado ... tus compañeros formarán una muralla con sus manos y pies, que tú deberás
romper.

Si en una excursión o acampada, voy a pasar toda la mañana bañándome a pleno sol:
a. No me olvidaré de llevarme el bañador/bikini más molón que tenga.
b. Estaré dentro del agua hasta que salga con la piel arrugada como una pasa.
c. Me pondré una crema de protección solar adecuada para no quemarme la piel.

Haz una canción con las palabras: sol, camiseta y quemaduras.

Representa con gestos el número de emergencia 112. 

Dibuja una señal que nos recuerde que "en las excursiones y los campamentos hay que
llevar puesta la camiseta y la gorra".

Imagínate que te has perdido por la calle ... si nos dices tu nombre y apellidos, el teléfono
y tu dirección de casa, los scouters te podrán ayudar.

Si encuentro un hacha tirada en el campamento:
a. La recojo y la dejo clavada en el árbol más cercano.
b. Le doy una patada para apartarla de mi camino.
c. Aviso a alguien mayor para que la recoja y la guarde.

CARA TARJ. PREG ALLO  23/2/06  09:29  Página 5



Realizar un baile donde expliques como te enjabonas en la ducha. 

Representa que te caes, te haces una herida y un compañero te la limpia, desinfecta y
protege.

Dibuja un diente sano.

Encuentra a dos personas, entre todos los participantes, que jueguen en un equipo de
fútbol.

¿Cuántos dientes tenemos? 32.

Baila como si fueras bailarín/a de Ballet mientras lavas los platos después de una comida.

Representa que os llaman para comer y qué es lo que debemos hacer antes y después de
comer.

Dibuja un niño duchándose.

Encuentra a una persona que vaya a clases de danza.

¿Con qué frecuencia es mejor ducharse?
a. 1 vez a la semana.
b. 1 vez al día.
c. 2 veces al día.

Baila "el baile de las frutas". (Si no lo conoces, invéntate uno).

Representa lo que te haces desde que el monitor dice que es hora de ir a dormir (lavarse
los dientes, ponerse el pijama...)

Dibuja a un lobato con gorra en la playa.

Confecciona la comida para un día que hemos salido a andar (comida de ataque).

¿Cómo se llama el médico que cuida tus dientes? Dentista.

Haz una canción que hable de los peligros de no usar chanclas en una piscina o ducha
pública.

Vas a patinar, representa cómo te pones todo el equipo necesario para la práctica segura de
este deporte.

Dibújate a ti mismo cuando duermes.

ADIVINANZA: Crece y se achica y nadie la ve; no es luz y se apaga; adivina qué es.
LA SED (1 min)

¿Qué le sucede a los dientes de leche? Que se caen.

Realiza una rima con al menos tres alimentos que tengan vitaminas.

Representa el consejo de Malak: Cada cosa tiene su lugar.

Dibújate cuando te estás duchando en las duchas del campamento.

ADIVINANZA: Nos cierra los ojos, nos abre la boca y para vencerlo una noche es poco…
¿qué es?.
EL SUEÑO (1 min)

¿Cómo ahorrarías más agua?
a. Duchándote.
b. Bañándote.

Cantar y bailar a modo de "rap" los efectos de no lavarse los dientes. 

Se cae un cubierto al suelo mientras estás comiendo. Representa lo que tienes que hacer
con él para seguir comiendo.

Dibuja un cartel en el que se exprese el uso necesario de chancletas en piscinas y baños
públicos.

Prepara un menú equilibrado para un día de una acampada.

¿Cuántas veces salen los dientes? 
a. Muchas.
b. Una los de leche y otra los definitivos.
c. Sólo una.

Haz una canción sobre cómo lavas los platos. 

Representa que preparas la mochila para ir a la piscina. Escenifícalo, especificando las
diferentes cosas que necesitas llevar.

Dibuja lo que utilizas para lavarte los dientes.

Encuentra a una persona, entre todos los participantes, que asista a clases de baile.

¿Quién se lleva los dientes y te pone un regalo? El ratoncito Pérez.

Haz un poema donde se explique la manera correcta de lavarse los dientes. 

Representa: "el lobato es limpio y ordenado".

Dibuja un niño lavándose las manos.

Confecciona un desayuno para un día que vamos a salir a andar (de marcha).

¿Cómo debes cepillar tus dientes correctamente?
a. De arriba a abajo.
b. De derecha a izquierda.

Escribe una poesía que cuente lo que pasa cuando un niño come muchas golosinas.

Escenifica que limpias y recoges la mesa después de comer.

Dibuja a un lobato curándose una herida en la mano.

Encuentra entre tus compañeros tres personas que practiquen deportes diferentes.

Di el nombre de un tipo de diente.
Por ejemplo: colmillos, muelas, incisivos, etc...

Canta una canción a modo de ópera sobre lo que pasaría si no te cambiases la ropa
interior ni los calcetines en varios días.

Representa que tienes mucha sed y lo que debes hacer para calmarla.

Dibuja a un niño jugando en un parque.

Realiza un anuncio que explique la manera correcta de lavarse los dientes.

¿Qué debes hacer mientras te enjabonas? Cerrar el grifo.
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Escribe un poema con cinco elementos básicos de un neceser.

Representa que te ha picado un mosquito y te pones crema en el picotazo.

Dibuja a un niño comiendo fruta.

Tienes que construir un cepillo para el pelo con el material que encuentres por tu alrededor
(tienes 2 min).

Cuando voy a la playa me pongo crema con filtro solar:
a. Antes de tomar el sol.
b. Mientras se toma el sol.
c. Después de tomar el sol.
d. Antes, durante y después de tomar el sol.

Escribe un refrán que diga cuando una persona tiene que lavarse las manos
y ponle música

Representa que te lavas las orejas.

Dibuja a un lobato poniéndose repelente de mosquitos.

Cuéntale en medio minuto a tu compañero que tienes a la izquierda qué le pasaría si no se
lavase los dientes durante todo un año.

¿Qué veo en una radiografía? Los huesos.

Escribe una rima con cinco elementos básicos de tu botiquín de Colonia o Manada.

Representa que te bebes una lata de refresco y luego te duele la tripa.

Dibuja las cosas que utilizas para ducharte.

Tendrás que conseguir que todos los participantes se laven las manos en un minuto.

¿Cuántas horas debo dormir al día? 
a. 8 horas.
b. 4 horas.
c. 15 horas.

¿Cuántas veces me debo lavar el pelo? 
a. 1 a la semana.
b. Cada 2 días.
c. Nunca, con peinarme es suficiente.

Crea un baile donde muestres como te aseas tú cada mañana.

Escenifica cómo te lavas, aclaras y desenredas el pelo cuando te duchas en el campamento.

Cada niño dibuja lo que suele desayunar en su casa.

Consigue cuatro elementos que estarían en un neceser y explica su uso. (5 min)

¿Cómo se deben cortar las uñas de las manos y de los pies?.
a. Las de las manos haciendo formas bonitas y las de los pies en redondo.
b. Las de las manos en forma redondeada y las de los pies en forma cuadrada.
c. De la misma manera las de las manos y las de los pies: en forma de triángulo.

Escribe una canción sobre cómo y cuándo se debe usar un desodorante.

Representa lo que haces si te cortas con una lata.

Dibuja unos pies limpios.

Haz un anuncio en el que expliques que la ropa interior se tiene que cambiar todos los
días.

Si me echo colonia no tengo que ducharme. Verdadero o Falso.

Haz una canción donde expliques que no es bueno usar bastoncitos para limpiar los oídos.

Representa el consejo de Malak: Limpio y sano debes crecer.

Dibuja a un castor poniendo crema protectora solar a otro amigo en la piscina.

ADIVINANZA: Soy huésped mal recibido y nadie quiere tenerme; solo se acuerdan de mí,
al momento en que me siente.
EL HAMBRE.

¿Qué debes hacer antes de comer? Lavarme las manos.

Cántale una canción a un adulto donde le expliques que el tabaco es malo.

Representa que te duele la garganta y el médico te la examina.

Dibuja a tu grupo de amigos en la piscina con chanclas.

ADIVINANZA: Con ella comes, hablas, gritas, silbas y besas… qué es?.
LA BOCA (1 min)

¿Qué debo hacer si me hago una herida? Lavarla bien y desinfectarla.

Crea un baile donde muestres cómo debes sentarte para no estropear la espalda.

Representa que te has hecho daño en un tobillo. No puedes andar solo y dos de tus
compañeros te ayudan, actuando como muletas.

Dibuja a tu familia mientras come una comida sana y equilibrada.

Realiza un anuncio con el tema: "Un cepillo de dientes no se comparte".

Haz una canción donde cuentes al menos tres razones que explique por qué es bueno
tomar agua.

Representa lo que debes hacer si estás pelando una naranja y se te cae al suelo.

Dibuja a un lobato limpiándose los oídos.

Localiza entre los jugadores a la persona que tenga las uñas de los pies más largas.

¿A qué distancia debo sentarme de la tele?
a. Cerca.
b. No muy cerca.
c. Encima de la televisión.

Inventa un poema donde cuentas lo que pasaría si no te quitas las lagañas ni te suenas los
mocos.

Representa que vienes de caminata y te cambias los calcetines por unos limpios.

Dibuja una golosina que no te guste.

Fabrica una herramienta para cortar las uñas, con el material que tengas a tu alrededor.
(2 min)

Es necesario lavarse los dientes varias veces al día. Verdadero o Falso.
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Realiza un baile donde muestras cómo te secas después de la duchas (no olvides los pies).

Representa la frase: El cepillo de dientes no se puede compartir.

Dibuja a una niña cambiándose los calcetines después de una marcha.

Consigue dos tipos de sabores de pasta de dientes. (2 min).

Si me ducho, me tengo que poner ropa limpia. Verdadero o Falso.

Crea un baile donde muestras como te preparas para ir a la playa.

(Dos personas) Representa que van a hacer deporte, una calienta y la otra no, empezando
directamente y le da un tirón que le impide andar.

Dibuja a un castor bien sentado.

Tendréis que peinaros unos a otros, desenredándoos el pelo completamente en 2 minutos.

El lobato debe ser limpio y ordenado. Verdadero o Falso.

Escribe un poema que explique por qué debemos usar un gorro en una piscina pública.

Representa: "no es bueno morderse las uñas".

Dibuja el interior de tu tienda cuando está limpia y recogida.

Realiza un anuncio en el que cuentes qué se tiene que hacer en el caso de que se caigan
los cubiertos al suelo.

El cepillo de dientes se puede compartir. Verdadero o Falso.

Inventa una canción que hable de un corta uñas.

Representa lo que debes hacer tres veces al día (lavarte los dientes).

Dibuja un lobato lavando la ropa en el campamento.

Localiza a dos personas de tu alrededor que practiquen dos deportes diferentes en la
naturaleza.

Si me pongo al sol debo ponerme la gorra y darme crema protectora. Verdadero o Falso.

Canta una canción de ópera para que tu monitor se lave.

Jugando y corriendo al sol, un compañero se marea y se cae al suelo, representa lo que
tienes que hacer (sentarlo a la sombra y llamar a un monitor).

Dibuja a un lobato o castor limpiando los platos sucios en el campamento.

Haz un anuncio de radio en el que animes a la gente a lavar su plato después de la
comida.

Después de comer es necesario descansar y no hacer mucho esfuerzo. Verdadero o Falso.

Di una canción que trate sobre la limpieza.

Representa que te duele la garganta y tienes que protegerla con un pañuelo y tomar algo
caliente.

Dibuja a un grupo de lobatos haciendo deporte.

Consigue que un monitor te muestre en medio minuto la postura correcta para sentarse.
Todos tendréis que imitarle.

Si no me lavo las manos antes de comer mis manos tendrán microbios. Verdadero o Falso.

Canta a modo de rap una canción en la que expliques por qué te cambias de ropa todos
los días.

Representa que desobedeces a los monitores y andas descalzo por la campa y te cortas en
un pie.

Dibuja a un lobato echándose la siesta.

Busca a dos personas que hayan tenido caries y que te expliquen en un minuto ¿qué es un
empaste?.

Debo cambiarme de ropa interior todos los días. Verdadero o Falso.

Inventa una canción para la ducha.

(Dos personas) Uno representa al monitor, que dice al lobato/castor que no beba agua de
una fuente que encuentran en una caminata. El niño no le hace caso, y se pone malo, y
acaba vomitando.

Dibuja los utensilios de tu neceser de campamento.

Explica a tus compañeros en un minuto cómo te aseas tú diariamente por las mañanas.

No debo lavarme las manos al salir del WC. Verdadero o Falso.

Escribe una rima que hable de dos tipos de alimentos con fibra.

Representa: "debemos peinarnos cada uno con nuestro propio peine o cepillo".

Dibuja los utensilios que utilizas para curar una herida.

Tienes un minuto para contar cómo le explicarías tú a un castor/lobato nuevo porqué se
tiene que airear el saco de dormir.

Es bueno comer muchas chucherías antes de la comida. Verdadero o Falso.

Haz un poema con los alimentos buenos para un desayuno.

Se te ha metido algo en un ojo, representa lo que debes hacer.

Dibuja a un castor limpiando la mesa del campamento.

Todos los participantes en este juego tendréis que lavaros los pies en un minuto.

Tengo que usar chancletas en la piscina y en las duchas públicas. Verdadero o Falso.
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Haz una canción que explique qué pasaría si bebieses mucha coca-cola.

Representa un dentista que te cura una muela, que te duele mucho.

Dibuja un lobato haciendo batida en el campamento.

Muestra al resto en qué postura duermes en una tienda de campaña.

Akela ha ido a buscar el material para el próximo juego, y empiezan a caer gotitas...
a. Voy a por el chubasquero y vuelvo para seguir jugando.
b. Me quedo jugando.
c. Voy corriendo a buscar a Akela, nos inundamos!!

Inventa una canción sobre "la merienda".

Representa que te lavas los dientes.

Dibuja un lobato/castor limpio.

Haz un anuncio de TV para mostrar cómo se crean las caries.

¿Hay que lavarse las manos antes o después de comer?
a. Antes.
b. Después.
c. Antes y después.

Canta una canción a modo de rap con los ingredientes que meterías en una ensalada.

Representa que te duchas.

Dibuja un castor/lobato muy sucio.

Haz un anuncio de TV donde expliquéis cómo hacer un menú equilibrado.

¿Cuándo se cambia uno la camiseta?
a. Cuándo me apetece.
b. Cuándo está sucia.
c. Cuando mamá lo dice.

Canta una canción sobre la buena que está la ducha.

Representa que estás en la piscina y te vas a bañar, todo lo que debes hacer antes de
meterte al agua.

Dibuja tu habitación ordenada.

Haz un anuncio de radio para decir por qué es bueno ducharse a diario.

Si hueles mal a sudor, lo mejor es echarte colonia.. Verdadero o Falso.

Haced todos juntos la danza del "Tallarín".

Representa que tienes frío porque te has mojado cuando llovía por no querer ponerte el
chubasquero.

Dibuja unos pies muy sucios.

Explica al resto de tus compañeros cómo hay que quitarse los piojos.

¿Cuándo se suena uno la nariz?
a. Cuando tiene mocos.
b. Después de cada comida.
c. Cuando los mocos le llegan hasta la barbilla.

Escribe un refrán donde explique a dónde ir si te duele una muela.

Representa que bebes agua en un río y te pones malo.

Dibuja un lobato peinándose.

Localizar tres objetos que puedan cumplir la función de un peine.

Jugando con la Colonia/Manada me duele un tobillo ¿qué hago?
a. Dejo de jugar y se lo digo a los Grandes Castores/Viejos Lobos para que me ayuden.
b. Paso, el juego está muy divertido y no voy a dejar de jugar.
c. Dejo de jugar, me echo a llorar y no hago caso a nadie.

Escribe una rima en la que digas cuántas horas debes dormir por la noche.

Representa que pones crema solar a alguien.

Dibuja unas manos limpias.

Haz un anuncio de TV para convencer al resto de lo necesario que es lavarse los dientes
después de cada comida..

¿Cuándo es más importante lavarse los dientes?
a. Por la mañana.
b. Por la noche (ya que las caries atacan mejor cuando estamos durmiendo).
c. Después de cada comida.

Escribe una poesía sobre la verdura.

Representa que te rompes un hueso y te pones una escayola.

Dibuja lo que utilizas para limpiar los platos.

Haz un anuncio de TV que enseñe cómo tenemos que lavarnos los dientes.

Cuando estás de acampada, no importa llevar las manos y la cara sucias. Verdadero o
Falso.

Crea una rima con la crema del sol.

Representa lo que haces desde que te levantas hasta que desayunas.

Dibuja un lobato con el pelo enredado.

Imagina cómo te lavarías los dientes si estuvieses en una isla desierta. Cuéntaselo a tus
compañeros.

¿Cómo se limpian las uñas?
a. Con un palito, mientras Akela explica un juego.
b. Con un cepillito pero no el de dientes.
c. Con agua y jabón.

Canta una canción sobre los diferentes olores de jabones.

Representa un deporte y que los demás lo adivinen.

Dibuja a los lobatos jugando a un juego en el campamento.

Haz un anuncio de radio para explicar qué son los piojos.

Las legañas....
a. Hay que dejarlas ahí, son parte de nuestro ojo.
b. Es recomendable quitarlas, ya que pueden acumularse día tras día.
c. Son unos bichos que nos atacan cuando nos despistamos.
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Haz un poema a la "leche".

Representa que hace calor y decides quitarte la ropa y ponerte el bañador.

Dibuja a un castor o a un lobato riéndose.

Convence a un castor/lobato lo importante que es dormir ocho horas diarias.

En la ducha los elementos indispensables son ...
a. Jabón, champú y agua.
b. Toalla, agua y bañador.
c. Colonia, agua y peine.

Cantar una canción dedicada a un champú.

(Dos personas) Estás enfermo, te tomas un medicamento tú solo y te pones peor. Al fin, vas
al médico y te pones bueno.

Dibuja a un castor lavándose los dientes.

Intenta convencer a un niño sordo que no puedes echarte colonia cuando has sudado, es
mejor ducharse.

Las partes que más se deben frotar en la ducha...
a. Todo el cuerpo.
b. Sólo los pies y tripa.
c. Sólo los gemelos y sobacos.

Di tres canciones donde aparezca la palabra "baño" o "comer".

Comes caramelos todos los días, (hazlo varias veces al representarlo), y tienes que ir al
dentista a que te empaste las muelas (te hace llorar un montón).

Dibuja a un lobato merendando un bollito y el viejo lobo que le da una pieza de fruta.

Haz un anuncio de TV, donde enseñes lo importante que es lavarse las manos antes de
comer.

Los tres elementos básicos del neceser son ... Jabón, Cepillo de dientes y pasta.

Haz una rima con el cepillo de limpiar las uñas.

Tienes que representar que te agachas a coger algo que se te ha caído, pero ¡cuidado con
la postura correcta para ello!.

Dibuja a un lobato cortándose las uñas de las manos.

Haz un anuncio de TV para enseñar a los demás lo importante que es ponerse una gorra
cuando hay mucho sol.

Si no puedo desenredarme el pelo ...
a. Me hago una coleta y listo.
b. Llamo a un mayor.
c. Mejor dejo el pelo suelto a la moda del despeinado.

Baila el corro de la patata con una canción inventada sobre lo limpios que sois.

Representa que se te mueve una muela o diente y se te cae.

Dibuja a un niño lavando una fruta que se ha caído al suelo.

Haz un anuncio de TV en el que vendas un producto para las picaduras de mosquito.

¿Con qué se limpia uno las orejas?
a. Agua y jabón en la ducha y una toalla después para secarlas.
b. Bastoncillos.
c. Dedo meñique.

Inventar una canción que hable de lo limpio que es vuestro cocinero de campamento.

Representa que hace frío y te abrigas con: jersey, abrigo, guantes, bufanda y gorro.

Dibuja a los castores comiendo en el campamento.

Explica al resto de compañeros cómo se pueden contagiar los piojos.

La servilleta sirve para...
a. Limpiarse los mocos.
b. Limpiarse los morros después de haber comido espaguetis y otras comidas.
c. Sentarse encima para no mancharnos el pantalón.

Retad a otro equipo a encontrar canciones con la palabra "energía".

Representa que en el campamento luce muy fuerte el sol: te pones la gorra, te das crema y
vas a beber agua.

Dibuja a los lobatos recogiendo después de un taller.

Haz un anuncio de radio en el que expliques que es mejor ducharse que bañarse para
ahorrar agua.

Uno debe de ducharse...
a. Todos los días.
b. Sólo cuando se mancha.
c. Todos los domingos.

Baila a modo de ballet como lo haría una patata.

Te atiborras a pastelitos y gominolas, no compartes con tus amigos y luego tienes un dolor
de barriga horrible.

Dibuja a un castor mal sentado.

Haz un anuncio de TV en el que recomiendes una crema para el sol, cuando llega el verano.

En la mesa es recomendable ...
a. Comer con los dedos porque la comida sabe mejor.
b. Comer con cubiertos.
c. Comer de pie porque la comida baja más rápido.

Recita un poema donde cuentes que tenemos que ir a la playa con crema solar.

Tienes que representar que coges un gran perro del suelo, pero ¡cuidado con la postura
correcta para ello!.

Dibuja a un castor con la mochila mal puesta.

Haz un anuncio de radio para convencer al resto de lo importante que es no medicarse uno
mismo cuando está enfermo.

Es necesario lavar bien los platos después de comer?
a. Si.
b. No.

Escribe una canción sobre cómo protegerse del sol.

Tienes que imitar a alguien que está estudiando, pero ¡cuidado con la postura correcta para
ello!.

Dibuja a un castor lavándose la cara después de levantarse.

Representa cómo limpiarías la mesa después de comer con una sola mano.

¿Se deben limpiar las orejas? 
a. Si.
b. No.
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Canta una canción donde aparezcan animales. No puedes mover ninguna parte de tu
cuerpo, salvo la boca (Ej: "patos, pollos y gallinas van ....", o la del "sapo" o "yo soy el pato
tó, tu eres la pata tá ...)

Representa que juegas a baloncesto.

Representa en un dibujo cómo esquías.

Carrera de relevos dando volteretas.

En los scouts no se hace deporte. Verdadero o Falso.

Imagínate que tienes que enseñar a alguien a andar. Explícaselo cantando.

Representa que estás patinando.

Representa en un dibujo cómo juegas al ping pong.

Formar una fila y andar a la vez con el pie derecho y el izquierdo.

Ya sabes que es mejor jugar al fútbol que jugar a un videojuego de fútbol, ¿por qué?

Imagínate que tienes que enseñar a alguien a abrocharse una camisa. Explícaselo, con una
poesía.

Representa que estás nadando.

Representa en un dibujo cómo nadas.

A ver qué equipo aguanta más pasándose la pelota sin que toque el suelo a una distancia
de 2 metros unos de otros.

¿Qué es mejor al levantarse?
a. Hacer ejercicios y estiramientos.
b. Apurar un ratito más en la cama.
c. Ir a jugar al ordenador hasta que el desayuno esté listo porque se ejercita la mente.

Dedica una poesía a tus manos: sobre cuanto te gustan cada uno de tus dedos.

Representa que estás esquiando.

Dibuja cómo haces la cama.

Levantar lo más que se pueda los miembros que el scouter diga:
a. Mano derecha                                         b. Pie izquierdo
c. Dedo índice de la mano izquierda                   d. Rodilla derecha!

Si no hacemos ejercicio:
a. No pasa nada.
b. Nos cansamos menos.
c. Dejamos de estar en forma y rendimos menos en todo.

Canta una canción donde cuentes cuánto te gusta el baloncesto.

Representa que remas en una barca.

Dibuja cómo caminas con la mochila.

Imagínate que has hecho la especialidad de deportista, inventa una tabla de ejercicios para
la mañana rápidamente y que todos te sigan.

Si vamos de marcha sin agua:
a. Chupamos una piedra.
b. Pesa menos la mochila.
c. Nos deshidratamos y lo pasamos muy mal.

Canta una canción donde aparezcan animales y los tengas que representar (Ej: "patos,
pollos y gallinas van ...", o la del "sapo" o "yo soy el pato tó, tu eres la pata tá ...).

Representa que juegas al tenis.

Representa en un dibujo cómo juegas al baloncesto.

Carrera de relevos con una bandeja, libro o similar en la cabeza.

¿ En general a tu edad qué es lo que más se recomienda?
a. Siestas de dos horas para descansar.
b. Siestas de media hora como mucho.
c. No siesta.

Imagínate que tienes que enseñar a alguien a nadar. Explícaselo cantando.

Representa que juegas a fútbol.

Representa en un dibujo cómo juegas al tenis.

Todo el equipo a tocar la oreja derecha con la mano izquierda.

Una marcha/excursión:
a. Es inútil si hay un vehículo cerca.
b. Es recomendable para abrir el apetito.
c. Es buena para muchas partes de nuestro organismo.

Imagínate que tienes que enseñar a alguien a saltar a la comba. Explícaselo, haciendo una
danza.

Representa que vas en bicicleta.

Representa en un dibujo cómo saltas.

A tocarse la punta de los pies con los dedos de las manos.

¿Qué es mejor después de comer?
a. Dar un paseo.
b. Ver la película de la tele tranquilitos.
c. Jugar a correr con mis amigos.

Dedica una poesía a tus pies: a todas las cosas que te permiten: andar, correr, jugar...

Representa que estás buceando.

Representa en un dibujo cómo coges una caja.

Trasladar un vaso lleno de agua que pase por todas las manos del equipo.

Para jugar al baloncesto necesitas:
a. Ser muy alto.
b. Tener una pelota y una canasta.
c. Tener unas zapatillas de marca.

Dedica una canción a tu deporte favorito.

Representa que haces surf.

Dibuja cómo coges algo del suelo.

Cantar y bailar todos juntos el baile de la Macarena.

Si un amigo no puede apoyar el pie:
a. Le decimos que no es nada.
b. Le decimos que ande pero poco.
c. Avisamos a un adulto, podría ser grave.
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Dedica un poema a un futbolista famoso.

Escenifica que está subiendo escaleras.

Dibuja cómo haces kárate.

Inventad un anuncio sobre los beneficios del deporte para una vida sana.

Para correr y ganar una maratón:
a. Hay que apuntarse.
b. Hay que entrenar primero.
c. Hay que ser muy rápido.

Canta una canción en la que hables de cómo te gusta montar en bici.

Escenifica que practicas boxeo.

Dibújate a ti patinando.

Montad entre todos el símbolo de las olimpiadas en el suelo.

Nadar es un buen ejercicio porque:
a. Los peces lo hacen y están sanos.
b. Movemos todo el cuerpo.
c. Porque sí.

Dedica un poema, que dure 1 minuto, dedicado a una pelota y cómo mola jugar con ella.

Representa que haces kárate.

Representa en un dibujo cómo saltas a la piscina.

Carrera de relevos con una bandeja, libro o similar en la cabeza.

Para rendir bien en los deportes debemos:
a. Alimentarnos bien.
b. Dormir lo suficiente.
c. Entrenar.
d. Todo lo anterior.

¿Puedes cantar y bailar la canción de Curro? (Hola me llamo Curro y curro en una
fábrica ...)

Escenifica que montas a caballo.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, un baile.

Todo el equipo a tocar la oreja derecha con la mano izquierda.

Las técnicas de relajación:
a. No sirven para nada
b. Nos ayudan a descansar mejor
c. Nos ponen nerviosos.

Canta una canción, la que quieras, en cuclillas. (Por lo menos tiene que estar 45 segundos).

Escenifica una carrera con salto de longitud.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, cómo saltas a la comba.

A tocarse la punta de los pies con los dedos de las manos.

En un deporte te cansas más cuando:
a. Lo haces tú solo.
b. No estás acostumbrado.
c. A y b.

Canta una canción donde digas cómo te gusta el tenis.

Escenifica que trepas un árbol.

Dibuja cómo te estiras cuando te levantas de la cama.

Eres un deportista de élite, dinos cómo calientas antes de empezar a practicar tu deporte.

Si bebemos mientras hacemos ejercicio:
a. Nos puede dar flato.
b. Se nos cae el agua y nos mojamos.
c. Llevamos menos peso.

Dedica un poema a un tenista famoso.

Escenifica que bailas una sevillana.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, cómo juegas al fútbol.

Imagina que eres el alcalde de una ciudad de niños, debes explicarle al pueblo qué cosas
puede hacer en vez de estar sentado viendo la tele todo el día, te pueden ayudar en tu
equipo.

Un buen deportista:
a. Estira antes y después del ejercicio.
b. Se sienta nada más terminar.
c. Nunca descansa.

¿Puedes explicar, cantando, cómo se monta en bici?.

Escenifica que practicas aeróbic.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, tu deporte preferido.

BESITO DE GNOMO: Se hacen 2 líneas horizontales, en un lado están los de los ojos
cerrados y los otros soplan, de tal forma que tienen que darse un besito de gnomo
(previamente han visto a su pareja).

Si cambiamos el ritmo en una marcha:
a. Nos cansamos más.
b. Llegamos antes.
c. Pesa menos la mochila.

Canta una danza en la que tengas que mover todo el cuerpo (Ej: "cuando un lobato baila,
baila, baila, ... cabeza, cabeza, cabeza, cabeza ...).

Escenifica que haces esgrima.

Representa en un dibujo cómo subes escaleras.

Estamos en las Paraolimpiadas: nos pasaremos un balón con una sola mano entre todos.

Si un amigo tiene asma:
a. No jugamos con él.
b. Puede que se canse antes que los demás y le cueste respirar.
c. No se le puede mover.

¿Puedes cantar y bailar la canción de la "conga"? (todo el mundo a bailarla).

Escenifica una carrera de relevos.

Representa en un dibujo cómo vas en bicicleta.

Formar una fila y andar a la vez con el pie derecho y el izquierdo.

En un deporte, cuantos más seamos: 
a. Menos jugaremos.
b. Es más difícil.
c. Mejor lo pasaremos.
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Canta una canción, la que quieras, haciendo como si estuvieras bailando el hula-hop (Por lo
menos tiene que estar 45 segundos).

Nos tumbamos en el suelo y entre todo el equipo escribimos una palabra lo más larga
posible.

Dibuja cómo se monta a caballo.

Relevos de equipos: trasladando un vaso  de agua  sin derramar una gota.

Si nos vamos a escalar:
a. Vamos acompañados.
b. Nos vamos solos.
c. Nos ponemos una gorra para protegernos del sol.

Dedica una canción a lo bien que te lo pasas cuando estás nadando, donde no pueda
aparecer la palabra "agua".

Representa un socorrista que hace un rescate en el mar.

Dibuja tu juego favorito.

Bailar una sevillana como si fueran enanitos del bosque.

La mejor hora para entrenar es:
a. Al despertarse.
b. Después de comer.
c. Antes de cenar.

Haz la danza de la "serpiente que se enrolla muy lentamente ..."

Representa que te estás duchando y de repente cae agua fría de la ducha.

Dibuja la silueta de tus magníficos pies (te permiten correr, jugar ...).

Relevos de equipos: andar de puntillas.

Podemos hacer senderismo …
a. En cualquier sitio.
b. Al aire libre.
c. En casa.

Haz una canción que describa cómo se monta a caballo.

Representa a un domador de leones.

Durante un minuto tiene que dibujar algo, lo que quieras, sin dejar de mover todo el
cuerpo.

Tumbados en el suelo con las piernas levantadas, nos pasamos una bola de papel
impulsándola con las piernas.

Si encontramos un paso de peatones y hay un semáforo:
a. Cruzamos sin mirar porque hay un paso de peatones.
b. Miramos a derecha e izquierda y pasamos.
c. Respetamos el semáforo y pasamos cuando esté verde.

Cantad una canción donde se hable de un deporte.

Representa que eres un pájaro que no puede volar.

Dibuja aquellos objetos que crees que son necesarios para esquiar.

Inventad un deporte con un cepillo, una manzana y una bufanda.

Si hacemos una marcha en bici y tenemos que parar porque Jaime ha pinchado una rueda
y hay que arreglarla.
a. Paramos cuanto antes para no perder tiempo.
b. Dejamos las bicis en la carretera para que vean que estamos ahí.
c. Buscamos un lugar seguro, alejado de la carretera.

Canta una canción, la que quieras, dando saltos (Por lo menos tiene que estar 45
segundos).

Representa que montas en monopatín.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, una carrera de relevos.

A ver qué equipo aguanta más pasándose la pelota sin que toque el suelo.

¿Qué es mejor para nosotros y el planeta?
a. Viajar en bici.
b. Viajar en coche.
c. No viajar.

Dedica un poema dedicado a lo bueno que es hacer deporte (No puedes nombrar ningún
deporte en concreto).

Escenifica que tocas la batería moviendo mucho las manos y muñecas.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, cómo tocas la guitarra.

Relevos de equipos: trasladando un vaso de agua sin utilizar las manos.

Patinar es: 
a. Un rollo.
b. Un deporte de niños.
c. Un buen ejercicio.

Dedica un poema en el que aparezcan 10 deportes distintos.

Representa que te estás levantando de la cama por la mañana.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros, la actividad que más te gusta de los
campamentos.

Estás hecho un deportista, inventa una tabla de ejercicios , y haz que todos la hagan
contigo.

María lee un libro mientras José juega al tenis. ¿Quién lo hace mal?
a. María.
b. José.
c. Ninguno de los 2, hay tiempo para todo.

Haz la danza "Soy pelota de ping-pong ..."

Representa que te cepillas los dientes.

Coge a un compañero y, a la vez, dibujaos el uno al otro la silueta de los pies (tú tienes
que dibujar la de tu compañero/a, y viceversa).

Inventad un anuncio sobre los beneficios del deporte para una vida sana.

En bici es importante:
a. Respetar el tráfico.
b. Llevar agua.
c. Llevar puesto el casco.
d. Todo lo anterior.

Haz una canción de cómo se juega al tenis.

Escenifica que eres un mimo que estás en el parque.

Dibuja 3 objetos que sirvan para hacer distintos deportes de mar.

Explica que nos ocurriría si no calentamos antes de realizar un ejercicio.

Si nos encontramos un semáforo que está apagado:
a. Intentamos cruzar cuando no venga nadie.
b. Pasamos corriendo muy, muy deprisa.
c. Buscamos un paso de peatones, seguro que hay alguno cerca.
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Inventa una canción que tenga la palabra "movimiento".

Representa que conduces un tractor.

Dibuja algún objeto que se utilice en el esgrima.

Sois malabaristas, tenéis que andar en una línea recta con las manos extendidas sin pisar
fuera de la línea.

Un reflectante sirve para:
a. Reflectar y hacer señales.
b. Ver y que nos vean.
c. Que nos vean.

Inventa un baile de cómo te levantas de la cama.

Escenifica que eres un castor nadando que va a construir un dique.

Dibuja a tu deportista favorito.

Tenéis que correr de un sitio a otro montados a caballito de otros compañeros.

Lo mejor después de hacer deporte es tomar:
a. Unas chucherías, para recuperarnos de azúcar.
b. Una bebida muy fría.
c. Agua o alguna bebida con vitaminas y sales minerales que nos devuelva la
energía y refresque.

Haz una canción sobre tu actividad deportiva favorita del campamento.

Escenifica que eres una cigüeña que va volando libremente por el cielo.

Dibújate a ti mismo haciendo tai-chi.

Tienes que trasladar un balón en la espalda reptando como si fueras un gusano.

Jugar al bordón es: 
a. Muy peligroso y te haces daño.
b. Muy divertido si se hace bien.
c. Bueno para jugar con todos y desinhibirse.
d. B y c.

Inventa una canción sobre el voleibol.

Escenifica que eres un castor que comparte.

Dibujo 2 deportes donde se utilicen redes.

Con los ojos tapados tendréis que llegar hasta el scouter escuchando las indicaciones de
vuestros compañeros.

Vamos de excursión por la montaña y un amigo se ha hecho daño en el pie y está muy
nervioso, tú:
a. Le dices lo grave que es lo que se ha hecho y qué tonto ha sido.
b. Le dices que ahora se fastidian todos.
c. Le tranquilizas diciendo que no es nada y le hablas de cualquier otro tema.

Enseña un baile a tus compañeros sobre el movimiento de caderas.

Imagina que eres San Jorge y luchas con el dragón.

¿Qué hay que hacer cuando te dicen: "Ley de la Selva", Tambor?. Dibújalo.

Carreras de relevos a la pata coja.

Hacer gestos sirve para expresar: 
a. Sentimientos como Alegría, tristeza, pena.
b. Que nos burlamos de los demás.
c. Que tenemos un tic.

Enseña un baile tradicional.

Representa que eres un guitarrista de rock que toca su guitarra.

En dos minutos, dibuja todos los deportes que te de tiempo (con que pongas un solo objeto
por deporte, vale; ej.: una canasta, una portería de fútbol).

Haz que tus compañeros se agrupen durante 5 ó 6 segundos según tus órdenes: de 2 en 2,
de 4 en 4 o todos juntos.

Los peatones circulan por:
a. La calzada.
b. La acera.
c. El bordillo.

Canta una canción donde aparezca la palabra "muévete".

Representa que te han puesto pegamento en las botas y no te despegas del suelo.

Dibuja los 4 estilos de natación.

Todo el equipo tenéis que hacer carretillas y andar así durante 1 minuto.

Si somos pasajeros en un autobús:
a. Podemos gritar y saltar porque el conductor no nos conoce.
b. Respetamos las normas y nos portamos bien.
c. Cedemos el asiento a personas mayores e inválidas.
d. B y c.

Canta una canción sobre el baloncesto.

Representa que eres un lobato que va de caza.

Dibuja cómo te tienes que sentar para que no te duela la espalda.

Relevos de equipo: andar con los tacones.

Ha llegado un nuevo niño y no sabe jugar a un juego:
a. Le dejáis sin jugar para que aprenda.
b. Le enseñáis las reglas y le invitáis a probar.
c. Si no sabe … que no juegue.

Inventa un baile de cómo montas a caballo.

Escenifica que eres un bailarín de ballet que está en plena danza.

Dibuja 2 deportes donde no se utilicen pelotas.

Todo el equipo sentados con las piernas extendidas tenéis que avanzar moviendo sólo las
caderas.

Si uno es un "pato" bailando …
a. No sabe ni puede aprender a bailar.
b. Le enseñamos.
c. Sus zapatillas hacen cuac cuac.

Inventa una canción para saltar a la comba.

Representa a un submarinista.

Dibuja lo que hay que hacer cuando te llama tu scouter en una formación.

Eres un mimo, tienes que quedarte quieto durante un minuto sin mover nada del cuerpo.

Las sevillanas son:
a. Un baile andaluz.
b. Unos bocadillos alargados.
c. Las naturales de Sevilla.
d. A y c.
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Inventa una canción sobre cómo se toca la guitarra.

Representa a un pescador que acaba de pescar un pez muy pesado.

Dibuja a alguien haciendo yoga.

Haz un campo de fútbol con el material que tengas a mano.

Estás corriendo una maratón y tienes mucha sed: 
a. Te paras y bebes porque la sed es mala.
b. Abandonas la maratón porque ya te entró sed.
c. Aguantas un poco si la meta está cerca y puedes hacer un esfuerzo.

Canta una canción para ir de excursión.

Representa que estás conduciendo un coche.

Dibuja la ropa que crees que hay que usar cuando se hace deporte.

Todo el equipo os habéis convertido en troncos, tenéis que rodar durante un minuto.

Si hemos sudado mucho conviene:
a. No ducharse para no ponernos malos.
b. Cambiarse de ropa enseguida.
c. Ducharnos cuando podamos para eliminar toxinas.
d. B y c.

Haz un baile de cómo se mueven los animales.

Imagina que eres un periodista que entrevista a una persona que está paseando.

Dibuja algo que creas que hay que llevar cuando se entra en una cueva.

Escribe tu nombre moviendo tu cuerpo.

En los scouts el deporte es:
a. Imprescindible, ¡tenemos que movernos!.
b. Un rollo.
c. Algo que podemos hacer de vez en cuando.

Reta a un equipo a encontrar canciones donde se hable de deportes.

Representa a un vendedor de periódicos ambulante.

Dibuja algo que sirva para saltar a la comba.

Explica a los demás cómo debemos hacer ejercicios con el cuello.

La mejor forma de andar por carretera es: 
a. De 2 en 2 para ir hablando.
b. En fila india (uno detrás de otro y pegados a la izquierda).
c. Callados.

Inventa un baile sobre el submarinismo.

Representa que eres un minusválido que va con su silla de ruedas.

Dibuja a alguien bailando una sevillana.

Formamos una fila con las piernas separadas, nos iremos pasando un globo entre las
piernas cada vez más deprisa.

Hacer puenting es: 
a. Arriesgado.
b. Muy divertido y no hay ningún peligro.
c. De locos.

Inventa un baile sobre cómo se toca la batería.

Imita a un guía de patrulla que está en un campo scout.

¿Cuál es tu danza preferida?. Dibuja algo de lo que aparezca en la danza.

Inventa un anuncio en el que expliques todo lo que podemos hacer con nuestros pies.

En una carrera de relevos el mejor es:
a. El que corre más.
b. El que termina antes.
c. El equipo que trabaja unido y participa.

Inventa un baile sobre las carreras de relevos.

Representa que eres un montañero que está escalando una montaña.

Dibújate subiendo por una montaña.

Explica a los demás cómo tienen que respirar.

Si saltando nos hacemos un esguince, es bueno tener el pie en alto:
a. Para que le dé el aire.
b. Para que no nos huela el pie.
c. Para que disminuya la hinchazón.

Inventa una danza india.

Representa que eres una serpiente y cómo te mueves.

Dibuja la bebida que crees que hay que beber cuando se hace deporte.

Inventa un anuncio de una persona que no hace deporte y se cansa todo el rato.

Si nos pasamos la vida sentados:
a. Nos volvemos sedentarios.
b. Nos quedamos sin culo.
c. Nos perdemos muchas cosas.
d. A y c.

Inventa un baile de cómo se hace escalada.

Representa que tienes el cuerpo lleno de avispas que te quieren picar.

Dibuja el calzado que crees que es mejor llevar cuando se va por la montaña.

Organiza un "pies quietos" con todos.

En mitad de una marcha paramos a beber y lo hacemos:
a. Pegando grandes tragos y conteniendo la respiración.
b. Dando sorbitos pequeños.
c. Todo de golpe para refrescarnos y calmar la sed.

Inventa un baile en el que haya que usar un bastón.

Representa que eres un ciego que camina por la calle.

Dibújate bailando.

GUERRA DE GLOBOS: atamos un globo en el tobillo de cada uno, hay que intentar
estallar los globos de los demás.

Cuando vamos a esquiar por primera vez:
a. Vamos a las pistas para principiantes.
b. Vamos con nuestros amigos expertos a las pistas difíciles, ¡somos los mejores!.
c. Nos quedamos en la cafetería tomando un vaso de leche con cacao.
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Tira una vez Un turno sin jugar

Teléfono Estropeado: hacemos una fila
todos los componentes del equipo. El último
le dirá al oído la frase de la tarjeta, hasta

llegar al primero, que la dirá en alto.
Si está completa tiran de nuevo.

"Antes de comer tenemos que lavarnos las
manos y después los dientes"

Teléfono Estropeado: hacemos una fila
todos los componentes del equipo. El último
le dirá al oído la frase de la tarjeta, hasta

llegar al primero, que la dirá en alto.
Si está completa tiran de nuevo.

"Mira a los dos lados de la carretera antes
de cruzar"

Todo el equipo se mantendrá a la
pata coja hasta la siguiente tirada.
Si alguien no lo consigue un turno

sin jugar

Nombra dos máximas de Baloo
o Consejos de Malak.

Todo el equipo se mantendrá callado
hasta el siguiente turno. Si alguien
dice una palabra, estará un turno

sin jugar

Teléfono Estropeado: hacemos una fila
todos los componentes del equipo. El último
le dirá al oído la frase de la tarjeta, hasta
llegar al primero, que la dirá en alto. Si

está completa tiran de nuevo.
"Siempre es mejor jugar con los amigos en

el parque que a los videojuegos"

Teléfono estropeado: hacemos una fila
todos los componentes del equipo. El último
le dirá al oído la frase de la tarjeta, hasta
llegar al primero, que la dirá en alto. Si

está completa tiran de nuevo.
"Es más sano merendar un bocata o fruta

que una chuche"

Todo el equipo se mantendrá
abrazado hasta su siguiente tirada
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Da dos vueltas en círculo como los
cangrejos, corriendo para atrás

Todo el equipo tendrá que simular una
orquesta, cada uno toca un instrumento
y tendrá que interpretar una canción

Todo el equipo se mantendrá un turno
con el dedo en la oreja del compañero

de al lado

Todo el equipo tiene que cantar una
canción con la "a"

Todo el equipo tiene que comerse la
misma manzana sin usar las manos.

Si lo consiguen tiran otra vez

Todo el equipo tiene que hacer la
cadeneta más larga posible con la

ropa que lleven puesta

Di el Lema del castor o de la Manada

Todo el equipo se mantendrá un turno
con los calcetines en las orejas

Todo el equipo tiene que imitar a una
manada de lobos aullando a la luna

Todo el equipo se tiene que cambiar
los zapatos entre ellos
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Todo el equipo se mantendrá un turno
con la boca llena de agua

Todo el equipo tiene que cantar la
misma canción con la boca llena de

galletas

Todo el equipo tendrá que pasarse
dos turnos atados con las pañoletas

Todo el equipo tiene que cantar una
canción con la "e"

Todo el equipo tendrá que estar un
turno con las zapatillas en las manos

Todo el equipo tendrá que aplaudir
con los pies a la vez

Todo el equipo tiene que darle un
beso a todos los jugadores

Todo el equipo tendrá que pasarse
dos turnos cogidos de las manos

Todo el equipo tiene que imitar a una
familia de patos nadando por el

estanque

Todo el equipo tiene que dar una
vuelta en círculo saltando con los
pies juntos. Si lo consiguen tiran

otra vez
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Todo el equipo tendrá que pintar la
cara, con la pintura de cara en la

boca, al compañero de al lado

Todo el equipo tendrá que pasar un
turno hablando y actuando como si

fueran chinos

Todo el equipo tendrá que hacer una
torre humana

Todo el equipo tendrá que dar una
vuelta al círculo de jugadores

corriendo hacia atrás

Todo el equipo tendrá que encontrar a
cinco jugadores que hayan nacido

entre enero y marzo

Todos los miembros del equipo
tendrán que beberse un vaso de agua

de un solo trago. Si lo consiguen
tiran otra vez

Todos los del equipo tendrán que
pasar un turno haciendo como si

fueran una rana

Todo el equipo tendrá que explotar un
globo con el culo

Todo el equipo por parejas tendrá que
dar una vuelta al círculo de juego

sujetando un objeto con la frente. Si
lo consiguen tiran otra vez

Todo el equipo tendrá que vestir a
un miembro del equipo con la

mayor ropa posible
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Todos los miembros del equipo
tendrán que pasar un turno sin reír

Todo el equipo tiene que darle un
abrazo a todos los jugadores

Todo el equipo deberá imitar a un
gallinero

Todo el equipo tendrá que hacer como
si fuera un grupo de rock

Todo el equipo tendrá que imitar sin
hablar una carrera de coches

Todo el equipo junto tendrá que silbar
una canción que el scouter diga

Todo el equipo deberá imitar a un
rebaño de ovejas

Todo el equipo tendrá que hacer como
si estuvieran en la playa

Todo el equipo tendrá que hacer como
si estuviera en una peluquería

Todo el equipo tendrá que imitar sin
hablar que están en la piscina
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Haz una canción con los alimentos que tienes que comer en el desayuno.

Representa lo que tú desayunes.

Dibuja, para que lo adivinen tus compañeros, lo que tú desayunas.

Haz una lista de cinco alimentos para desayunar.

¿Cuál es la comida más importante del día?. Desayuno.

Cantad 2 canciones con nombres de frutas.

Haz que tu equipo adivine mediante mímica "que tu fruta está muy sana".

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo "batido de frutas".

Con los ojos vendados reconoce: sal, azúcar, limón, tomate frito, harina.

¿Cuánta agua hay que beber al día?. Unos 6-8 vasos de agua. También puede ser
1,5-2 litros.

Inventad una pequeña canción sobre "la merienda".

Haz que tu equipo adivine cómo harías un huevo frito.

Dibuja tres alimentos que terminen en "o".

Reconoce al tacto diferentes frutas.

¿Qué es más sano comer pan integral o pan blanco?. Pan Integral porque tiene fibra.

Inventad una danza sobre "un bocadillo" (tendréis que bailarla cómo si estuvierais muy
"hinchados" de comer).

Representa "Hay que beber mucha agua".

Dibujad cada uno un plato que creáis que alimente mucho y elegid el que sea más
completo.

Haced una torre humana (tumbados), como si fuerais distintos grupos de la pirámide de
alimentos. Si no sabéis lo que es, buscad antes a alguien que os lo explique.

¿Para qué sirven las vitaminas?. Liberan energía indispensable para la salud, la
vida, la actividad física y cotidiana.

Haced todos juntos la danza "El tallarín".

Haz que tu equipo adivine "limón".

Dibujad tres verduras diferentes que os gusten.

"La merienda". Tomad galletas con leche, de dos en dos con los ojos vendados, dando uno
a otro la comida.

¿Qué tiene más proteínas, un huevo frito o un plato de pasta?. Un huevo frito.

Canta una canción donde haya frutas.

Haz como si fueras una pera.

Dibuja 5 frutas distintas.

Tenéis que pintaros la cara como una fruta, cada uno/a distinto, y hacer una ensalada de
frutas.

¿Cuántas piezas de fruta hay que comer al día?. Entre 2-4.

Elabora una canción donde aparezca el kiwi.

Representa un kiwi y cómo lo comerías.

Dibuja, para que adivinen tus compañeros: un kiwi.

Carrera de kiwis: ir rodando por el suelo.

Un Kiwi es una fruta y además, ¿qué es un kiwi?. Un pájaro.

Inventad una canción que explique cómo pensáis que se debe comer sano.

Representa que sólo comes hamburguesas y que engordas.

Dibujad un desayuno original.

Pregunta a diez personas de otras secciones qué toman de merienda.

Pregunta a 10 personas de otras secciones qué toman de merienda.

Cantad una canción que contenga la palabra "salado".

Representad tres animales de los que se saque carne.

Dibuja dos alimentos que tengan leche.

Llenad todas las cantimploras de la Sección en el menor tiempo posible para que podáis
beber agua cuando queráis.

¿Cuántos días a la semana se debe comer verdura?. Todos.

Buscad 10 canciones que hablen de los sabores.

Representad una comida de un campamento de verano.

Dibujar las distintas comidas del día (desayuno, comida, merienda y cena).

Haced una carrera de croquetas rodando con los demás equipos.

¿Cuántas frutas habéis comido entre todo el equipo la última comida?
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Inventa una canción para el cocinero y enseñádsela al resto de sección.

Haz que tu equipo adivine mediante mímica "es mejor comer despacio".

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo "bocadillo".

Enseñad al resto de la sección el "aplauso de la sandía" (comerse una rodaja de sandía sin
utilizar las manos y escupir las pepitas).

Haced una lista con cinco alimentos que tengan muchas vitaminas.

Retad a otro equipo a encontrar canciones con la palabra "plátano".

Haz que tu equipo adivine "queso".

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo "cuidado al freír".

Durante una ronda, sois animales que se pueden encontrar en una carnicería.

¿Qué son las calorías?. Forma de medir la energía que contienen los alimentos. Verdadero
o Falso.

Retad a otro equipo a encontrar canciones con la palabra "comer".

Haz que tu equipo adivine "pescado empanado".

Dibujad un pescado.

Pelad una mandarina cortando toda la piel de una sola pieza.

¿Cuántos días a la semana hay que comer pescado? 2-3 días.

Cantad una canción que hable de algún alimento lácteo.

Representad mediante mímica dos formas diferentes que os inventéis de comerse una
mazorca de maíz.

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo el nombre de un cereal.

Durante una ronda debéis aplaudir y animar cada vez que se diga el nombre de un
alimento.

"Es mejor comer muy rápido y sin hablar para tener más tiempo para jugar". Verdadero o
Falso.

Inventad el estribillo de una canción que se titule "Viva el pescado".

Haz que tu equipo adivine mediante mímica "pelando una cebolla".

Dibujad una pirámide de alimentos para colgarla en el local.

Encontrad a dos personas que tengan alergia a algún alimento.

¿Qué precaución debes tener cuando consumes la fruta con piel?. Lavarla antes de
comerla.

Inventad una canción para las vitaminas (tendréis que cantarla con una galleta en la boca).

Representad dos formas de cocinar un huevo.

Dibujad una comida típica del verano.

"Relevo con avituallamiento". Como es muy importante comer y beber cuando se hace
deporte, haced una carrera de relevos en la que tenéis que comer una galleta y beber un
vaso de zumo durante el recorrido.

¿Cuántos bollos coméis en una semana entre todo el equipo?.

Inventad una danza sobre "el desayuno".

Representad todos juntos y en el suelo una verdura.

Dibujad la vida de una pera desde que se planta hasta que te la puedes comer.

Haced una lista de cinco refranes que hablen de comida, preguntando a personas de otras
unidades.

Pregunta: Verde por fuera blanco por dentro, si quieres que te lo diga espera... Pera.

Escribid una poesía a una verdura.

Haz que tu equipo adivine "croquetas".

Dibujad alimentos que toméis después de hacer deporte.

Preparad un anuncio que cuente lo bueno que es comer pescado.

Explicad cómo prepararíais una ensalada de pasta.

Enseñad al resto de los equipos una danza que inventéis sobre el pescado.

Haz que tu equipo adivine mediante mímica "yogur con miel".

Dibujad tres alimentos que empiecen por "c".

Carrera de relevos, que consiste en lavar piezas de fruta (que tienen manchas de pintura
de dedos).

"En un campamento hay que beber menos para ahorrar agua". Verdadero o Falso.

Cantad una canción que hable de algún cereal.

Preparad una pequeña actuación de mímica en la que se representen tres alimentos que
desayunéis.

Que cada miembro del equipo dibuje una merienda.

Disfrazad a un miembro del equipo de pescado.

Haced una lista de ideas para desayunar.
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Haced una danza que cuente lo bueno que es beber al menos dos litros de agua cada día.

Representad mediante mímica los distintos sabores: dulce, salado, ácido y amargo.

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo "alcachofas".

Durante el resto del juego, cada vez que en una prueba se nombre un alimento lácteo, todo
vuestro equipo mugirá.

"No pasa nada por no desayunar si luego como bien". Verdadero o Falso.

Inventad una pequeña canción que contenga las palabras "ensalada", "lechuga" y "tomate".

Haz que tu equipo adivine "pan tostado".

Haz que tu equipo adivine mediante un dibujo "ensalada de frutas".

Distinguir distintas frutas u otros alimentos por el olor.

Ordenad los siguientes alimentos según creáis que hay que comer más o menos en una
semana: pan, carne, chucherías, pescado, verdura, leche, cereales, fruta, bollos.
(Cereales/pan/leche/fruta/verduras/pescado/carnes y huevos/bollos/chucherías).

Haced una canción que hable de un plato típico de vuestra región.

Representa lo que podrías hacer con un montón de cerezas.

Dibuja en un minuto todas las frutas que conozcas con la cáscara o la piel roja.

Escribid una receta de un plato típico de vuestra región. Podéis pedir ayuda (5 min).

¿Qué platos típicos conocéis?

Haz una poesía de cuatro frases, de modo que aparezca la palabra agua al final de
cada una.

Representa que sois los diferentes ingredientes de una paella.

Dibuja cinco objetos donde puedas meter agua.

Ponte algo sobre la cabeza (una cantimplora, un plato ...) y camina con ello durante 30
segundos.

¿Se puede coger agua de cualquier fuente?
a. Sí
b. No, hay que asegurarse de que es potable.

Haz una poesía con la palabra agua y tres bebidas más.

Representa dos alimentos que puedan salir de una vaca.

Dibuja tres alimentos hechos con chocolate.

Llénate la boca de agua y mantenla en la boca 40 segundos.

El agua es el componente menos importante del cuerpo. Verdadero o Falso.

Inventad una canción que cantaríais mientras estuvierais cocinando.

Representad dos situaciones que se os ocurran en las que tendríais mucha sed.

Dibujad un lugar en el que podáis guardar el agua fresquita en un campamento.

Encontrad a alguien que os explique qué es la pirámide de alimentos y cuáles son los
grupos que la componen. Luego, contádselo al resto de los equipos.

"Es bueno comer varias frutas al día". Verdadero o Falso.

Enseñad una danza al resto de la Sección sobre la fruta.

Haz que tu equipo adivine "los bollos no alimentan".

Dibuja un cartel en el que se encuentren varios tipos de merienda que sean saludables.

Juego de kim de frutas: Recordad las frutas que habéis observado durante un rato.

¿Sabes por qué no hay que comer demasiados bollos?. Engordan mucho, tienen
muchas grasas y poco alimento.

Haced una canción que diga "estaremos más sanos y fuertes si comemos pescado y
verdura, aunque no nos gusten".

Representa mediante mímica un plato típico de tu región para que tu equipo lo adivine.

Dibujad un plato típico de vuestra región.

Haced una mascota para el juego, que debe tener aspecto de alimento sano.

Cuáles de los siguientes alimentos hay que comer lo menos posible: carne, fruta,
caramelos, pescado, yogur, leche, bollos, verdura, pan, agua, chucherías.

Canta una canción utilizando tres frutas que su piel o cáscara sea roja.

¿Cómo harías para coger agua de una fuente en un pueblo, con tu cantimplora?.

Haz un dibujo, donde aparezca agua.

Pela un tomate en tres min.

Di tres frutas que tengan la piel o cáscara roja. (Por ejemplo: Fresa, cereza, ciruela ...)

Haz una canción donde aparezca la palabra agua siete veces.

Representa a un castor o a un lobato que se va a acostar empachado.

Dibuja en un minuto, sitios con agua, donde te puedas bañar.

Haz una danza de homenaje al agua.

¿Hay diferentes tipos de agua?
a. Sí: mineral, salada, con gas
b. No.
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Dedica una poesía a una pera. (Al recitarla tendrás que cambiar todas las vocales por
la "e").

Representa con mímica cómo pelarías una manzana.

Dibuja una cara, utilizando frutas.

¿Sabes la danza de las frutas?. Si no la sabes, invéntala.

Todos los alimentos son iguales, con las mismas vitaminas y proteínas. Verdadero o Falso.

Haz una poesía dedicada a una lechuga.

Explica a los demás que tienes mucha hambre.

Dibuja tu bollo preferido.

Con la boca llena de galletas intentad cantar un villancico.

Las verduras y las frutas son los alimentos con más vitaminas. Verdadero o Falso.

Canta una canción con lo que tomes para cenar.

Representa qué harías si te encuentras una mosca en la sopa.

Con cinco rayas y dos círculos, dibuja verduras (2 min).

Haz un bocadillo con los distintos objetos que tengas a tu alrededor (palos, hierbas,
papel ...)

El pan hay que comerlo:
a. Poco porque engorda.
b. Todos los días.
c. Solo los domingos.
d. Ninguna de las anteriores.

Haz una canción donde aparezca las palabras cafetera y magdalena.

Imagínate que estás de campamento, representa a un castor o lobato que no quiere comer
y qué hacen los scouters.

¿Puedes dibujar los instrumentos que utilizas para comer en un campamento?.

Carrera de huevos con cuchara.

Contad cuántas veces habéis tomado legumbres en esta semana los miembros del equipo.

Dedica un poema cantado a un melón.

Representa qué pasaría si te comes un bocadillo dentro del saco de dormir.

Dibuja tu comida preferida cuando vas de acampada.

Imagina, con tus compañeros, que estáis de acampada. Vais a cenar. No hay luz y todo es
un caos. Representa con tus compañeros una cena en la que todo sale al revés y os reís
mucho.

¿Qué es más sano comer: una hamburguesa de Burguer o un cocido hecho en casa?.
Cocido.

Haz una poesía dedicada a una vaca y a la leche que produce.

Representa porqué un Lobato o Castor no puede tomar café.

Dibuja la fruta que más te gusta.

Con la cuchara en la boca, dale un yogurt al compañero.

El calcio es importante para los huesos. Verdadero o Falso.

Recita esta adivinanza, y que el resto de tu grupo adivine de qué habla "Oro parece,
plátano es, el que no lo adivine, un tonto es".

Representa el postre que más te guste y cómo te lo comes.

Coge una pintura, del color que quieras y dibuja varios alimentos de ese color.

¡Una carrera de frutas!. Poneos en parejas, poned una fruta en vuestras frente y corred
hacia la meta que os diga el/la scouter.

¿Cuántas comidas han de realizarse al día?
a. Cinco: desayuno, almuerzo, comida, merienda y cena.
b. Tres: desayuno, comida y cena.
c. Con hacer una comida principal es suficiente.
d. Dos: comida y cena..

¿Sabes seguir la canción que empieza "soy una taza"?.

Representa con mímica cómo preparas un bocadillo.

Haz un paisaje con sandwiches y bocadillos (en 3 min).

¿Por qué no hacéis una lucha scout: bollos/chucherías contra alimentos sanos?

¿Qué cantidad de vitaminas naturales nos aportan las chucherías y los bollos?. Ninguna.

Canta a modo de rap la canción "la vaca lechera".

Representa qué te pasaría si estuvieses dos días enteros sin comer nada.

¿Qué alimentos hay que comer más?. ¿Y cuáles menos?. ¿Puedes dibujarlo en una
pirámide? (En la base pon los alimentos que crees que habría que comer más y
arriba lo que habría que comer menos).

Explica cómo se prepara una ensalada.

Los productos lácteos (leche, yogur, queso ...)
a. Son perjudiciales para la salud.
b. Son vegetales.
c. Van mal para los huesos.
d. Son de consumo diario.

Dedica un poema cantado a una comida de campamento.

Representa cómo calentarías una lata de fabada.

Dibuja un camping-gas/cocinilla.

Con el resto de tus compañeros, simulad que estáis en una comida de campamento. Cada
uno representad un papel (cocinero, scouter, lobato, esculta/pionero ...)

¿Cuántas comidas hay que hacer al día en un campamento?. 4-5.
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Dedica un poema cantado a la ensaladilla rusa.

Representa lo que te pasa cuando te das un atracón de pipas.

Dibuja los alimentos que podrían ir en una ensaladilla rusa (2 min).

Invéntate una adivinanza, donde la respuesta sea "agua" (que no lo sepan tus
compañeros/as, y a ver si la adivinan).

Cuando estamos de campamento de verano, ¿crees que hay que beber mucha o poco agua?.
¿Por qué?. Mucha, por el calor, sudar ...

Acabas de descubrir que tu maravilloso bocadillo de tortilla, que tanto esperabas comerte,
está malo. Dedícale un poema cantado de despedida.

Representa cómo se hacen las palomitas de maíz.

Dibuja la bebida que debes llevar al campamento.

¿Cuánto tiempo puede estar un bocadillo en la mochila antes de que se ponga malo?. Di
qué harías para evitar que un bocadillo se ponga malo.

¿Es bueno comer comida que ha estado mucho tiempo fuera de la nevera?. ¿Por qué?. No,
porque se estropea, insectos.

Eres un lobato. Dedica una canción a la comida que menos te guste.

Representa que estás comiendo y la comida quema muchísimo.

Dibuja los ingredientes de un cocido madrileño.

Imagínate que eres un lobato. Tienes comida y estás hambriento. Haz algo para calentar tu
comida.

¿Cuál es la comida preferida de un castor (animal)?. Pescados.

Dedica una canción, de quince palabras a las chuches.

Representa cómo pelarías tres frutos secos distintos.

¿Cuántas frutas eres capaz de dibujar en 1 minuto?.

Todo el mundo de pie y en pareja. Imagínate que un miembro de cada pareja es una
chuchería. El otro miembro de la pareja puede moverlo, estirarlo, arrugarlo ...

¿Es bueno beber mucha coca-cola u otra bebida con gas en las acampadas?. No, da
gases y algunas como la coca-cola te alteran.

Dedica un poema cantado a una paella.

Imagínate que eres una gamba. Tienes que representárselo a tus compañeros para que
adivinen lo que eres.

En 1 minuto, dibuja todos los ingredientes que puedas de una paella.

"La Manzana". Con los ojos vendados, comed una manzana colocada en un plato, entre dos
miembros del equipo.

¿Qué tiene más vitaminas, un bollo de chocolate o una naranja?. Una naranja.

Haz un poema cantado al agua, sin que aparezca la palabra "agua".

¿Cómo pedirías sal, (sin hablar) a uno de tus scouter?.

Dibuja a una persona que está bebiendo agua.

¡¡¡Todo el mundo sois albóndigas, que os removéis por el suelo!!!

¿Qué puede pasar si comes dentro de la tienda de campaña?. Que se ensucie, que
vengan insectos, hormigas.

Haz una canción a unos huevos podridos.

Representa qué te pasaría si comieras algo en mal estado.

Dibuja una fruta en mal estado.

Prepara una ensalada (de lo que sea, con los alimentos de que se disponga).

¿Sabes qué es la ensaladilla rusa?.

Eres un castor. Dedica un poema cantado a tu comida preferida.

Haz como si fueras un lobato/castor que busca comida en su mochila, la encuentra y se la
come.

Dibuja la comida preferida de un compañero de tu Colonia o Manada.

Todo el mundo en parejas. Os quitáis el calzado y con los zapatos haced la silueta
de una fruta.

¿En qué te fijarías para saber si un alimento está malo?. Olor, aspecto, fecha de
caducidad, color ...

Dedica una canción a una bebida con gas (coca-cola, fanta ...).

Con un compañero, imagínate que es una lata de refresco de cola, que la coges, la agitas y
la abres ...

Haz un dibujo, de un campamento, usando sólo botes de refrescos (3 min).

¿Tienes botes de refresco a tu alrededor o cajas de leche vacía?. ¿Cuántos eres capaz de
poner uno encima de otro?.

¿Cuál es la comida preferida de un lobezno?. Leche materna y carne.

Dedica una canción a las hamburguesas.

Representa la comida que menos te gusta.

Dibuja tu comida preferida.

Todo el mundo, en grupos de 5 personas, tiene que hacer que sois hamburguesas rellenas y
moveros. Haced una carrera, a ver qué hamburguesa gana.

¿Crees que es bueno abusar de las chucherías?. ¿Por qué?. No, porque el azúcar
provoca caries.
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