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¿Qué es la ANIMACIÓN TURÍSTICA?
El término "Animación Turística" a menudo aparece aplicado a actividades cuyo único nexo en común consiste en que se desarrollan dentro del ámbito turístico.
Ello denota, sin duda, la ausencia de una definición clarificadora que sirva de referencia a cuantos usan tal término, de manera indiscriminada y con frecuencia inadecuada, y favorece la confusión en torno a los contenidos a los que se refiere.

Esta es. Probablemente, una de las causas de la minusvaloración que sufre la animación turística en el ánimo de numerosos empresarios y profesionales del sector, e incluso del propio turista, que desconocen su importancia real y la consideran, en el mejor de los casos, como un complemento marginal, ornamental y accesorio de la verdadera y esencial actividad turística.
La denominación ANIMACION TURÍSTICA, procede por extensión de la animación SOCIOCULTURAL, de origen francés, de la cual se la considera como una especialización en el campo del tiempo libre.

La animación SOCIOCULTURAL, intenta MOTIVAR y DINAMIZAR los procesos de participación activa de los individuos y grupos en los fenómenos sociales y culturales que les implican, devolviéndoles su protagonismo.

Uno de los campos de acción más clara donde se desenvuelve la animación sociocultural es en el del tiempo libre pues es aquí, sin duda, donde se desarrolla la mayor parte del tiempo no laboral, y por tanto más disponible, del hombre en nuestros días.

Las vacaciones y el viaje, el turismo en suma, son hoy día parte fundamental, tal vez la más fundamental, o al menos, a la que mayor consideración se le atribuye, del tiempo libre del ciudadano en las sociedades desarrolladas. De ahí la absoluta justificación del término ANIMACIÓN TURÍSTICA.

Si se considera necesario dinamizar la participación, favorecer el protagonismo del individuo y los grupos en la vida social y cultural, especialmente en su tiempo libre, el turismo como parte importantísima de aquél, no puede estar ajeno, no lo está de hecho, a tan necesidad.

Así, entendemos la ANIMACIÓN TURÍSTICA como el conjunto de ACCIONES Y TECNICAS dirigidas a MOTIVAR, PROMOVER y FACILITAR una mayor y más activa PARTICIPACIÓN DEL TURISTA en el DISFRUTE Y APROVECHAMIENTO de su TIEMPO TURÍSTICO, en TODOS LOS NIVELES y dimensiones que éste implica.
Hablamos, por tanto, de "acciones y técnicas", lo que excluye la casualidad y el azar, la espontaneidad y la improvisación. La animación turística se da, en su pleno sentido, cuando es el resultado de una voluntad consciente que se materializa en proyectos, estrategias y acciones concretas desarrolladas mediante las técnicas específicas adecuadas. Ello exige un nivel de profundización, estudio y profesionalidad que a menudo no se dan, tal vez como consecuencia de la minusvaloración señalada que propicia el remiendo y la chapuza "para salir del paso", actitudes éstas que serían difícilmente aceptadas en el tratamiento de otros problemas turísticos.

Nos referimos también, en nuestro intento de definición, a "motivar, promover y facilitar", lo que quiere decir que para la Animación Turística no basta con que la oferta turística exista, pues el turista, por sus propios acondicionamientos socioculturales y porque el turismo se produce durante tiempos cortos y en espacios y lugares a menudos desconocidos para él, no tiene con frecuencia la capacidad necesaria para aprovechar por su propio impulso todas las posibilidades que la oferta contiene. Se hace pues preciso motivar su atención, promover su interés y facilitarle los instrumentos para que lo ejercite.

El objetivo será conseguir  "una mayor y más activa participación del turista en el disfrute y aprovechamiento de su tiempo turístico". Se trata, por tanto, de que no existan más espectadores pasivos. El turismo no es un apolillado museo, es un mundo vivo de comunicación e intercambio, de relación y conocimiento, de emociones, sensaciones y experiencias que exigen una actitud viva, curiosa y dinámica por parte de su único protagonista posible: el turista. El turista no puede ser tan sólo un número dentro de una masa, anónimo e impersonal, por el contrario posee características peculiares determinadas por su origen geo-cultural y social que han de ser tenidas en cuenta.

Todo ello sin perder de vista el fin que perseguimos es el disfrute, el placer, la satisfacción que se produce inevitablemente cuando aprovechamos al máximo las posibilidades de una experiencia gratificante. La animación turística es absolutamente inseparable del juego, de lo lúdico, entendido en su sentido más serio (vaga la aparente paradoja). Esta es sin duda la mejor respuesta a ciertos detractores de la Animación Turística que, desde el desconocimiento, la consideran contraria a la rentabilidad económica, olvidando  que los mayores índices de satisfacción son los que producen más altos beneficios a corto, medio y largo plazo en todos los órdenes.

Hablamos, por último, de "todos los niveles  y dimensiones del tiempo Turístico", porque parece oportuno huir de aquellas concepciones de la animación turística que la restringen y destierran al campo del entretenimiento, de las fiestas y actividades nocturnas, de las actividades deportivas. Las vacaciones y el viaje son, sin duda, el entretenimiento, descanso, fiesta y ejercicio físico; el turismo es, además, convivencia, cultura, folklore, artesanía y costumbres, paisaje, etc. Limitar la animación a la ocupación recreativa del tiempo libre puede ser una opción económicamente rentable pero, con ser importante, es sin embargo insuficiente para cubrir todas las posibilidades que el turismo ofrece y el cúmulo de necesidades que el turista presenta.

La rica diversidad de nuestra cultura no hace sino multiplicar los atractivos de la oferta y, por tanto, sus posibilidades de aprovechamiento y disfrute, su capacidad de ser "animada".

La ANIMACIÓN  contribuye a enriquecer más el concepto de TURISMO, logrando que nuestros establecimientos sean centros de RELACIONES  HUMANAS, CONTACTOS MULTICULTURALES y de COMUNICACIÓN en general, que la diversión y el ocio se vean continuamente enriquecidos y al alcance de cualquier cliente.

Así pues, el ANIMADOR, será un entusiasta de la COMUNCIACIÓN, que con vocación y la preparación profesional adecuadas, tendrá que organizar, coordinar y encauzar todo tipo de actividades, no imponiendo, sino proponiendo medios para que el grupo pruebe experiencias

Es la hora de empezar a trabajar en la dirección correcta. Este es el momento de que todos los profesionales del sector turístico hagamos un serio esfuerzo para extender la conciencia de la enorme importancia que la Animación Turística representa.

INTRODUCCIÓN AL TURISMO

CONCEPTO Y DEFINICIONES DE TURISMO 
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“EL VENCIMIENTO DEL ESPACIO POR PERSONAS QUE AFLUYEN A UN SITIO DONDE NO POSEEN LUGAR FIJO DE RESIDENCIA” El sujeto agente es el TURÍSTA. (Glucksmann)
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“TURISMO ES EL CONJUNTO DE VIAJES CUYO OBJETIVO ES EL PLACER O LOS MOTIVOS COMERCIALES, PROFESIONALES U OTROS ANÁLOGOS Y DURANTE LOS CUALES LA AUSENCIA DE LA RESIDENCIA HABITUAL ES TEMPORAL” (Bormann 1930)
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“LA SUMA DE LAS RELACIONES EXISTENTES ENTRE LAS PERSONAS QUE SE ENCUENTRAN PASADERAMENTE EN UN LUGAR DE ESTANCIA Y LOS NATURALES DE ESE LUGAR” (Glucksmann)
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“TURISMO ES  EL CONJUNTO DE LAS RELACIONES Y FENÓMENOS PRODUCIDOS POR EL DESPALZAMIENTO Y PERMANENCIA DE PERSONAS FUERA DE SU LUGAR DE RESIDENCIA, SIEMPRE QUE EL DESPLAZAMIENTO O LA ESTANCIA NO ESTÉN MOTIVADOS POR UNA ACTIVIDAD LUCRATIVA” (Walter Hunziker y Kurt Krapf (padres de la ciencia turística moderna)
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“LAS ACTIVIDADES QUE REALIZAN LAS PERSONAS DURANTE SUS VIAJES Y ESTANCIAS EN LUGARES DISTINTOS AL DE SU ENTORNO HABITUAL, POR UN PERIODO DE TIEMPO CONSECUTIVO INFERIOR A UN AÑO, CON FINES DE OCIO, POR NEGOCIOS Y OTROS MOTIVOS. “ (OMT)

FORMAS  DE TURISMO A NIVEL INTERNACIONAL
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TURISMO INTERNO LOS RESIDENTES DEL PAÍS DADO QUE VIAJAN UNICAMENTE DENTRO DE ESE PAÍS

TURISMO RECEPTOR EL DE LOS NO RESIDENTES QUE VIAJAN DENTRO DE UN PAÍS DADO

TURISMO EMISOR EL DE LOS RESIDENTES DEL PAÍS DADO QUE VIAJAN A OTRO PAÍS

CATEGORIAS DE TURISMO
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TURISMO INTERIOR,INCLUYE EL TURISMO INTERNO Y EL RECEPTOR

TURISMO NACIONAL, INCLUYE TURISMO INTERNO Y EL TURISMO EMISOR

TURISMO INTERNACIONAL, TURISMO RECEPTOR Y TURISMO EMISOR
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ENCORDAMIENTO

Nudo para atarse

NOMBRE DEL NUDO:

·

 

AS DE GUIAS DOBLE

CARACTERÍSTICAS:


SEGÚN LA DURACION:

· TURISMO DE ESTANICIAS O RESIDENCIAL

· TURISMO INTINERANTE
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Plano de un teatro griego Plano del teotro Marcelo

EL TEATRO EN LA ANTIGUEDAD









SEGÚN LA CAPACIDAD  ECONOMICA:

· TURISMO DE ÉLITE O CLASE ALTA

· TURISMO DE MASAS

· TURISMO SOCIAL
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TURISTAS


VISITANTES DEL DIA

[image: image16.png]Labios demasiado gruesos. Se pueden redibujar con
el perfilador, disminuyendo ligeramente el contorno na
tural de la boca. Los labios gruesos deben maquillarse
con un color discreto v mate, un rojo mate, por ejemplo.
Se evitaran siempre los matices demasiado brillantes.
Los labios.muy.gruesos-revelan:la sensuatidad v la gula.

| Labios demasiado finos. Dan un aspecto severo y
| envejecen siempre un poco; por ello se debe intentar

ensancharlos. Con el perfilador rojo se dibwan mas an-
| chos los labios, se rellena la parte rectificada con un
| pincel impregnado de un rojo sostenido v luego se apli-
|

|

|

I

ca una servilleta de papel para absorber el excesn de I

rojo v matizar. £ ]
El siguiente paso es elegir la barra de labios deseada

Por ejemplo, un tono 0scuro sobre un rojo VIVO 0 un |
color transparente o rosa natural. be esta forma es -

posible descubrir esta rectificacion v la foca aparece '

mas pulposa. \
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Las pequenas arrugas alrededor de los laoios. ,—\l |
menudo hacen dificil un trazo neto del contorno de
Loca, v la barra de labios crea emborrunamicntos. Con
dos dedos se tensan suavemente los lubios que se redi l
oujan con la ayuda del perfilador o pincel plano. i

I

| Labios demasiado lisos. Se les da relieve maquillin-

, dolos en dos tono: na vez perfilado los labios con un

1 lapiz rojo mas oscuro, puede procederse al maquillaje

I del centro de los labios con un tono mas claro. Es esen-

cial elegir los dos tonos dentro de la misma armonia de

|. , dos rojos, dos rosas o dos naranjas. SRR
1

Labios asimétricos. Puede restablocerse ol equilibrio
redibujando-la boca con un perfilador. Si es demasiada
gruesa, se disminuye el lado que tenga mas espesor; si
el labio es demasiado delgado, se aumenta el volumen,
la parte mas f(ina. Siempre se empieza por dibujar la
boca con el ldpiz y luego se maquilla el interior con un
dincel.

77
7

it i

i ot

Labios ascendentes. Se perfilan los labios sin legar
hasta las comisuras; luego, con la barra de labios se
rellenan éstos con un pincel plano.

Labio superior fino. Se aumenta el labio superior {ino
con el perfilador y se rellena con un pincel plano. Luego
se maquilla cl labio superior con un tono mis claro

Labios caidos. Dan un aire desdeiioso v trig
cen la expresion del rostro. Deben maquillarsi
do las comisuras con el perfilador. La téeni
en ir definiéndolas sin llegar al borde de los fabios;
primero redibujar ¢l labio inferior v el supenior con tas
comisuras muy finas, luego se remonta ligeramente fa
cii el exterine





OMT: VISITANTE: ”toda persona que viaja, por un periodo no superior a doce meses, a un país distinto de aquél en el que tiene sus residencia habitual, pero fuera de su entorno habitual y cuyo motivo principal de la visita no es el de ejercer una actividad que se remunere en el país visitado.
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¿POR QUÉ SE VIAJA?               MOTIVACION

¿CÓMO SE VIAJA?            MODALIDADES Y CARACTERISTICAS DEL VIAJE

¿QUIÉN VIAJA?              MERCADO. NÚCLEOS EMISORES. CLENTE POTENCIAL

¿CUÁNDO SE VIAJA?               ESTACIONALIDAD
¿A DÓNDE SE VIAJA?               DESTINO. NÚCLEOS RECEPTORES.
MOTIVOS PRINCIPALES DE LOS VISITANTES
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1. OCIO,RECREO Y VACACIONES.

2. VISITAS A PARIENTES YA MIGOS.

3. NEGOCIOS Y MOTIVOS PROFESIONALES

4. TRATAMIENTOS DE SALUD

5. RELIGION Y PEREGRINACIONES

6. OTROS.
MOTIVACIONES: (Según Mcintosh y Goeldner)

Razones físicas
Descanso


Salud


Deporte


Placer

Razones culturales
Conocer culturas nuevas


Música


Arte


Folclore


Historia


Estilo de vida

Razones interpersonales
Conocer gente nueva


Visitar amigos y parientes


Buscar nuevas experiencias

Razones de “status” y prestigio
Desarrollo personal


Deseo de reconocimiento


Atención de los demás

MOTIVACIONES(Según Alvarez Sousa)

Liberacion del “estrés” o compensación psíquica

Comunicación con los demás

Razones culturales

MOTIVACIONES : (Kurt Krapef)

Razones culturales, educativas o profesionales
Conocer culturas o sociedades diferentes


Arte


Historia


Acontecimientos especiales


Idioma

Razones étnicas
Regreso al origen


Motivos sentimentales

Razones deportivas
Asistencia a manifestaciones


Prácticas deportivas

Razones físicas
Descanso


Reposo


Salud

Razones sociológicas
Conocer mundo


Lunas de miel


Viajes de estudios

Razones religiosas
Peregrinaciones


Visita a lugares


Acontecimientos religiosos

MOTIVACION (Según OMT)

OCIO,RECREO Y VACACIONES                 88`9%

VISITAS A PARIENTES O AMIGOS              3`6%

NEGOCIOS O MOTIVOS PROFESIONALES           

                                                                       5`9%

TRATAMIENTOS DE SALUD

RELIGIÓN Y PEREGRINACIONES

OTROS MOTIVOS                                         1`6%

¿CÓMO SE VIAJA? MODALIDADES
El turismo de lujo
Viaje individual



Servicios de alto nivel
Cruceros



Hoteles de lujo



Buenos restaurantes


Buscan países alejados o exóticos



No es un turismo estacional (no vacaciones)


Turismo de masas
Transportes colectivos



Hoteles medios



Destinos menos alejados
Principalmente playas


Gasto reducido



Sistema viaje combinado



Típicamente estacional
Aglomeraciones 

Turismo social
Menor gasto



Viajes colectivos



Frecuentemente fuera de estación


¿CUÁNDO SE VIAJA? ESTACIONALIDAD
TEMPORADA ALTA(PEAK SEASON)
MAYOR CONCENTRACION DE TURISTAS

TEMPORADA BAJA (OFF SEASON)
RECEPCIÓN DE TURÍSTAS ES MÁS REDUCIDA

TEMPORADA INTERMEDIA (SHOULDER SEASON)


CAUSAS DE LA ESTACIONALIDAD:
1. EL CLIMA

2. VACACIONES ESCOLARES

3. HÁBITOS DE LA POBLACION

4. INACTIVIDAD DE EMPRESAS EN TEMPORADA ALTA

5. REAFIRMACIÓN DE CLASE 

TURISMO DE OCIO

· TURISMO DE SOL Y PLAYA 
· TURISMO ECOLOGICO O MEDIO AMBIENTAL 

· LOS PARQUES

· LAS RESERVAS NATURALES

· LOS MONUMENTOS NATURALES

· PAISAJES PROTEGIDOS
· TURISMO RURAL

· DIVERSION Y ENTRETENIMIENTO

· PARQUES DE OCIO Y TEMATICOS 
· (ISLA MAGICA, TERRA MÍTICA, FUTUROSCOPE, UNIVERSAL, MGM, WARNER BROS, ETC)

· 10 PARQUES EUROPEOS : 

DISNEYLAND PARIS; 

BLACKPOOL PLEASURE BEACH; 

GARDALAND, VERONA; 

TIVOLI, COPENHAGE; 

DE EFTELING, PAISES BAJOS; 

PORT AVENTURA, TARRAGONA; 

EUROPA PARK, ALEMANIA; 

LISEBERG, SUECIA; 

ALTO TOWERS, REINO UNIDO; 

PHANTASIALAND, ALEMANIA;)
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TURISMO ACTIVO

· DEPORTES DE NIEVE

· GOLF

· CAZA Y PESCA

· DEPORTES DE AVENTURA

· DEPORTES NAUTICOS

· HIPICA

TURISMO DE SALUD 

TURISMO DE NEGOCIOS
TURISMO Y ANIMACION

El hombre ha viajado desde siempre y buena parte de su historia es la de sus viajes, motivados éstos por razones comerciales, políticas o por el simple placer de la aventura.

No es, sino después de la revolución industrial, cuando lo que era un hecho para privilegiados se convierte gracias al aumento del tiempo libre y la incorporación del hombre a los medios de cultura, en un fenómeno masivo y popular. Todo ello, unido al abaratamiento de los medios de transporte hace que se desplacen en busca de otro clima, otra geografía y otra gente para saciar su sed de ocio, tiempo libre, diversión y descanso.

Al viajar, el hombre visita y observa otros países, su cultura y costumbres, y toma contacto con sus gentes, estableciendo cauces de comunicación y diálogo. Así pues, el turismo se convierte en una de las formas más vivas y dinámicas de aprehensión cultural.

El hombre huye de la masificación, del gigantismo de las grandes ciudades, de la despersonalización de las relaciones humanas, de la rutina de sentirse un número más. Busca encontrar propuestas nuevas, alternativas que enriquezcan su tiempo libre y que le ayuden a gozar de un mayor equilibrio físico y mental. Está ávido de cauces abiertos a sus inquietudes, sus hobbies, sus pequeños sueños, y sobre todo, le gusta que le traten como a una persona, deseando encontrar momentos válidos de comunicación y de relación con los demás.

La mayoría de las veces se encuentra con que le abastecen de sol, cama, comida y poco más, en una oferta monocorde y poco diversificada, sin hacer distinción ninguna entre las diferentes  clases de turistas, con sus características y peculiaridades.

Es en estos momentos cuando asistimos a la aparición de este “boom” que es la ANIMACION TURISTICA. Se necesita hacer un esfuerzo económico para que los establecimientos dispongan de los equipamientos adecuados y un esfuerzo humano para que exista un personal especializado y profesional que  sea el vínculo y el motor de esas necesidades del turista y las formas más adecuadas de llevarlo a cabo.

La ANIMACION contribuye a enriquecer más el concepto de TURISMO, logrando que nuestros hoteles sean centros de RELACIONES HUMANAS, CONTACTOS MULTICULTURALES y de COMUNICACIÓN en general, que la diversión y el ocio se vean continuamente enriquecidos y al alcance de cualquier cliente.

Así pues, el ANIMADOR, será un entusiasta de la comunicación, que con la vocación y la preparación profesional adecuadas, habrá de organizar, coordinar y encauzar todo tipo de actividades, no imponiendo, sino proponiendo medios para que el grupo pruebe experiencias.

En esta profesión las habilidades técnicas y artísticas habrán de sustentarse siempre en los componentes de formación humana y personal, siendo muchas veces la ANIMACION más una actitud que una acción especifica.

Cualquier actividad, aunque no se refiera directamente a la animación podrá ser orientada hacia ella.

HISTORIA DEL TURISMO, INTRODUCCION

ORÍGENES

La historia de los viajes es casi tan antigua como la del hombre, por lo que es necesario que hagamos distinciones y nos interesemos principalmente por aquellos que hoy llamaríamos turísticos. No podemos catalogar de turista, por ejemplo, a la migración de un pueblo en busca de mejores asentamientos, ni a las expediciones militares, ni, en general, aquellos movimientos de personas cuya finalidad es distinta al descanso y el ocio, la religión, la salud, los negocios, la cultura o las relaciones familiares.

Para poder realizar todas estas actividades es precios disponer de tiempo libre o de ocio. De ahí que tradicionalmente se hayan vinculado el turismo con el progreso de la técnica, lo que ha permitido que la sociedad cada vez disfrute de más tiempo libre.

Los orígenes del fenómeno pre-truístico podemos situarlo en la Grecia Clásica, precisamente porque fue la primera civilización que dio al ocio un sentido distinto. Los griegos, por principio, despreciaban el trabajo al que consideraban un menester de esclavos y de la clase baja. El tiempo libre lo dedicaban a la cultura, las diversiones, la religión y el deporte. Su afición por los viajes fue notable para la época y fueron muchos los escritores helenos que nos contaron historias sobre viajes: Homero, Herodoto, Jenofonte y otros.

En lo que respecta a nuestra materia, quizá las ocupaciones de los griegos que más deban interesarnos son las dedicadas a visitar templos, gimnasios y termas.

Muy especialmente deben destacarse las Olimpiadas, celebración mitad religiosa, mitad deportiva, que se celebraba en la ciudad de Olimpia y que congregaba a muchas personas que acudían desde el siglo VIII a.C. desde todos los puntos del territorio.

También eran notables las afluencias de espectadores al teatro, por el que sentían especial inclinación. Se sabe que el teatro de Epidauro tenía un aforo de 12.000 espectadores.

Los romanos copiaron intencionadamente a los griegos en muchos aspectos y  especialmente en la cultura. Es conocida la admiración que sentían por un pueblo al que habían sometido. Al igual que los griegos, los romanos asistían a santuarios y templos y fueron muy aficionados a las termas y casi ninguna ciudad romana carecía de ellas. Son muy conocidas, por ejemplo, las Termas de Carcalla en la ciudad de Roma, actualmente utilizadas como auditórium de música.

También eran asiduos de grandes espectáculos, como los teatros. Acudían singularmente al Circo, en donde se realizaban exhibiciones de todas clases. El Circo Máximo, en Roma, podía albergar unos 50.000 espectadores y el de la antigua Tarraco (Tarragona) 22.000.

Los romanos gustaban de desplazarse hacia el campo o la costa en los meses veraniegos. Es muy conocido el caso de Baias, una localidad situada a orillas del mar Tirreno, cerca del campamento militar de Musenum.

Aunque no en gran escala, viajaban bastante por todos los dominios del Imperio, especialmente a Grecia, y después, con la llegada del Cristianismo, a Tierra Santa.

El hecho de que estos viajes fuesen posibles se debió a ciertos factores que siempre se repiten a lo largo de la historia, favorecen su realización:

· La "pax romana" es decir, un tiempo de paz relativa en el Imperio, que no obstante fue conseguida por la fuerza de las armas.

· Un adecuado sistema de comunicaciones para la época, asegurado por la presencia militar: las calzadas romanas.

· La existencia de tiempo libre y nivel de renta como consecuencia de la prosperidad conseguida.

LA EDAD MEDIA

La desaparición del Imperio Romano supuso también el fin de las tres condiciones anteriores. La paz romana fue sustituida por una ola de luchas intestinas, pillajes y bandolerismo. Las calzadas y vías romanas de comunicación se destruyeron con el paso del tiempo sin que nadie se preocupase demasiado en repararlas, y, en fin,  a la prosperidad sucedió la pobreza y la paralización.

No es de extrañar, pues, que los viajes fuesen cada vez menos frecuentes: no existían vías de comunicación y los pocos caminos practicables eran tan incómodos como inseguros a causa de los ladrones.

De todas maneras existen testimonios de viajes. Principalmente se trata de expediciones que partían desde Venecia hacia Tierra Santa. En esa ciudad debió ser grande el número de peregrinos que se concentraban, pues en 1365 existían 24 fondas con capacidad para 960 viajeros.

No podemos olvidar que en el año 813 se descubre en Compostela la tumba del Apóstol Santiago. A partir del siglo XI fueron continuas las peregrinaciones de multitudes procedentes de toda Europa, creándose rutas, mapas hospederías  y otros servicios para los caminantes.

La peregrinación a La Meca también constituyeron unas importantes corrientes de motivación religiosa.

Los baños siguieron siendo frecuentados, especialmente por los árabes, de los que existen muchas muestras y testimonios.

EL RENACIMIENTO

Las grandes expediciones marítimas de españoles, portugueses, británicos y otros, descubriendo nuevas tierras, nuevas costumbres y nuevas riquezas, animaron a las gentes y despertaron en ellas el deseo de viajar.

Las peregrinaciones a Santiago de Compostela, Tierra Santa, Roma, Canterbury, La Meca y otros núcleos religiosos, continuaron con gran pujanza. En 1493 acudieron a Aquisgrán 142.000 peregrinos para adorar un relicario que contenía la Santa Sangre. Y en 1500 murieron en Roma, víctimas de la peste, 30.000 peregrinos, lo que da idea del número que debió concentrarse allí.

En este período aparecen los primeros alojamientos con el nombre de "hotel". Es una palabra francesa que designaba a los palacios urbanos. Como la gente, acompañada de séquito, acudía cada vez en mayor número a las ciudades no era posible alojar a todos los invitados en el "hotel" o palacio, por lo que se construyeron otras edificaciones adicionales.

Aunque mejoraron los transportes marítimos y aparecen las nuevas carrozas y berlinas, mucho más ligeras que los pesados carros medievales, aún era lento y peligroso viajar por Europa; de hecho se afirma que en aquella época se tardaba nada menos que 42 días entre Venecia y Madrid.

A finales del Renacimiento, bien entrado el siglo XVI, surgió la costumbre entre los ingleses de enviar a sus hijos a hacer un gran viaje al Continente con el fin de complementar sus estudios y adquirir experiencia personal. Este viaje tenía una gran duración, entre tres y cinco años, razón por la que se le denominó "gran Tour", de donde parece derivan los términos "turismo" y  "turista".

DEL SIGLO XVII HASTA COMIENZOS DEL XIX

Los baños termales que habían caído en desuso en el período anterior (principalmente por los peligros de contagio de enfermedades como el cólera, la peste, etc.), recobran de nuevo su atractivo. Parece que el hecho que impulsó de nuevo la costumbre de "tomar las aguas" fue el consejo de los médicos. Estos, a falta de otros remedios más eficaces, recomendaban las propiedades curativas de las aguas termales, y fueron muchos los que acudieron a las termas con la esperanza de la curación. En ellas se organizaban diversiones y entretenimientos para los pacientes, por lo que poco a poco muchos acudían no para curarse sino para divertirse. Por ello las localidades que disponían de baños termales se pusieron de moda, como Bah, en Inglaterra, que fue una de las más visitadas de la época. Esta ciudad es uno de los primeros núcleos desarrollados exclusivamente por el turismo.

Otro hecho muy importante, que en el siglo XX eclipsaría a los balnearios de nuevo, fue el descubrimiento de las playas y de los baños de mar como remedio terapéutico, otra vez por consejo médico. De forma idéntica a lo sucedido con las termas, las playas fueron el objetivo, primero de los enfermos, y después de los que sólo buscaban diversiones. Además, como los primeros en acudir eran los aristócratas, la burguesía les seguía por el deseo de imitación. Localidades muy pequeñas como Brighton en Gran Bretaña, se convirtieron entonces en lugar de moda.

Aparecen también los primeros casinos como el de La Redoute, en el balneario de Spa en Bélgica en 1763.

DESDE EL SIGLO XIX HASTA LA 2ª GUERRA MUNDIAL

La revolución industrial, que había comenzado en Inglaterra en las décadas finales del siglo XVIII consolidó a la burguesía como clase social hegemónica y dio nacimiento a una nueva clase social trabajadora, el proletariado, que con los logros sociales de la revolución económica subsiguiente a la industrial originó una clase media numerosa, que es el germen del turismo de masas.

El siglo XIX supone un salto cualitativo y cuantitativo en la historia de los viajes y del turismo, por diversas razones:

1. La invención de la máquina de vapor por James Watt originó una evolución espectacular en los transportes. En 1829 Stephenson consigue aplicar con éxito el invento de Watt en la locomotora. Y fue precisamente una máquina de Stepenson la que se utilizó en la primera línea férrea que unió Liverpool con Manchester en 1830. Nunca se valorará bastante la contribución del ferrocarril al progreso humano. Los medios de transporte terrestre hasta entonces conocidos, tirados por animales, eran incapaces de alcanzar las velocidades del tren, eran mucho más incómodos y por supuesto admitían un número muy limitado de pasajeros. Las líneas férreas se extendieron con enrome rapidez en Europa y  Norteamérica. En un principio el ferrocarril estuvo ligado estrechamente al barco: las primeras líneas se dirigen hacia el Norte de Europa (donde están los principales puertos), ponéndose de moda las playas de Normandía, como Toureville y Deauville en el Canal de la Mancha.

2. Si importante fue el ferrocarril, la aplicación del vapor a la navegación no lo fue menos. Ya antes de su uso en las locomotoras, el vapor se había utilizado con éxito en los barcos: en 1801 Symington bota el Charlotte Dundas, y en 1821 Manby incorpora el casco de hierro. En 1838 comienzan los servicios regulares a la India y Extremo Oriente de la Peninsular & Oriental Steam Nvigation Co. (P&O) y en 1849 Cunard Bernard Steamship Company establece las rutas a América. Desde entonces la navegación fue mucho más rápida y segura. Gran Bretaña ,el primer país en iniciar las travesías regulares transoceánicas, domina el mercado de la segunda mitad del siglo XIX, aunque en poco tiempo se desataría un a importante competencia con los demás países industrializados, principalmente en las rutas del Atlántico Norte. Estas rutas generaban un tráfico notable que se disparó a finales de siglo con las corrientes de emigración europeas hacia América y con las visitas de los americanos a Europa. Thomas Cook, también contribuyó a estimular el tráfico británico, con la organización de su primera excursión a Norteamérica en 1866. Aparecieron los primeros cruceros, como el organizado en 1867 desde EEUU a Tierra Santa, uno de cuyos viajeros fue Mark Twain. La apertura del Canal de Suez en 1869 contribuyó notablemente al crecimiento de tráfico de la P&O a la India y Lejano Oriente. Se crearon conferencias de navegación internacional para establecer acuerdos en lo referente a tarifas y condiciones de pasaje, con el fin de implantar un determinado orden en un mercado inestable y altamente estacional, lo que permitió a las compañías desenvolverse cómodamente en sus operaciones hasta la aparición de la competencia de la aviación a mediados del siglo XX.

3. También es importante en esta época el auge que empieza a cobrar el turismo de montaña de centroeuropa. Una de las causas que lo impulsaron fue la expansión de la tuberculosis, para cuya cura los médicos recomendaban el aire puro. Un médico alemán construye el primer sanatorio de montaña para estos enfermos en Gorgersdorf (hoy una región polaca) y a él sucedieron otros muchos en Francia, Italia, Austria, Suiza y luego en toda Europa. En Suiza especialmente, hubo una verdadera invasión de tuberculosos hacia 1880, construyéndose numerosos sanatorios y hoteles para estos pacientes.

4. El siglo XIX es la época dorada del balnearismo. Estaciones termales como Vichy (Francia), Marenbad(Rep. Checa), Baden Baden (Alemania) y otras tuvieron un enorme apogeo. Pero en la segunda mitad del siglo se comienza a descubrir el Mediterráneo como destino turístico, ya que las playas frías y templadas eran más conocidas. Las primeras en ponerse de moda fueron las de la Costa Azul francesa, especialmente Cannes, cuyo auge se debió al hecho de que allí tenía su residencia el Canciller de Gran Bretaña.

5. La moderna industria turística tiene en el siglo XIX sus orígenes sobre todo agracias a la actividad de hombres como Thomas Cook, Henry Ells, William Pargo, César Ritz, Karl Baedecker, George Mortimer Pullman y George Naglemackers:

THOMAS COOK , es el creador de las Agencias de Viaje e ideó muchas otras facilidades para el turismo que aún hoy son de general aplicación. Cook, que había desempeñado diversas profesiones tenía en el año 1841 la de promotor y agente de la Iglesia Baptista. Por aquel entonces en  toda Europa y especialmente en Gran Bretaña, el alcoholismo era una lacra muy extendida, sobre todo entre las clases más bajas de la población ,adictas a la ginebra y al whisky, muchas veces fabricados en destilerías clandestinas y de una pésima calidad. En 1841 Cook tuvo la idea de fletar un tren desde Leicester a Lougborough, en donde debía tener lugar un congreso antialcohólico: el viaje fue un rotundo éxito, transportando a 570 personas por una módica cantidad, lo que constituye el primer viaje organizado. Aunque no obtuvo beneficios de este primer viaje, se percató de las grandes posibilidades económicas que tenía esta actividad, comenzando desde entonces una frenética carrera que le llevo a crear su propia compañía, que se convertiría en 1851 en la primera agencia de viajes con el nombre de Thomas Cook & Son. 

· En colaboración con otros inglés organizó los primeros viajes a "forfait", individuales, todo incluido.

· Fue el primero en realizar excursiones organizadas desde las Islas Británicas al Continente y a los Estados Unidos. 

· Organizó la primera vuelta al mundo como viaje todo comprendido y en la que, al parecer se inspiró Verne para escribir La vuelta al mundo en 80 días ( en realidad duró 222 días y fue muy famosa en su época). 

· En 1867 creó el bono o cupón de hotel, conocido como "voucher" documento adquirido en su empresa y que permitía su utilización en hoteles para el pago de los servicios contratados a  través de su agencia.

·  En 1863 lanzó los cheques de viaje o "travellers cheques" que serían desarrollados por American Express en 1882.

La compañía Thomas Cook & Son, gran multinacional del turismo, ha ido pasando por distintas transformaciones a lo largo de la historia, habiéndo sido integrada en el Grupo American Express en 1994, constituyéndose de ésta forma en uno de los grupos de agencias de viajes más importantes del mundo.

HENRY WELLS, norteamericano, es otro de los pioneros del turismo. Junto a William F. Fargo, constituyó la empresa American Express, inicialmente vinculada al transporte de mercancías y que más tarde se convirtió en una gran Agencia de Viajes y en una de las mayores entidades de financiación y emisión de cheques de viajes y tarjetas de crédito. A partir de 1882 difundieron la figura del Traveller's cheque, que al tratarse de dinero personalizado, se convertiría en algo sumamente práctico para el viajero por la seguridad ofrecida en casos de robos o pérdidas.

CESAR RITZ, suizo, es considerado el padre de la moderna hotelería. Desde muy joven ocupó todos los puestos posibles en un hotel, hasta que fue nombrado Gerente del Gran Hotel Nacional de Lucerna, uno de los mejores de su tiempo. Ritz mejoró todos los servicios del hotel, del restaurante a las habitaciones, a las que proveyó de su correspondiente cuarto de baño, modernizó sus instalaciones y creó un nuevo concepto de la administración y del servicio hotelero. Su relación con Auguste Escoffier, considerado el mejor "chef" o jefe de cocina del mundo, permitió introducir el nuevo concepto de servicio de restaurante con la figura del "somelier" o especialista en vinos y de todo el protocolo propio de los restaurantes y hoteles de lujo. Los hoteles que Ritz inauguró o reformó a finales de siglo se convirtieron en los mejores de Europa. El Gran Hotel de Roma en 1883. El Hotel Ritz de París en 1898. El Hotel Carlton de Londres en 1899 y el propio Gran Hotel Nacional de Lucerna en 1899.

KARL BAEDECKER, era hijo de una familia de editores afincados en Essen (Alemania). Aficionado a viajar, aplicó el oficio de su familia a la edición de guías de viaje de notable calidad que fueron de gran aceptación en su época. La editorial Baedecker, continuada por sus descendientes, sigue siendo una de las mejores en su especialidad.

GEORGE MORTIMER PULLMAN, fue quien concibió la idea del coche cama y salón en los trenes (coche "pullman") hacia 1860, mejorando al mismo tiempo sus servicios y fabricando cientos de vagones para todas las compañías del mundo. Constituyó la Pullman Palace-Car Comapny, que se convertiría en la primera suministradora de vagones para las compañías norteamericanas.

GEORGE NAGELMACKERS, compañía de James Allport fundó en Bruselas en 1872 la "Compagnie Internation ale de Wagons-Lits", como resultado de sus viajes a Estados Unidos y su relalcion con la "Pullman Palace Car". A finales del siglo y al ampliar la emprea su actividad a Asia y el Oriente Próximo, cambió su nombre por el de "Compagnie Internationale de Wagons Lits e des Grands Express" Es además el creador del más famoso tren del mundo: el Orient Express. Hoy día además de la actividad ferroviaria, dispone de agencias de viajes, hoteles, compañías de catering, coches de alquiler, etc. En 1994 el grupo de Agencias de Viajes Wagons-Lits, con su nueva marca Wagonlit se fusionó con la Norteamericana Carlson, formando una de las primeras agencias de viajes del mundo.

Todas estas mejoras en los transportes y en la comercialización del producto turístico, unido a la creación de una gran clase media, producto de la revolución industrial, generó una época dorada de los viajes que perduró hasta los primeros años del siglo XX.

1919/1950

La 1ª Guerra Mundial (1914/1918) paralizó las actividades turísticas, pero a su  término, con la fabricación en masa del automóvil y el autocar, se produce una nueva alza en la historia del turismo y los viajes.

Los vehículos excedentes de la guerra se destinaron a usos civiles, principalmente por los británicos que organizaban excursiones desde Gran Bretaña al Continente para visitar los campos de batalla más importantes de Francia y Flandes (rutas de guerra)

Suiza y las playas frías del Canal de la Mancha seguían siendo el centro del turismo europeo, aunque ya queda dicho, también algunas playas mediterráneas como Cannes, Niza y la Riviera italiana.

Con la aparición de los antibióticos y su aplicación a la tuberculosis, desciende la ocupación de los sanatorios alpinos, que languidecen paulatinamente.

El avión, que durante la guerra había mejorado sus prestaciones técnicas, se desarrolla notablemente como medio de transporte para largas distancias, compitiendo con las líneas marítimas a las que al final vencería, obligando a las navieras a llevar a sus barcos al desguace o a destinarlos a cruceros.

No obstante, esta tímida evolución del turismo se ve mermada por la crisis bursátil de 1929 con la caída de Wall Street, lo que repercutiría negativamente en el sector hasta 1932. Esta recuperación no se sentiría en España, ya que la guerra Civil (1936/1939) impidió la recepción turística.

La 2ª Guerra Mundial (1939/1945), como había ocurrido en la Primera paraliza absolutamente el turismo en todo el mundo, y sus efectos se extienden hasta 1949/1950, fecha en al que las economías occidentales parecen recuperarse de la tragedia.

DESDE 1950 HASTA EL TURISMO DE MASAS DE NUESTROS DIAS

1950/1973

El período que transcurre entre 1950 y 1973, puede considerarse como el del gran "boom" turístico. En efecto, en estos años el turismo internacional crece más rápidamente que lo había hecho en toda la historia. Las causas que originaron este espectacular aumento, con características de fenómeno social, fueron muchas:

· El nuevo orden internacional y la paz subsiguiente a la guerra. Ello facilitó, por ejemplo, la regulación del transporte aéreo y la Convención de Chicago que supuso la creación de IATA, OACI y UIOOT y otros muchos organismos internacionales relacionados con el turismo. Surgió una nueva cultura del ocio en el mundo occidental, acompañada de una estabilidad social que propiciaba los desplazamientos internacionales. 

Los Países del Este Europeo, sin embargo, mantenían una posición algo más alejada de occidente, si bien desarrollaron notablemente los desplazamientos de sus ciudadanos entre los países del bloque.

Para un occidental, en los peores años de la Guerra Fría, resultaba una odisea no sólo entrar a estos países sino incluso moverse dentro de ellos. De la misma manera, un nacional de esos países tenía muy difícil obtener un visado de salida para un país occidental. La infraestructura turística de los países socialistas era deficiente y sus medios de transporte anticuados.

A finales de los años 50 comenzó una débil apertura a Occidente, atrayendo nuevas corrientes, pero aún, muy lejos de inquietar a los países receptores del Oeste.

· La recuperación económica de Alemania, Japón y otras potencias europeas, y la consolidación de las clases medias. Alemania y Japón se convirtieron en motores de la economía mundial, elevándose los niveles de renta de su población, lo que permitió el surgimiento de una  clase media acomodada que comenzó a interesarse por los viajes.

· Las mejoras en los medios de transporte y en las infraestructuras, especialmente en lo que atañe al automóvil y al avión. El automóvil, gracias a la construcción de nuevas y mejores carreteras y autopistas y a la producción de nuevos modelos cada vez más asequibles, tuvo un auge espectacular. El automóvil permite una libertad de movimientos superior a cualquier otro medio de transporte. Precisamente, la construcción de carreteras en los Alpes, atravesándolos de Norte a Sur, supuso para Suiza la pérdida de la hegemonía como núcleo receptor europeo. Las corrientes que proceden del Norte de Europa cruzan Suiza para dirigirse a Italia, Francia y más tarde España, con lo que el país helvético, perdió una buena parte de la recepción veraniega. El Mediterráneo se convierte así en uno de los principales núcleos receptores del mundo, con el que no pueden ya competir las playas del Canal de la Mancha, debido a su clima. El avión a hélice se sustituye por el de reacción, lo que supone el golpe definitivo para las compañías marítimas, que se ven obligadas a destinar sus barcos a cruceros, "ferrys" o simplemente al desguace. Viajar en avión es ahora mucho más barato y más rápido, sobre todo con la aparición del vuelo charter o a la demanda que consigue un notable abaratamiento en los precios gracias a sus coeficientes de carga. Ello permite el acceso al avión de clases que antes no podían utilizarlo.

· La mejora de las condiciones laborales, iniciada a comienzos de siglo, con la adopción de vacaciones pagadas, la semana inglesa de cinco días de trabajo y la reducción de la jornada laboral hasta las actuales 40 horas. A estos factores hay que añadir otros como la potenciación del turismo social y la ampliación de las coberturas de la seguridad social (desempleo, jubilación, invalidez, etc.)

· Las nuevas técnicas comerciales y de marketing utilizadas por las Agencias de Viajes y otras industrias turísticas.

Surge en esta época la denominada "estandarización del producto turístico". Los grandes Tour Operadores lanzan al mercado millones de viajes todo incluido ( en los que se venden por un precio global todos los servicios requeridos por el usuario), utilizando compañías chárter, a precios muy asequibles.

De los 25 millones de turistas mundiales en 1950, se pasa en 1973 a 190 millones, lo que supone un crecimiento del 760% en 23 años.

DESDE 1973

En 1973, con la crisis energética y la consiguiente inflación, especialmente percibida en el transporte, la industria turística vive períodos de crisis que no superará hasta bien entrado 1978.

No obstante, aparecen nuevos y mejores aviones, como los supersónicos de pasajeros CONCORDE (anglo-francés) y TUPOLEV (soviético), trenes de alta velocidad (trenes bala japoneses, TGV francés, etc.) y se consolida el vuelo chárter hasta suponer un duro competidor para las compañías regulares, que se ven obligadas a crear sus propias filiales chárter.

La recepción turística mundial crece sin cesar, hasta llegar a 392 millones en 1988, lo que constituye un incremento del 206% sobre las cifras de 1973.

Recientes acontecimientos como la caída de los regímenes comunistas europeos, la reunificación alemana, la Guerra del Golfo Pérsico, la Guerra Civil yugoslava, inciden de forma directa en la historia del turismo.

En lo que al sector turístico respecta, es muy importante, el Tratado de Maastrich, rubricado en esa ciudad el 7 de febrero de 1992. En él se introduce el concepto de ciudadanía europea y la libre circulación de personas, mercancías y capitales desde el 1 de enero de 1993. El 26 de marzo de 1995 entró en vigor el acuerdo de Schengen, que elimina los controles fronterizos entre 7 países europeos: Portugal, España, Francia, Alemania, Bélgica, Holanda y Luxemburgo.

La liberalización de las tarifas de las compañías aéreas y la competencia de éstas para obtener más cuota de mercado, tanto en EEUU como en Europa, han originado un nuevo abaratamiento de los viajes por vía aérea.

En el año 1993 se produjeron 500 millones de llegadas de turismo internacional, que generaron unos ingresos de 304 millones de dólares americanos.

Aunque en 1992 la recesión económica persistía en la mayor parte de las grandes regiones emisoras de turismo, la actividad turística internacional se recuperaba de la disminución registrada en 1991, y experimentaba un aumento del 4,6% en total de llegadas mundiales, que ascendieron a 476 millones según estimaciones provisionales de la OMT.

INTRODUCCIÓN AL TURISMO  EN ESPAÑA

La expansión del sector hostelero y de restauración se puede fechar en la década de los 60. Desde entonces, los cambios han sido considerables y continuos, afectando tanto a la estructura y organización del sector como a la gestión del personal y a las características de los servicios hosteleros que se prestan

Si nos centramos en las zonas eminentemente turísticas para estudiar esta evolución (Baleares, Costa Brava, etc.), podríamos definir dos grandes etapas del turismo en España.

· La primera etapa, comprendida entre los años 60 y 70, se caracteriza por:

· Expansión del turismo

· Crecimiento rápido de un sector económico sin planificación ni control

· Creador de dinero fácil

· Sin experiencia empresarial

· Sector que crea riqueza y empleo sin profesionalizar

· Turismo de masas que busca "sol y playa"

· Se construyen muchos hoteles y demás infraestructura turística con mano de obra barata, con contratos estacionales y precarios, y con una elevada rotación de plantillas

· Sin personal cualificado y con un elevado componente de autoformación.

· Poca inversión tecnológica tanto en la gestión de la empresa como en la producción de servicios: cocina, pisos, servicios de apoyo, etc.

· La introducción del "Buffet" en el comedor a principios de los 70, lo que supone toda una innovación que influirá profundamente en la organización y cualificación del personal en el comedor y la cocina.

· La crisis económica de los países industrializados de la década de los 70, crisis del petróleo, rompe la tendencia expansionista.

· La oferta hostelera se estabiliza

· Se genera una competencia entre establecimientos individuales frente a las cadenas de gestión y comercialización de las plazas hoteleras que terminan por controlar la mayoría de la oferta, sobretodo las empresas e intermediarios.

· Se produce una profesionalización, tanto de empresarios como de plantillas.

· Disminuye la rotación de las plantillas, aumenta la conflictividad  laboral y se inician las primeras relaciones entre patronal y organizaciones sindicales

· A finales de la década, el buffet en el comedor se generaliza.

· Se introducen equipos y máquinas eléctricas en la cocina.

· Una segunda etapa se puede diferenciar a partir de 1980, caracterizándose por:

· Consolidación de la industria hostelera con un producto estandarizado que se ofrece al turismo de masas, también estandarizado (clases medias y trabajadores cualificados)

· Racionalización de la gestión para mantener el beneficio empresarial, introduciendo técnicas y métodos organizativos empleados en el sector industrial.

· Crecimiento lento de los establecimientos hosteleros; la crisis obliga a replantearse ofertar más plazas sin una seguridad de ocupación.

· Expansión de las cadenas y empresas intermediarias que monopolizan gran parte del mercado.

· Implantación de una política de ahorro de costes, presionando sobre las plantillas y la organización del trabajo.

En la década de los 90 podríamos resaltar aspectos como los siguientes:

· Competencia entre países referida a la oferta de servicios

· Diversidad de la oferta. El cliente ya no busca solo "sol y playa"

· Aparecen una serie de variantes:

· Turismo verde

· Turismo ecológico

· Turismo de aventura

· Turismo cultural

· Turismo rural, etc.

· En restauración, la gran urbe y las distancias del puesto de trabajo con respecto a la vivienda, requieren:

· Autoservicios

· Comedores colectivos

· Etc.

El incremento de relaciones internacionales, a nivel público y privado (congresos, ferias,...) potencia el crecimiento de los denominados "hoteles de negocios" con una oferta de servicio especialmente cualificada.

LA EMPRESA HOSTELERA: CARACTERÍSTICAS Y TIPOLOGÍA

En la industria de Hostelería y según la Ordenanza de Trabajo para la Industria Hostelera, las diferentes empresas están distribuidas por secciones como sigue:

· Sección 1: Hoteles, hostales, hoteles - residencia, hostales - residencia, albergues, paradores, hoteles apartamentos, residencias - apartamentos, hoteles en estaciones termales, ciudades de vacaciones y campings.

· Sección 2: Pensiones, fondas, casas de húespedes y posadas

· Sección 3: Restaurantes, casas de comidas, "Caterings" y tabernas que sirvan comidas.

· Sección 4: Cafeterías

· Sección 5: Cafés, cafés - Bares, bares americanos, whiskerías, cervecerías, chocolaterías y heladerías.

· Sección 6: Salas de fiesta y té, discotecas, tablaos flamencos y salones de baile.

Hoteles 5, Categorías identificadas por estrellas doradas, y su símbolo es la letra H sobre un fondo azul turquesa. Para acceder a cualquiera de las categorías (5), es necesario cumplir con una serie  de requisitos técnicos mínimos relativos a:

· Instalaciones, (climatización, calefacción, agua caliente, teléfono,...)

· Comunicaciones, (escaleras, ascensores, salida de incendios,...)

· Zona de clientes, (habitaciones, superficies de terraza, baños, salón, comedor,...)

· Servicios generales, (servicios sanitarios, oficios de planta, cajas fuertes, cocinas,...)

· Zonas de personal, (vestuarios, aseos, comedores, dormitorios,...)

ORGANIZACIÓN DEPARTAMENTAL

1. DEPARTAMENTO DE ALOJAMIENTO

· DEPARTAMENTO DE RESERVAS

· DEPARTAMENTO DE RECEPCIÓN

· DEPARTAMENTO DE CONSEJERÍA

· DEPARTAMENTO DE PISOS

· CENTRO DE NEGOCIOS

2. DEPARTEMENTO DE ALIMENTOS Y BEBIDAS (Food & Beverage)

· ECONOMATO Y BODEGA

· RESTAURANTES

· BARES

· SERVICO DE HABITACIONES

· BANQUETES

3. DEPARTEMENTO COMERCIAL

· DEPARTAMENTO DE VENTAS

· DEPARTAMENTO DE RELACIONES PÚBLICAS

4. DEPARTAMENTO FINANCIERO

· DEPARTAMENTO DE ADMINISTRACIÓN

· DEPARTAMENTO DE CONTABILIDAD

· DEPARTAMENTO DE PAGOS

5. DEPARTAMENTO DE RR.HH

· DEPARTAMENTO DE FORMACIÓN

· DEPARTAMENTO DE PERSONAL

6. DEPARTAMENTO DE MANTENIMIENTO Y SERVICIOS GENERALES

· DEPARTAMENTO DE SEGURIDAD

· DEPARTAMENTO DE MANTENIMIENTO

· DEPARTAMENTO DE SERVICIOS GENERALES

La organización interna de un hotel es muy variable y depende entre otras cosas de su tamaño. En los más pequeños muchos departamentos no existen o están integrados en otros. En los más grandes la estructura es mucho más complicada, dada la multitud de servicios que hay que atender.

En general los servicios de un hotel se dividen en departamentos, cada uno de los cuales posee personal propio, con funciones bien definidas.

DEPARTAMENTO DE ALOJAMIENTO

DEPARTAMENTO DE RESERVAS

Atiende la formalización de las reservas que proceden de particulares o de Agencias. El procedimiento suele ser informatizado. Si se trata de una cadena hotelera puede que exista una central de reservas. No obstante cada hotel tendrá su propio dep. de reservas para el control interno e informes al dep. de recepción sobre las previsiones de llegadas de clientes.

DEPARTAMENTO DE RESERVAS

Atiende a los clientes a su llegada , en lo que se  conoce como inscripción o registro de clientes o "Check in" y a su salida, ocupándose del cobro de la factura, lo que se conoce como "Check out". Mantiene las relaciones con el cliente durante su estancia en el hotel. Controla el estado de las habitaciones en coordinación con la gobernanta. Habitaciones ocupadas. Habitaciones libres o vacantes. Habitaciones fuera de servicio o bloqueadas. Habitaciones en proceso de limpieza. La hora límite de "check out" en casi todos los hoteles son las 12.00h.

Será responsable de la caja y del cobro a la salida de los clientes.

En muchos hoteles asume también las funciones de conserjería, cuyo departamento tiende, últimamente a fusionarse con el de recepción.

DEPARTAMENTO DE CONSEJERÍA

Se ocupa del "Rack de información" o listado de clientes en orden alfabético. Tradicionalmente ha sido el custodio de las llaves de las habitaciones de los clientes, si bien esto tiende a desaparecer a medida que se van implantando las nuevas tarjetas magnéticas, que el cliente conserva en todo momento y ofrecen una mayor seguridad en caso de pérdida, ya que no figura el número de la habitación.

También es su responsabilidad el departamento de equipajes, portería, ascensorista y botones. A éstos últimos se les conocen también como Bell Boys y al jefe Bell Capitan.

Es el encargado de la centralita de teléfono y debe ocuparse de los mensajes para los clientes. Algunos hoteles de tecnología más avanzada han introducido los contestadores automáticos individualizados por habitaciones.

También atiende el servicio de fax, despertador de clientes y correo.

Facilita al cliente información sobre su estancia en la ciudad, excursiones, coches de alquiler, reservas de restaurante o espectáculos, billetes en medios de transporte, etc.

DEPARTAMENTO DE PISOS

La Gobernanta Jefe es la responsable de éste departamento, que se ocupa del mantenimiento físico de la operación: LIMPIEZA de las habitaciones, que consiste en la limpieza diaria , realizada por las mañanas y en lo que se conoce como el "turndown service", sustitución de toallas y preparación de las camas para la noche. Coordina su función con el dpto. de recepción a quién debe mantener informado del estado de las habitaciones y  con el de mantenimiento a quién debe informar de cualquier deficiencia detectada para su inmediata reparación.

Se ocupa de tener la habitación perfectamente con todos los elementos que forman parte de la dotación de la habitación "kit de baño", elementos de escritura, información sobre servicios del hotel, información de la ciudad, menú del Room service, información sobre el uso del teléfono, periódicos, etc.

También es responsable de la lencería y lavandería, que además de ocuparse del equipamiento hotelero ofrece al cliente servicio de lavado de ropa, planca, tintorería, limpieza de zapatos, etc.

Centro de Negocios

Algunos hoteles han incorporado lo que se conoce como "business center". Se trata de servicios de secretariado para los clientes, donde disponen de ordenadores, fotocopiadoras, teléfono, fax, servicios de intérprete, etc.

DEPARTAMENTO DE ALIMENTOS Y BEBIDAS

El director del departamento coordina todos los departamentos relacionados con las compras, almacenamiento, preparación y servicio de alimentos y bebidas. Trabaja en colaboración con el Chef (jefe de cocina) y el Maitre d'hotel, en el diseño de los menús, sus precios y promociones especiales.

ECONOMATO Y BODEGA
El jefe de economato es quien realiza las compras de productos alimenticios y bebidas, y lleva el inventario de los mismos. Coordina con los restaurantes las necesidades de éstos y se ocupa de mantener los suministros necesarios.

COCINA

A su frente está el "Chef" de quién depende todo el funcionamiento de la cocina y el diseño de los menús en colaboración con el director de alimentación y bebidas. Se ocupa de preparar las comidas para los distintos restaurantes, así como para el servicio de habitaciones. Dispone de ayudantes y cocinero a su cargo y un jefe pastelero. También estará bajo su responsabilidad el servicio de limpieza de la vajilla y cubertería.

RESTAURANTES

El responsable de éste área es el "Maitre d'hotel" En hoteles de grandes dimensiones la oferta de restaurantes suele ser amplia: restaurante a la carta, "grill" o restaurante de especialidades a la parrilla, "snack" o comida rápida, y quizás alguna especialidad local. Es frecuente encontrar restaurantes que sirven comida en "buffet", consiste en un despliegue de los alimentos en mesa fría y caliente, para que el cliente se sirva él mismo. Los "buffetts" han sido implantados de forma general en el servicio de desayuno.

Del Maitre d'hotel dependerán los jefes de rango, camareros y ayudantes, conocidos como "commis" o "bus boys"

En los restaurantes más lujosos también existe la figura del "somelier" o jefe de vinos.

BARES

Los bares suelen ser punto de encuentro de los clientes del hotel y ofrecen cocktails y bebidas de todo tipo. Algunos de ellos tendrán también música en vivo y programa de animación nocturna. Una de las promociones utilizadas frecuentemente para aumentar la presencia de clientes en los bares es la conocida como "happy hour", consistente en ofrecer dos bebidas al precio de una, en horas de menor afluencia.

SERVICIO DE HABITACIONES

Conocido como "room service", consiste en el servicio de comidas y bebidas servidas en la habitación del cliente..

Banquetes

Este departamento se ocupa de la contratación de todos los servicios que requieran un montaje especial. En muchos casos debe acudir a la contratación de personal adicional que se conoce como ´"extras", al tener que servir a un número importante de personas utilizando los salones del hotel, sin alterar el resto de los servicios habituales.

DEPARTAMENTO COMERCIAL

Su función principal es la comercialización del hotel. Utilizará las estrategias de promoción, publicidad y relaciones públicas necesarias. Se ocupará de atraer el mayor número de clientes y de su atención personal cuando sea precisa su intervención.

DEPARTAMENTO DE VENTAS

Su misión es vender los servicios del hotel. Es responsable de formalizar los contratos con los clientes: Tour Operadores, Agencias de viajes, compañías aéreas, empresas, etc.

DEPARTAMENTO DE RELACIONES PÚBLICAS

Su misión principal, es la adecuada proyección de la imagen del hotel. Para ello establece una política de relaciones con medios de comunicación, buscando la visita al hotel de personas conocidas e influyentes. Se ocupa del tratamiento de los clientes importantes VIP (very important person). Prepara atenciones especiales para la estancia de éstos en el hotel.

DEPARTAMENTO FINANCIERO

DEPARTAMENTO DE ADMINISTRACIÓN

Control de todos los procesos administrativos. Controla la caja central adscrita al departamento de recepción.

DEPARTAMENTO DE CONTABILIDAD

Se ocupa de los apuntes contables, y preparación de balances de situaciones , y cuentas de pérdidas y ganancias.

DEPARTAMENTO DE PAGOS

Control de los pagos en coordinación con el departamento de compras.

DEPARTAMENTO DE RECURSOS HUMANOS

DEPARTAMENTO DE FORMACIÓN

Será responsable del entrenamiento y formación del personal, ya sea recurriendo a métodos y formadores internos o bien contratando los servicios externos para éste fin.

DEPARTAMENTO DE PERSONAL
Responsable en coordinación con la dirección de establecer la política salarial y de promociones. En coordinación con los directores de departamentos vigilará el control de presencias, absentismo y uniformes.

DEPARTAMENTO DE MANTENIMIENTO Y SERVICIOS GENERALES

DEPARTAMENTO DE SEGURIDAD

Responsable de controlar el acceso de las personas al hotel, el comportamiento de empleados y clientes, y velar por la seguridad.

DEPARTAMENTO DE MANTENIMIENTO

Su labor es la de realizar el mantenimiento de  todas las instalaciones del hotel. Dispone de un equipo técnico formado por carpinteros, fontaneros, tapiceros, electricistas, pintores, etc. Estarán disponibles en todo momento para las reparaciones que se precisen para mantener la operatividad de todas las dependencias del establecimiento.

DEPARTAMENTO DE SERVICIOS GENERALES

Se ocupa de todos los servicios generales del hotel: música, tiendas, salón de belleza, peluquería, piscinas, jardines,. Garaje, etc.

DEPARTAMENTO DE ANIMACIÓN

Se ocupa de realizar y desarrollar un programa de animación (deportes, animación infantil, animación nocturna, etc.) acorde con la tipología del hotel y del cliente.

EL TURISTA

El hombre ha viajado desde siempre, y buena parte de su historia es la de sus viajes, motivados, éstos por razones comerciales, políticas o por el simple placer de la aventura.

No es, sino después de la revolución industrial, cuando lo que era un hecho para privilegiados se convierte gracias al aumento del tiempo libre y la incorporación del hombre a los medios de cultura, en un fenómeno masivo y popular. Todo ello, unido al abaratamiento de los medios de transporte hace que se desplacen en busca de otro clima, otra geografía y otra gente para saciar su sed de ocio, tiempo  libre, diversión y descanso. Al viajar, el hombre visita y observa otros países, cultura y costumbres y toma contacto con sus gentes, estableciendo cauces de comunicación y diálogo. Así pues, el turismo se convierte en una de las formas más vivas y dinámicas de aprehensión cultural.

El hombre huye de la masificación, del gigantismo de las grandes ciudades, de la despersonalización de las relaciones humanas, de la rutina, y de sentirse un número más. Busca encontrar propuestas nuevas, alternativas que enriquezcan su tiempo libre y que le ayuden a gozar de un mayor equilibrio físico y mental. Está ávido de cauces abiertos a sus inquietudes, sus hobbies, sus pequeños y, sobre todo, le gusta que le traten como a una persona, deseando encontrar momentos válidos de comunicación y de relación con los demás.

La  mayoría de las veces se encuentra con que le abastecen de sol, cama, comida y poco más, en una oferta monocorde y poco diversificada, sin hacer distinción ninguna entre las diferentes clases de turistas, con sus características y peculiaridades.

MOTIVACIONES DEL PÚBLICO

Hay que conocer las motivaciones explícitas y sumergidas del turista. Satisfacer estas motivaciones es relajar al individuo y hacer desaparecer la tensión. Es como el espectador en el estadio de fútbol cuando grita por su equipo, libera energía, la agresividad, la excitación,... en el caso contrario acumula energía y se descarga en una situación de frustración y rechazo.

Los motivos explícitos son las necesidades conocidos y manifiestas del turista lo que está buscando en sus vacaciones: tomar el sol, comer bien, conocer otras gentes y otras culturas, divertirse, descansar, etc.

Las motivaciones sumergidas son las necesidades más íntimas y profundas que no aparecen de una manera explícita pero que configuran nuestros deseos y nuestra conducta.

Necesidades de comunicación, de afecto, de desarrollo personal, de encontrar nuevas situaciones estimulantes, de alejarnos de lo sórdido y lo cotidiano, de la relación y aventura,...

TIPO DE VACACIONISTAS

La sociedad actual evoluciona, hacia una época de transición en el que están presentes el final de una larga era de industrialización, una fase consolidada de la era post-industrial y los primeros pasos de la era tecnológica y dentro de esta amalgama convivimos ciudadanos con distintos modelos de sociedad:

· Productivista: típico de la etapa industrial en el que el trabajo es el principal referente.

· Intermedio: en el que conviven trabajo y tiempo libre y en el que el ocio comienza a tener una especial importancia.

· Ocista: que irrumpe con la era tecnológica y debe ser entendido como un comportamiento vital que abarca no solo el tiempo libre sino que condiciona de manera importante el trabajo y toda nuestra vida.

El asumir e implementar actitudes que puedan comprender la disminución y reparto del tiempo de trabajo y por tanto el aumento del tiempo libre será una tarea de todos que se presenta ardua y complicada.

A lo largo de los últimos años el tiempo dedicado al ocio ha ido aumentando y esto h confeccionado un nuevo panorama en cuanto a la demanda de nuevas actividades y nuevas formas de vivir y enriquecer ese tiempo cada vez mayor.

La demanda básica sigue siendo la misma aunque el "vacacionista" ha cambiado por el gran peso de la información y por la aparición de nuevas ofertas turísticas encuadradas en lo que ha venido llamándose Turismo Rural, Agroturismo o Turismo alternativo. Sobre todo en caso de los turistas españoles.

Referente a los "vacacionistas" de la comunidad Europea, los cambios en la demanda se refieren a su experiencia al viajar sobre todo a España. Conocen las diferentes zonas turísticas, las ofertas de los establecimientos y las propuestas concretas de cada área o localidad.

Acercarnos al público, es nuestro primer deber; saber como tratarle, es lo  que definirá a un buen profesional. Para dar ideas generales de cómo se comportan los turistas, se deben eliminar a priori los comportamientos individualizados, procurando no dirigir al receptor ideas que nos son compartidas con todo el público. Para evitar entrar en la tipología sólo vamos abordar los diversos tipos de públicos, dando muy pocos detalles, a partir de varias experiencias:

· Inglés:Clase media alta: Desea un verdadero "entretainment". Es el mejor logro. Cantar es el talento común y los playbacks tienen que ir acompañados de buenas coreografías. El "smoking" es un "must". Clase media baja: público fácil de animar, si el animador se adapta a su sentido del humor. El animador será su amigo de vacaciones.

Si hablamos de música: son un público que les gusta ser mimados, no aguantan mucho la música de diferentes idiomas, prefieren mirar más que bailar, salvo si van un poco alegres. El público inglés de la tercera edad le gusta mucho los bailes de salón (line dancing)

· Alemán: Clase media alta: público introvertido y poco participativo en la animación nocturna. Interesado en experiencias culturales. Formalidad, puntualidad y seriedad en la realización del programa de animación, son los valores más destacados. Clase media baja: público participativo en todo lo que incluya una competición. Es uno de los públicos más importantes en las costas españolas. Amante de la cerveza y del humor "bruto". Busca contacto y amistad con el animador

     Con respecto a la música, les gusta el rock, pop y la música disco 70 y 80. 

     No le gusta el volumen muy alto.

· Francés: Les gusta mucho la animación "Espectáculo". Siempre busca referencias con Francia y con las diversiones francesas. Le encanta quejarse, por ello hay que saber tratarlo siempre muy amablemente.

     Si hablamos de la música, es un público difícil y le gusta criticar, son 

     complacientes si se les pone música en francés. Nunca serán los primeros 

     en salir a bailar.

· Belga: Es un público que sabe animarse con un buen sentido del humor. Se adapta fácilmente a otras mentalidades

· Holandés: Es siempre un público agradecido y participativo. Reconoce la labor del animador. Se esfuerza por comprender otras mentalidades e idiomas.

     En la música son fáciles de llevar, no suelen quejarse. Los jóvenes bailan           

     bastante y a los adultos les gusta los bailes de salón. No les gusta la música 

     demasiado alta.

· Italiano: Participa en todo. Es muy simpático. Los jóvenes suelen buscar otras diversiones además de las del hotel.

· Suizo: Público introvertido, educado y deportivo.

PERFIL DEL ANIMADOR

· Simpático y empático, encuentra con rapidez de  reflejos, la sintonía del diálogo, es más, lo motiva y estimula entorno suyo; 

· Tolerante y adaptable, se desenvuelve con facilidad profesional, en el contacto interpersonal por adversas que puedan parecer las circunstancias.

· Persona de recursos creativos.

· Dinámica y activa
· Organizador y líder, sin presunciones pretenciosas: su mejor triunfo es inducir sin generar molestas sensaciones de invasión, sin irrupciones violentas que bloquean la espontaneidad, con un profundo respeto por el individuo y su libre iniciativa.

· No es por tanto un showman, aunque podría serlo porque no carece de condiciones ni de recursos;

· Su experiencia y conocimientos están puestos al servicio del gran objetivo: que el grupo se sienta bien, cómodo, alegre, apreciado y atendido en sus necesidades, que encuentre, con la facilidad de lo cotidiano y la magia de lo insólito, oportunidades múltiples para jugar, disfrutando, conocer el entorno, disfrutando, conocer nuevas gentes, disfrutando, vivir la fiesta, disfrutando... 

Entre las notas que definen su perfil personal destacamos:

· Simpatía y amabilidad

· Tolerancia

· Adaptabilidad a situaciones diversas

· Resistencia a la frustración

· Capacidad de diálogo y comunicación no verbal

· Capacidad de organización y liderazgo

· Profundo conocimiento de las técnicas y recursos

· Actitud permanente de aprendizaje

· Conocimiento del medio turístico y hotelero

· Activo y dinámico

· Entusiasta

· Creativo

· Actitud de permanente observación

· Capacidad pedagógica
Etc.,...

PROGRAMA DE ANIMACIÓN

La elaboración de un programa de animación no es tarea sencilla, aunque pudiera parecer lo contrario.

Se trata de combinar diversos elementos, conforme a criterios diversos, conjugando múltiples factores, de tal forma que el resultado sea un "todo" coherente, de interés sostenido, que atienda con eficacia el mayor número posible de necesidades e intereses.

El criterio fundamental conforme al cual abordaremos el desarrollo de una programación será siempre el mismo:
"El grupo, con sus características peculiares de edad, origen, nivel sociocultural, etc. Determina siempre (pese a que operemos sobre la base de un esquema tipo) las características de un programa"
No existen recetas mágicas, trasplantables de una situación, hotel o grupo. Un buen programa depende en gran medida de nuestra capacidad para sintonizar con los intereses del grupo y exige por tanto ejercitar permanentemente la observación para conocer lo mejor posible sus características.

Un "programa ideal" debe ser:

ADECUADO al tipo de público y a los recursos y equipamientos de que se dispone.

VARIADO. Para contemplar todos los intereses presentes y las posibles actividades.

COMPLEMENTARIO, componiendo un "todo armónico", no una pura suma de actividades inconexas.

DE INTERES SOSTENIDO, sin baches, ni espacios muertos, lo que no quiere decir que haya de ser un alarde. Hay que mantener un ritmo.

FLEXIBLE Y ABIERTO, a posibles alternativas y propuestas, a las oportunidades propias del entorno.

A la hora de programar debemos considerar seis tiempos u horas - tipo en las cuales se pueden desarrollar actividades:

PRIMERA HORA: por las mañanas, antes del desayuno, es la hora más adecuada para programación de actividades deportivas o paradeportivas tales como Gimnasia de mantenimiento, Mini maratones, actividades aeróbicas, streching, aeróbic, aquqgyim, pequeñas marchas a pie o en bicicleta, campeonatos deportivos, etc.

SEGUNDA HORA, media mañana, es la hora apropiada para desarrollar actividades deportivas, juegos en la playa, juegos infantiles al aire libre, etc. Sí la playa está algo distante del establecimiento o muy concurrida por clientes ajenos, conviene que las actividades a desarrollar allí se hagan previa convocatoria de hora y lugar.

TERCERA HORA, hora del aperitivo, es la hora más idónea para desarrollar juegos en la piscina, aprovechando que la gente regresa de la playa para la comida. Así mismo se pueden programar "juegos de cocktail" (juegos y concursos muy sencillos vinculados a las consumiciones de bar). Es también la hora oportuna para realizar los "Sketches" promocionales.
CUARTA HORA, sobremesa, tiempo oportuno para la realización de campeonatos de juegos de mesa, dardos, pequeños "quiz" musicales en el bar cafetería,  etc.  

QUINTA HORA, media tarde, se presta adecuadamente para el desarrollo de actividades complementarias, fiestas y actividades infantiles, vídeo, juegos en el jardín, campeonatos deportivos.
SEXTA HORA, después de la cena, hora fundamental dentro de la programación. Tiempo para los juegos y espectáculos, fiestas, bailes, cabaret, etc.

No hemos hecho referencia a las cenas de gala, BBQ (en terraza, jardín o playa) o a las actividades a realizar en discoteca porque su hora de realización viene determinada por la propia actividad.

PROMOCIÓN

La promoción, una buena promoción es IMPRESCINDIBLE, aunque no suficiente por sí sola, para garantizar el éxito del Programa de Animación. Pero, además para alcanzar sus objetivos óptimos, la propia promoción deberá participar el estilo y características generales de la animación, deberá ser, en sí misma, animación.

Objetivos fundamentales de la promoción son:

· Informar

· Promover la participación

· Contribuir al ambiente general de animación
A la hora de plantearse la promoción, sea cual sea su soporte, conviene tener en cuenta algunos criterios, de los cuales subrayamos:

· Atracción: se debe buscar siempre el "impacto", "llamar la atención", que tenga "resonancia", que sea atractiva por sí misma.

· Oportunidad - Adecuación: se debe buscar la mayor adecuación entre le contenido y el objetivo; adecuación del soporte técnico, que sea el más idóneo y eficaz, con relación al contenido y al objetivo. Oportunidad de las circunstancias: tiempo, lugar y número de estímulo. Adecuación a las características peculiares de cada grupo.

· Diversidad - multiplicidad: Una diversificación y multiplicación de los estímulos, con cuidado de no pasarse, contribuirá a su eficacia y llegará a mas personas. La reiteración de contenidos breves y directos es un viejo recurso de la promoción. La originalidad y creación de expectativas contribuirán a hacerlas más efectivas.

Soportes más comunes:

CARTELES

Promocionales

Informativos

Ambientales

Murales

Los promocionales son aquellos cuyo objetivo es la promoción del Programa en su conjunto o de una actividad en concreto.

Los informativos recogerán información sobre el hotel, zona turística, alternativas para los ratos libres, paseos, excursiones, etc.

Los ambientales irán dirigidos a crear un ambiente propicio en general o hacia una actividad en concreto.

Los murales pueden tener diversos contenidos, incorporan la participación activa del turista y son utilizados como una actividad más de la Animación: murales de contactos y avisos, fotográficos, prensa, chistes, noticias internas del grupo, resultados de concursos, campeonatos, etc.

MEGAFONIA INTERNA (Claridad, brevedad y atractivo)

El mensaje se debe emitir con voz clara, vocalizando bien las palabras, manteniendo un ritmo vivo y respetando las pausas.

El mensaje debe ser directo y breve, evitando confusiones y retórica vacía.

La modulación de la voz, marcando el énfasis en los aspectos más destacables e interesantes del mensaje, utilizando el apoyo de la música y cualquier otro recurso que enriquezca el contenido.

La secuencia técnica del mensaje megafónico se podría desarrollar así:

· Sintonía de Animación

· Llamada de atención

· Pausa

· Saludo

· Mensaje

· Despedida

· Sintonía

Las horas más adecuadas para la emisión de mensajes son las de las comidas, o bien cinco minutos antes de cada actividad.

Es imprescindible que el mensaje responda a las siguientes preguntas:

· ¿QUÉ? La actividad que promocionamos

· ¿CÚANDO? El día y la hora de su celebración

· ¿DÓNDE? El lugar donde se realizará

También deberá responder, si fuera preciso para una mayor clarificación del mensaje a otras tres cuestiones:

· ¿CÓMO? Si se requiere algún aspecto particular para participar o la actividad tiene alguna particularidad a resaltar.

· ¿QUIÉN? Si la actividad será realizada por alguien o algún grupo en particular.

· ¿PARA QUIÉN? Si la entrada es libre o restringida, si va dirigido a un determinado sector del público.

PROMOCIÓN PERSONA A PERSONA ( Buscar siempre la hora adecuada para su realización, para así llegar al máximo número de personas)

SKETCHES PROMOCIONALES (un pequeño sketch promocional realizado a una hora clave en la piscina atraerá inevitablemente la atención generalizada de los que allí se encuentran)

ANIMACIÓN ACTIVA, se incluirá dentro del programa de animación como otra actividad intercalándola con los juegos de piscina. Son pequeñas representaciones o sketches que se realizarán junto a la piscina. Algunos ejemplos:

· Una o dos brujas malvadas recorren en sus escobas el establecimiento.

· Día de cine, con una cámara polaroid los clientes pueden hacerse fotos junto a un personaje famoso del cine. La foto será un regalo.

· Día de la TV, una cámara, un micro gigante, hacemos entrevistas tipo "Caiga quien caiga" a nuestros clientes por la piscina

· Romanos, Caligula y chichas vestidas de romanas reparten uvas, etc.

· Los piratas pata coja y el capitán luchan, esgrima en la piscina

· Dos prehistóricos intentan hacer fuego con dos palos y dos piedras, no les sale, al rato llega un tercero que les da dos cigarrillos y fuego para los mismos. Después se va, y los otros siguen intentando hacer fuego con los palos o las piedras.

· Duelo de forajidos en el lejano oeste, pistolas de agua, caída a la piscina.

· Luchadores de sumo

· Un ladrón roba por la piscina, al final es detenido por el policía tras una persecución, todo en plan cachondeo ( los objetos robados pueden ser nuestros)

· Unos náufragos perdidos con una palmera, aparecen en la piscina del hotel.

· Un nuevo cliente extravagante llega al establecimiento, con aletas, flotador de pato, gafas con tubo, etc.

· Cualquier representación de los shows que hacemos por la noche.

· Tarzan y Jane, salen discutiendo, más tarde llega  Cupido que les lanza una flecha y hace que se vuelvan a enamorar.

· Romeo y Julieta, cuando ella se va a matar, una repentina llamada por el móvil la salva y se reencuentran tan felices.

· Estatuas

· Árabe

· El periódico, aparecemos leyendo un periódico, este lleva un agujero por donde se nos ve la cara, y a los lados por la parte de fuera los anuncios de nuestra programación.

· El inocente, un gran muñeco de papel blanco que llevaremos pegado en la espalda, y que llevará escrito aquello que queramos anunciar.

· Exhibicionista, con una gabardina, cuando la abre aparece colgado de su cuello un panel con la información.

· Etc.

OCTAVILLAS, (entregadas en mano, depositadas en los casilleros o junto con al información a la llegada del cliente)

PANCARTAS/HOMBRES ANUNCIO (cualquier recurso es válido sí la situación lo requiere)

TABLON SEMANAL (lo más importante es su exposición y ubicación.)

El éxito de todas las actividades depende en gran medida de las instalaciones del establecimiento (hotel, camping, etc.) pero aún hay pocos que puedan estar orgullosos de ello.

Por lo que respecta a la animación de noche ocurre lo mismo. Para que un profesional del micrófono y del montaje teatral se sienta a gusto, deberá contar con un equipo de música, un escenario, iluminación, camerinos, atrezzo, vestuario, etc.

Del mismo modo esta reflexión se puede hacer desde el punto de vista del cliente, ya que por ejemplo, los niños acudirán más a un Mini Club atractivo que puede incluso seguir el lema de un cuento, como un campamento indio, parque de aventuras, una isla de nunca jamás, o de una película "Harry Potter", etc.

Este tema de las instalaciones es tan importante que incluso puede llegar a ser determinando, como sucede, por ejemplo, en el caso de turistas deportistas, ya que uno de los puntos más valorados por este tipo de clientela son precisamente las instalaciones deportivas.

Hay que buscar el mejor uso a las instalaciones, y cuando son insuficientes invertir en ello. Este buen uso permitirá al establecimiento vender mejor. Cuando se amplia las instalaciones se llega a satisfacer a una clientela cada año más exigentes que le gusta volver cuando se les ofrecen nuevas alternativas.

¿CUÁNDO, CÓMO Y A QUIÉN SE LE OFRECE LA ANIMACIÓN?

1. TIPO DE ESTABLECIMIENTO

· Vacacional: 

· Playa

· Montaña

· Rural

· Social

· Club

2. CATEGORIA DEL ESTABLECIMIENTO

3. EDAD DEL CLIENTE

· Ancianos

· Adultos

· Juniors

· Niños

4. NACIONALIDAD DEL CLIENTE

· Nacional

· Internacional

5. TEMPORADA.

· Verano

· Invierno

· Fechas especiales:

· Navidad

· Semana Santa

· Fiestas locales

· Etc. 

PROGRAMA TIPO  

    ACTIVIDADES A LO LARGO DE UN DIA

1. AERÓBIC, GYM, RELAX, BAÑOS DE BARRO, ETC.

2. DEPORTES (PASIVO, mañanas; ACTIVO, tardes)

3. MINI CLUB (TALLERES, mañanas; JUEGOS, tardes)

4. ANIMACIÓN ACTIVA (representaciones que promocionan las noches o simplemente animación para un cliente pasivo)

5. JUEGOS DE PISCINA(se  intercalan en los días con la AA activa)

6. TALLER, ESCUELA (Clases educativas y talleres)

7. JUEGO DE RESTAURANTE (A la entrada del restaurante, distracción de las colas)

8. MINI DISCO, SHOWS INFANTILES

9. SHOWS DE NOCHE

10. PROGRAMA JUNIOR SUPLEMENTARIO (Juegos y deportes)

Los horarios varían según las necesidades del establecimiento, pero un criterio aproximado sería el siguiente:

10.00h Aeróbic,...

11.00h Deportes pasivos

11.00h Mini club talleres

12.30h Animación activa y juegos de piscina (intercalados en los días)

15.00h Deportes activos

15.00h Mini club juegos

16.00h Taller escuela

18.30h Juego de restaurante

20.00h Mini disco, show infantil

21.30h Show noche

Tanto las actividades como los horarios varían no en cantidad sino en distribución según el número de animadores y las necesidades del establecimiento

La animación activa y los juegos de piscina se alternan un día cada uno.

Otro ejemplo:

10.00h Aeróbic

11.00h Deporte

12.30h Animación activa o juego de piscina

15.00h Mini club

16.00h Taller escuela

18.30h Juego de restaurante

20.00h Mini disco

21.30h Show noche

PROGRAMA CULTURAL

Programa en el que el animador será un profesor improvisado que explicará mediante una pizarra de manera sencilla y divertida una serie de materias en las que los clientes tomarán sus propios apuntes para después desarrollar ellos bajo su propio criterio.

1. Clases de cocina, platos comidas, postres y bebidas de la cocina española muy sencillos y que cualquiera puede realizar. Incluimos fichas.

2. Clases de baile, pasos sencillos y repetitivos entre los que incluimos nuestros club dances.

3. Clases de idiomas, clases temáticas, el mercado, las horas, no se enseña un idioma, se enseña  algo práctico.

4. La botica de la abuela, fichas con remedios útiles y curiosos que sirven en todas las partes del mundo.

5. Masajes, con fichas muy básicas, enseñaremos a dar un automasaje sencillo.

Se adjuntarán las fichas en los casos en los que se desarrolle dicho programa  debido a las características del mismo y su tamaño.
PROGRAMA DE MAL TIEMPO

AERÓBIC

DARDOS / PING PONG / SHUFFLEBOARD / BILLAR / FUTBOLIN 

BOLOS / CRAZY GOLF / MIKADO  GIGANTE / SJOELBAK

QUIZ / BINGO / CARRERA DE BOTELLAS / PUZZLE GIGANTE

CLASES ESPAÑOL / TALLERES / CLASES DE BAILE

OTRAS ACTIVIDADES;

CAFÉ Y TARTA

HOTEL TOUR

ESC, FLORAL

PASEO BICI

PASEO MERCADILLO

HUERTO

DEMOSTRACIONES PAELLA / SANGRIA

PROGRAMA NATURALEZA

Programa de actividades para que los mas pequeños conozcan mejor el mundo que nos rodea. El programa nos acercará al mundo de los insectos, la tierra, el agua, los árboles, observaremos las estrellas, todo ello a través de actividades sencillas y divertidas que se agrupan en los siguientes bloques:

1 Green map, enseñaremos a los niños a hacer un jardín, un trocito de tierra, semillas  y pequeñas plantas con las mini herramientas  como palas, rastrillos, y azadillas serán suficientes para iniciarnos en el mismo.

Después les enseñaremos a fabricar un pequeño invernadero con unos cuantos palitos y un plástico construiremos una especie de tienda de campaña, encima de nuestro pequeño jardín.

2 Water exploration, los niños conocerán mas cosas sobre el agua, recogerán el mismo con jeringuillas, lo depositarán en pequeñas cubetas de plástico para  observarla con el microscopio. También en una caja transparente que puede ser una grande o pequeñas individuales les enseñaremos a hacer un pequeño acuario con conchas, piedras y elementos naturales, además de alguna pequeña plantita.

3 Forest tree, relacionado con el estudio de los árboles.

Estudio de la forma de las cortezas de los árboles con un papel normal y corriente se coloca sobre un trozo de corteza del árbol o sobre el tronco del mismo, a continuación se pasa un lapicero que puede ser de carboncillo suavemente por encima del papel y así podremos observar perfectamente el dibujo de la corteza y comparar unas con otras.

Con el mismo sistema  conoceremos el esqueleto de las hojas del árbol, colocando encima una hoja de papel y pasando suave un lapicero. 

También podemos conocer su edad, contando los aros que tienen los troncos en su interior, cada uno equivale a un año.

Por último realizaremos un juego muy apasionante para los niños, “ el hechizo de los árboles “ de uno en uno abrazarán un árbol con todas sus fuerzas, nosotros les contaremos que de esta manera cuanto más fuerte sea el abrazo más grande se hará el árbol y este en señal de agradecimiento transmitirá a cada niño energía positiva para ayudarle a crecer. Esto se puede con cualquier árbol por grande o pequeño que haya en el Hotel.

4 Estudio de la tierra, con las mini herramientas y los cubos transparentes recogeremos tierra de cualquier tipo para hacer un estudio de la permeabilidad y de su estratificación, división por capas.

Primero se recoge la tierra de varios sitios diferentes, después se estratifica, se introduce la tierra en una botella de agua corriente con algo de agua, se agita fuerte y así se remueve, después se deja reposar las partes que más pesan irán al fondo y se irán colocando por su peso por capas. Después estudiaremos su permeabilidad, dejar secar  dentro de las botellas la tierra y observar que tierra de que botella lo hace primero, esa será la más permeable, de donde hemos tomado esa tierra hay que  explicar a los niños que sería el mejor sitio para hacer el jardín.

A continuación también les enseñaremos a construir un terrario uno grande o bien pequeños, individuales con cajas transparentes de diferentes tamaños. 

5 Observación de las estrellas 2001 odisea del espacio, velada con las estrellas, les enseñaremos las estrellas más sencillas, osa mayor, menor, el lucero, camino de Santiago, etc., muy sencillos de ver. Y las colocaremos en una cartulina universo fabricada por ellos mismos durante el día, un taller sobre una cartulina azul en la que espolvoreamos polvo de brillantina, y después colocaremos más o menos las estrellas que hemos divisado, además de otros planetas que nosotros queramos, que también hemos realizado en un taller durante el día simplemente con cartulinas.

Talleres de la naturaleza.
· Collares étnicos, recolectar frutas, hojas, elementos naturales con los niños y después con cuerda pita colocarlos alrededor del cuello en forma de collar.

· Colage elementos naturales, hojas, palitos, frutos secos, etc. que se pegarán sobre una cartulina pequeña haciendo forma de niño o niña. El cuerpo hecho con hojas, los brazos y piernas con ramitas y los zapatos, etc., con frutos secos. El pelo con arena pegada a la cartulina con pegamento de barra.

· Relojes solares, con pequeñas tablillas de madera dibujamos los números alrededor, después pegamos un palito inclinado que dará la sombra sobre los números.

· Móviles de elementos naturales, conchas, palitos, piñas, etc. que sujetos a sedales que a su vez se sujetan a palitos naturales formando un móvil divertido y sencillo que podréis colgar por el miniclub.

La  noche de aventura consiste en recoger a los niños por la tarde y todos juntos ir a dormir en tiendas de campaña con juegos de campamento, cena rápida y desayuno a la mañana siguiente. En este caso se diseñaría un pequeño parque de aventura generalmente temático para los peques.

Tanto en un caso como otro, es necesaria la inscripción en recepción de todos los que quieran participar cobrando una  cuota individual para cubrir los gastos, o gratis en caso de que la dirección así lo decida. 

EJEMPLO  ACTIVIDADES  SEMANA SANTA:

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR:

· TALLER HUEVOS DE PASCUA

· EXPOSICIÓN DE LOS HUEVOS DE PASCUA

· BÚSQUEDA DEL TESORO (Chocolate, golosinas y conejos de chocolate)

· MINI CABARET

· TORNEOS ESPECIALES: Tenis, petanca, ....

· DIA ESPECIAL: Padres e hijos (mini olimpiada)

· INFORMACIÓN SOBRE LAS PROCESIONES

EJEMPLO ACTIVIDADES NAVIDAD:

MINI CLUB

· DECORACIÓN ARBOL DE NAVIDAD

· PLANTAR FLORES

· CUENTA CUENTOS PIC NIC EN EL MINI CLUB

· TARJETAS DE NAVIDAD

· BELEN DE PLASTILINA / U OTRO MATERIAL
· SHOW CUENTO DE NAVIDAD

· DECORACIÓN DEL BELEN

· PELÍCULAS CON TEMAS NAVIDEÑOS

· LLEGADA DE PAPA NÖEL QUE REPARTIRÁ REGALOS A LOS NIÑOS

· FOTO CON PAPA NOEL 

· EXPOSICIÓN DE FOTOS DE PAPA NOEL, Y REGALO PARA LOS CLIENTES

· CHOCOLATADA 

· SUELTA DE GLOBOS CON DESEO PARA EL PROXIMO AÑO

· ETC.

ADULTOS

· TORNEOS DEPORTIVOS: PETANCA/ TENIS/ PING PONG, ETC.

· CASINO

· DIBBLE DARTS

· CONCURSO DE COCTELERÍA

· DEGUSTACIÓN DE DULCES TÍPICOS NAVIDEÑOS ESPAÑOLES 

· DOMINGOS DE ADVIENTO (COSTUMBRE NORTE)

· CATA DE VINOS EUROPEOS

· JUEGOS OLIMPICOS 

· COCKTAIL DE DIRECCIÓN

· FUEGOS ARTIFICIALES

· 5 DE DICIEMBRE, SAN NICOLAS, CLIENTES DEJAN EL CALCETÍN EN LA PUERTA DE SU HABITACIÓN, DONDE LOS AA COLOCARÁN CARAMELOS, MANDARINAS, CHOCOLATE, MAZAPÁN, ETC. (COSTUMBRE NORTE)

JUNIOR

Además del programa de deportes de los adultos aplicable a los junior cumplimentamos el programa con las siguientes actividades:

1 Talleres de pulseras y tatoos.
2 Competición excalestric, se monta un circuito de dos coches, los chicos compiten de dos en do a 5 vueltas, el animador coloca los coches si se salen, a las dos salidas quedan eliminados de carrera. Se va clasificando el ganador hasta llegar a la gran final. En una pizarra escribimos carreras y ganadores.

3 Carreras coches teledirigidos, en el exterior construimos un circuito con cajas de coca cola por ejemplo y neumáticos de rueda o sacos de arena. Con coches de antena de poca velocidad hacemos carreras de tres en tres clasificando al ganador de cada serie para la siguientes rondas hasta llegar a la final.

En una pizarra escribimos emparejamientos y ganadores.

4 Cometas, enseñaremos a construir una cometa con plásticos y palos, tendremos una de ejemplo con una ficha de cómo se hacen, después las decorarán a su  gusto. A continuación las volaremos en la playa.

5 Carreras y gymkana de patinete con manillar. 

6 Volley red, con globos de agua, una divertida competición en la que los chicos deberán mantener uno globos de agua por medio de una red tensando y destensando para empujarlos hacia arriba durante el mayor tiempo posible.

LA EXPRESION CORPORAL

La expresión corporal constituye un término muy amplio que engloba diferentes conceptos, de ahí la dificultad de encuadrarlo en una definición concreta.

Lo analizaremos bajo dos aspectos:

1. EXPRESION CORPORAL COMO REALIDAD. Se puede entender de dos formas:

· Como el aspecto de manifestar el estado de ánimo por el gesto, la actitud, etc.

· Como la viveza y energía con que se manifiestan los afectos en las artes.

2. EXPRESION CORPORAL COMO TECNICA: Se puede entender de dos   

Formas:

· Como expresión del cuerpo.

· Como corrección y dominio de nuestro cuerpo.
CONTENIDO DE LA EXPRESION CORPORAL COMO TECNICA DE DOMINIO

Dentro de la expresión corporal podemos distinguir dos planos, en donde se encuentran localizados los controles necesarios para el autodominio y la autocorrección:

· Plano interno.  Constituye la primera fase del aprendizaje, en cuanto que para conseguir la finalidad que  persigue la expresión corporal, se requiere por parte del sujeto la aceptación de esa finalidad y la aceptación de las medios a través de los cuales ésta se consigue. (Control nervioso, control emocional), en ambos juega un papel fundamental la respiración
· Plano externo. Constituye la segunda fase del aprendizaje, aportando como medios a la consecución de la finalidad de la expresión corporal, los controles externos, a saber:

a)Armonía y coordinación de los miembros.

b)Equilibrio corporal

c)Estética general del cuerpo

FINALIDAD

La finalidad auténtica que persigue la expresión corporal, es la consecución de la belleza y conjunción armónica del cuerpo, para lo cual, es necesario autodominio y autocorrección, ejercitados ambos, a través de los controles internos y externos.

Cuando hablamos de belleza como finalidad de la expresión corporal, no nos referimos a la belleza que se puede conseguir valiéndose de instrumentos materiales como: ropa, joyas, cosméticos, etc., sino a la belleza conseguida a través del comportamiento, modales y corrección en cada uno de nuestros movimientos.
Respecto a la finalidad, el plano interno está íntimamente relacionado con el plano externo, no sólo porque el primero es el punto de partida para la consecución de la finalidad, sino que además, a medida que se van consiguiendo resultados positivos en el plano externo, éste se remite al interno, proporcionando al sujeto una belleza interna que incide directamente en la salud.

Por ejemplo:

   Si una persona acepta el aprender a caminar y comienza ejecutando una respiración correcta, luego controla y coordina sus miembros manteniendo el equilibrio de su cuerpo, no sólo resulta más bella, desde el punto de vista estético, sino que con ello, evita deformaciones en su espalda, activa el riego sanguíneo y facilita el funcionamiento de los demás órganos internos.

TECNICAS DE RELAJACION Y AUTOCONTROL

REACCION AL ESTRÉS

Todos los días nos enfrentamos con algún desafío, con una serie de demandas extraordinarias en el hogar, en el trabajo o incluso en los momentos de ocio. El estrés es un estado de excitación gracias al cual el cuerpo reacciona ante esas exigencias.
Respondemos a los retos espontáneamente, con rapidez y eficacia. Cuando percibimos por primera vez el desafío, se da una reacción en cadena de los procesos fisiológicos que desata de forma instantánea la energía y la fuerza necesarias para prepararnos a luchar o a huir.

Las causas del estrés han cambiado enormemente durante nuestra historia evolutiva. La civilización ha creado nuevas presiones que ponen a prueba la capacidad de supervivencia. El empleo de las facultades físicas ya no sirve para enfrentarse a las situaciones cotidianas en el mundo moderno; por tanto el cuerpo muchas veces no da la respuesta adecuada a estos problemas.

El estrés se acumula por medio de emociones, como la agresión, la impaciencia, la ira, la ansiedad y el miedo. Una dieta poco saludable, el tabaco, bebidas alcohólicas y las drogas también pueden ayudar a incrementar las tensiones físicas.

Una falta  y un exceso de estímulo pueden provocar un mismo nivel de estrés, pero sus efectos negativos solamente comienzan cuando uno no es capaz de controlar sus reacciones ante él. Reconocer este hecho es el primer paso vital para reducir las repercusiones dañinas del estrés en la propia vida.

CREAR UN SITEMA DE VIDA

Reconocerse como alguien que no es perfecto, sino un ser humano normal, con sus inseguridades y sus fracasos, es el primer paso para sentirse bien con uno mismo. Hay que enorgullecerse de las propias virtudes, de las capacidades y características que conforman la personalidad.
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     ADQUIRIR CONFIANZA    HORARIOS SIN ESTRÉS    COMIDAS SANAS

QUE METODO ELEGIR

Lo que debe orientar la elección no es tanto un síntoma o un estado concreto, sino la propia personalidad.

A grandes rasgos, se podrían distinguir dos grupos entre las técnicas de relajación: - Relajación terapéutica:

                   Trastornos mentales

                   Enfermedades orgánicas 

                - Expresión corporal: reeducación de nuestro cuerpo en movimiento.

LA RELAJACION Y EL CUERPO

Cuando estamos verdaderamente relajados, en nuestro organismo se producen cambios muy concretos y verificables. 

Dormir bien no basta.

En el caso ideal, dormir bien durante toda una noche debería servir para suprimir la tensión corporal y mental, pero no siempre se consigue un descanso suficientemente reparador. Aunque estamos relajados durante muchas horas, el sueño por sí solo no basta.

Acumulación de tensiones.

Muchas personas no se dan cuenta de que en, realidad, están muy poco relajadas. Tarde o temprano, la tensión oculta invade el cuerpo y acaba afectando al estado general, al rendimiento y al bienestar. Un cuerpo tenso es mucho menos eficiente y más crispado que un cuerpo relajado.

Conocer el cuerpo
Una de las primeras ventajas de la relajación es que tan pronto se comienzan a practicar las técnicas, uno se da cuenta de cuáles son las partes del cuerpo más propensas a la rigidez y al dolor. Esto ayuda a mantenerse alerta respecto a los factores que podrían alimentar la tensión: el porte, la indumentaria, el ambiente laboral, el hogar, y la manera en que se utiliza el propio cuerpo.

Sentirse mejor de inmediato.

Con las técnicas de relajación unos e siente mucho mejor casi de inmediato. Empleando sólo cinco minutos en relajar los músculos de la cara, del cuello y de los hombros, se pueden evitar dolores de cabeza y es posible sentirse tranquilo y renovado. Además, 30 o 45 minutos de relajación profunda pueden reanimar la mente y el cuerpo en la misma medida que si se hubiera dormido durante cuatro horas.

Relajación consciente

La relajación consciente consiste en aprender de forma sistemática a vaciar la mente y los músculos de tensiones y estímulos externos, a través de  una serie de ejercicios.
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Lo primero: RESPIRAR

El oxígeno es el elemento básico de la vida, ya que lo  utiliza como combustible cada una de las células del cuerpo. La mayor parte del tiempo no somos conscientes de que estamos respirando y, sin embargo, en un solo día respiramos entre 16.00 y 23.000 veces

Para sentirnos sanos y relajados es importante lograr un equilibrio entre oxígeno y anhídrido carbónico, y esto se puede conseguir cambiando la manera de espirar. Con el fin de que los pulmones se llenen adecuadamente de aire es necesario respirar rítmicamente con el diafragma, el músculo que separa el tórax y la cavidad abdominal. 

TEST DE RESPIRACION

Existe una prueba muy sencilla para descubrir si se respira en exceso o de forma natural con el diafragma. Se pone una mano en la parte superior del tórax, y la otra, en el borde  inferior de la caja torácica, donde comienza el abdomen. Si este borde inferior se hincha y el estómago sobresale cuando se empieza a inspirar, se está respirando correctamente con el diafragma. Si sólo se mueve la caja torácica, es que no se respira bien.

SECUELAS DE UNA RESPRIACION INCORRECTA

Una respiración incorrecta trae como consecuencias una serie de secuelas que afectan directamente a la salud, capacidad de rendimiento y desenvolvimiento del sujeto en la vida de relación social.

Secuelas orgánicas 

· Irritaciones e infecciones de garganta.- Es uno de los trastornos más frecuentes de una respiración incorrecta. En la mayor parte de los casos, estas dolencias se producen por aspirar el aire por la boca, en lugar de hacerlo por la nariz. Si aspiramos por la nariz, la pituitaria, membrana que reviste la cavidad de la nariz, acondiciona el aire aspirado para que entre a nuestros pulmones a una temperatura adecuada. Si aspiramos por la boca, al no acondicionarse el aire aspirado, éste entrará a nuestros pulmones a la temperatura exterior, provocando irritaciones en la garganta, al pasar por la misma, o infección debida a impurezas del aire.

· Consumo de mayor cantidad de energía.- resta secuela es el producto de una respiración acelerada. Ciando normalmente se mantiene una respiración acelerada: Se consume más energía, y disminuye la capacidad física, la capacidad intelectual y el rendimiento profesional.
· Alteraciones en el sistema nervioso.- Los movimientos respiratorios dependen del centro nervioso respiratorio situado en el bulbo raquídeo, en el que influyen factores nerviosos así como químicos, para la emisión de los impulsos nerviosos reguladores de la profundidad y la frecuencia de estos movimientos
Secuelas de índice social

Una respiración incorrecta produce en las personas que rodean al sujeto, un mal efecto.

· Sensación de alterabilidad del sujeto.

· Sensación de cansancio, fatiga del sujeto.
· Precipitación en los movimientos.
· Precipitación en las respuestas, las cuales son hechas a través de balbuceos y coletillas.
TECNICAS DE COMUNICACION

LA COMUNICACIÓN NO VERBAL. LOS GESTOS

La comunicación no verbal es aquella que se transmite sin palabras.  Veamos como ejemplo el caso de un orador durante su discurso.  Había comenzado bien su conferencia. No tenía demasiada práctica como orador, pero tampoco era la primera vez que se enfrentaba a una audiencia como aquélla. No obstante, a los pocos minutos notó algo: algunos en la primera fila se removían en sus asientos. Varias filas más atrás, otros  se recostaban en sus respaldos y cruzaban las piernas.  Se le “encendió la lucecita” y decidió cambiar de táctica. Contó una anécdota, bajó y subió el tono de la voz y su auditorio cambió. Los mensajes que en aquel momento le transmitían sus oyentes, el “feed-back” que le enviaban, le dejaron satisfecho y le invitaron a seguir con su disertación que, momentos antes, había estado a punto de abandonar.

La comunicación no verbal podría clasificarse de varias maneras. Entre ellas, vamos a resaltar:

· La kinesia. Estudia la parte de la comunicación relacionada con las posturas corporales, expresiones faciales, gestos, aspecto físico, etc.

· La paralingüística. Se centra en el análisis de determinados aspectos no lingüísticos de la conducta verbal, como el tono, el ritmo, la velocidad de conversación, las pausas, etc.

· La proxémica.  Se ocupa de los problemas que surgen en torno a la utilización y estructura del espacio personal.

CARACTERISTICAS DE LA COMUNICACIÓN NO VERBAL

La comunicación no verbal es heterogénea, ya que está compuesta por elementos variados que tienen una difícil interpretación aisladamente y que sólo adquieren un significado en su percepción global.

También es simultánea, contrariamente a los elementos verbales que tienen un desarrollo lineal.

Toda comunicación no verbal es inevitable, ya que no podemos evitar percibir aquello que nuestro interlocutor nos transmite sin palabras.  Con frecuencia nos formamos una imagen mental del otro sólo a partir de esos elementos heterogéneos.

La expresión no verbal puede ser involuntaria e inconsciente, mientras que los mensajes verbales son, por lo general, voluntarios.

LA KINESIA

La mayor parte de los gestos básicos de la comunicación son los mismos en todo el mundo: la sonrisa es síntoma de felicidad, el entrecejo fruncido da a entender tristeza o enfado, etc.

El “sí” (movimiento afirmativo realizado con la cabeza) parece ser un gesto innato,  puesto que también lo efectúan personas invidentes.

Lo mismo ocurre con el “no” (mover la cabeza de un lado a otro).

El ademán de encogerse de hombros parece ser, también, un gesto universal para indicar que una persona no sabe o no entiende algo.  Es un gesto múltiple. Consta de: palmas expuestas, hombros encogidos, cejas levantadas.

Algunos gestos tienen significados diferentes, según la cultura de los pueblos. Por ejemplo: el gesto por el cual el dedo pulgar y el dedo índice se juntan, formando una especie de cero, significa en EE.UU “OK”; en Francia, “cero” u “OK”; en Japón, “dinero”, y en algunos países mediterráneos, va acompañado de la frase: ”Vas a pasar por ahí.”

Del mismo modo que en la comunicación oral las frases no deberían extraerse del contexto en que han sido pronunciadas, los gestos no pueden leerse de forma aislada, sino simultáneamente con otros y teniendo en cuenta las circunstancias.

Por ejemplo, una persona que pone la mano en la carta, con el índice levantado hacia la mejilla, el medio o corazón tapando la boca, el pulgar sosteniendo el mentón y además cruza las piernas, mantiene el brazo izquierdo sobre el pecho y con la cabeza ligeramente inclinada hacia abajo, indica que está analizando críticamente al que habla. Si pudiéramos interpretar sus pensamientos, probablemente leeríamos en ellos: ”no me gusta lo que está diciendo y no estoy de acuerdo con ello.” 

La edad es un factor importante que hay que tener en cuenta al interpretar los gestos. Los niños, cuando dicen una mentira, se tapan la boca con la mano inmediatamente. Un adolescente también, pero la rozan de manera imperceptible. Un adulto que miente ha aprendido a desviar su mano hacia la nariz.

MANOS QUE EXPRESAN

· Frotarse las manos. Es la manera con la que se expresa una actitud expectante. La persona que se frota las manos, tras, una operación empresarial, espera de la misma resultados positivos.

· Frotar el pulgar contra los dedos: Sugiere que se espera dinero a cambio de algo. Los vendedores deberían evitar este gesto cuando hablan con sus clientes.

· Manos que se agitan sin cesar. Demuestra ser sincera. No tiene miedo de subrayar sus palabras con gestos y mostrarse tal como es.

· Palmas vueltas hacia sí mismo. Estas manos semejan un gesto de abrazo y forman un nido acogedor, listo para recibir a su interlocutor. Parece que la conversación se desarrolla por cauces positivos.

· Palmas hacia arriba, dedos estirados. No tiene doble intención. Se abre a los demás y solicita su aprobación, aunque demuestra ser totalmente vulnerable.

· Palmas hacia arriba, dedos flexionados. Manos propias de personas manipuladoras.

· Palmas hacia el exterior. Es un signo de rechazo. El interlocutor procura mantener las distancias.

· Manos con los dedos entrelazados. Este gesto, que suele estar acompañado de una sonrisa por parte de quien lo realiza, podría pues parecer un ademán de bienestar, pero en  realidad denota frustración. Con él se pretende disimular una actitud negativa.

GESTOS QUE DELATAN 

- Frotarse un ojo o desviar la mirada. Evita mirar a la cara de la persona a la que se está mintiendo. Los hombres lo hacen con más vigor que las mujeres, pero ambos acaban desviando la mirada hacia el suelo. 

- Tirarse del cuello de la camisa.  Este gesto es consecuencia de un ligero temblor en los tejidos del cuello y de la cara, productos ambos de la mentira pronunciada.

- Frotarse la oreja. Llevarse el dedo al pabellón auditivo es la versión adulta de taparse los oídos con las dos manos en la edad infantil, para no oír la reprimenda.  

GESTOS EXPRESADOS CON LOS BRAZOS

El gesto de cruzar los brazos sobre la parte superior del cuerpo es la transformación de un gesto infantil: el de defenderse de un peligro imaginario o real, escondiéndose el niño tras las faldas de su madre, detrás de una puerta o bajo una mesa.

Quien cruza sus brazos forma una barrera que mantiene alejada una amenaza o unas circunstancias indeseables. Se “protege” tras la barrera de unos brazos cruzados.

Existen varias maneras de cruzar los brazos, que tienen significados diferentes:

· Cruce de brazos común. Es un gesto universal e indica una actitud defensiva o negativa. Se puede contemplar en las personas que están entre desconocidos, reuniones públicas, colas, ascensores, etc.) Si nos encontramos con personas que sumen esta actitud, podremos cambiársela dándole un libro, un lápiz, algo que le obligue a liberar sus brazos, para sostener el objeto.

· Cruce de brazos reforzado. Lo ostenta aquella persona que además de adoptar la actitud anterior, aprieta los puños. A la actitud de defensa de la postura anterior hay que añadir la de hostilidad.

· Sujetarse los brazos mientras se mantienen cruzados. La persona que mantiene esta actitud demuestra que está sometida a una fuerte tensión.

· Cruce de brazos disimulado. Este gesto es propio de políticos y personas que se exponen a la vista continua de los demás. La persona que así actúa, si es varón, llevará su mano al reloj, corregirá un supuesto defecto de los gemelos o del puño de la camisa. Este gesto queda sustituido, en la mujer, por el de sujetar un bolso, un ramo de flores, unos guantes. Todo ello forma una barrera que aporta seguridad.

· Cogerse las manos delante. Es una barrera parcial. Versión adulta de un gesto infantil “dar la mano a mamá” Proporciona una sensación de seguridad.

GESTOS : LAS SEÑALES/BARRERA: “PROBHIBIDO EL PASO”

Las señales barrera marcan la huida y la necesidad de distancia, la cerrazón o el rechazo al encuentro. Pero también la necesidad de tomar perspectiva, de reflexionar.

No se limitan a los gestos, las prendas de vestir y los accesorios, el maquillaje o el peinado pueden constituir igualmente barreras, lo mismo que los colores, ruidos y olores.

Ejemplos:

· Una mesa de despacho.

· Accesorios: un bolso

· Contestar al teléfono durante una entrevista

· La pipa, un cigarrillo y el humo, son barreras. 

· Prendas de vestir: un impermeable sobre el brazo, un jersey demasiado grande, chaquetas con grandes hombreras, una bufanda, un tejido con mucho dibujo, colores oscuros.

· Una chaqueta cruzada o cerrada

· La mirada baja, desviada o que nunca se cruza con el interlocutor.

· Gafas de sol o colocadas en la punta de la nariz, medias gafas.

· Ritmo rápido en la palabra que no da lugar a interrupciones.

· Maquillaje excesivo.

· Un perfume demasiado penetrante.

· La voz: hablar demasiado alto o con un registro inadecuado. 

· Un apretón de manos muy fuerte o huidizo.

Señales de expansión

· Una mano tendida

· Tender un objeto a alguien mirando a los ojos

· Cualquier postura cómoda que nos permite “ocupar un lugar”: hundirse en la butaca, cruzar y extender las piernas, salir de detrás de una mesa, dirigirse hacia alguien.

· Brazos abiertos, sacar las manos de los bolsillos

· Una sonrisa

· Tocar ligeramente a su interlocutor.

· Una chaqueta que se abre

· Un apretón de manos consciente y comedido

· Quitarse las gafas, mirar a la persona

· Mostrar los colores de un grupo del que se forma parte

· Empleo de colores claros

· Un peinado que despeja el rostro y sobre todo la frente

· Escuchar a alguien con atención

· Preguntar “¿Qué piensa Usted?”

· Ceder la palabra

· Tomar la palabra cuando corresponde

LA PROXÉMICA

LA CONDUCTA DE LOS AVESTRUCES

Es mediodía. Estamos junto a otras personas en el portal de casa, esperando el ascensor. Accedemos a él y tras musitar un “buenos días”, casi por compromiso, cada uno de los asistentes dirige su mirada hacia lugares diferentes, uno busca con afán las llaves en el bolsillo de su chaqueta a su bolso, otro revisa el correo, otro hojea el periódico sin abrir. Nadie mira a los ojos a nadie. Es la actitud de los “avestruces”.

Lo que los especialistas llaman círculo o burbuja personal podría ser definido en cuatro zonas:

Zona 1: distancia íntima:  No hay distancia física entre dos personas. Es la distancia de los amantes.

Zona 2: distancia personal. Alcanza desde la distancia íntima hasta los 120 cm. Es la que mantienen las personas que se conocen bien. Éste es el margen de separación propia de personas en una fiesta o en una conversación. En el ascensor se vulnera claramente la distancia personal. Nos sentimos invadidos físicamente. Por ello desviamos la mirada.

Zona 3: distancia social. Comprende desde los 120 cm hasta los 360 cm. Comenzamos a tratar de usted al interlocutor. Los jefes suelen utilizarla con sus  empleados.

Zona 4: distancia pública. Parte de los 360 cm hasta el infinito. Es la que utilizamos para separarnos de los demás.

TECNICAS DE EXPRESION ORAL
APRENDER A ESCUCHAR

Muchas veces no se tiene en cuenta que la comunicación es un proceso de dos direcciones, pues lo importante es que ambas partes se comprendan.  Las técnicas para escuchar son esenciales, ya que el modo en como se escucha es relevante para el otro y ayuda al intercambio

Si busca información, consenso o desea establecer una relación de trabajo, cuanto más evidente sea que escucha con atención, mejor. Puede que tenga que hablar para obtener una respuesta, pero muestre que nos desea dominar la conversación. Plantee preguntas abiertas que provoquen una discusión y responda con brevedad. Repita mentalmente las palabras clave mientras las escucha para ayudarle a recordar lo dicho.
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Sepa qué preguntas plantear: le ayudará a obtener las respuestas correctas.

Puntos que recordar:

· Si escucha con atención inspirará confianza en el que habla.

· Créase lo que le dicen hasta que sé de demuestre lo contrario.

-    Si sólo oye lo que desea escuchar, provocará malentendidos.

·      Las interrupciones constantes pueden ser muy desalentadoras para aquellos que tienen dificultades para comunicar sus opiniones.

LA PROGRAMACION NEUROLINGÜISTICA (PNL)

 Una de las teorías básicas de la programación neurolingüística (PNL) es que la manera de hablar de las personas demuestra cómo piensan.  Las preferencias respecto de cómo piensan pueden catalogarse por la elección de la frase. Las categorías incluyen lo visual, indicado por frases como “Veo qué te propones con eso”, y lo auditivo, indicado por frases como “Esto me suena problemático”. Una forma  de escuchar con atención es responder con el mismo código. Es decir, que puede responder al lenguaje visual con lenguaje visual, al lenguaje auditivo con el auditivo, etc. Al mismo tiempo que escucha con atención y refleja la manera de pensar preferida de la otra persona, puede incrementar la sensación de comprensión si adopta su postura y usa sus mismos gestos.

Las técnicas de PNL pueden servir para eliminar la tensión de una situación. Por ejemplo, si está en franco desacuerdo con alguien sentado enfrente de usted, escuche cómo habla y después hable usted usando unas imágenes y una fraseología similares. Si adopta una postura defensiva, refléjela de manera sutil y después cámbiela lentamente por una más abierta para alentarle a estar menos a la defensiva.

PODER DE LA VOZ (PARALINGÜISTICA)

Volumen de la voz. La función más básica del volumen de la voz consiste en hacer llegar el mensaje a los interlocutores. 

· Los clientes sometidos a un esfuerzo continuo por escuchar un mensaje emitido a un volumen excesivamente bajo, pueden llegar a irritase o perder interés, lo que provocaría un corte en la comunicación.

· Un volumen demasiado alto puede ser interpretado como un mensaje avasallador.

De cualquier modo, lo conveniente es realizar cambios de volumen, enfatizando aquellos pasajes que queramos resaltar. Una voz sin variaciones resulta monótona.

El tono es la calidad o resonancia de la voz producida principalmente como resultado de la forma de las cavidades orales: voces finas, nasales, resonantes...

Se valora si la voz es vacilante, temblorosa, o bien si se trata de una voz firme y segura.

Entonación. Se refiere a la expresividad y modulación de la voz. Es adecuado hacer inflexiones y matices para no incurrir en una expresión monótona.

Velocidad. El ritmo que se imprime a la comunicación incide también en la recepción del mensaje por parte de los clientes:

· un ritmo lento puede provocar en los receptores impaciencia y aburrimiento

· un emisor que emita su mensaje a ritmo rápido no podrá ser comprendido con facilidad, lo que provocará irritación en sus clientes

Fluidez. Es la habilidad para encadenar el hilo conductor de la comunicación. Las perturbaciones del habla suelen causar una impresión de inseguridad, incompetencia, desinterés o ansiedad.

La fluidez puede verse perturbada, entre otras causas, por

· Los silencios frecuentes y excesivamente largos  (más de 5 segundos)

· El abuso de palabras utilizadas para llenar las pausas como: bien, eh, entonces, bueno.

· La prolongación excesiva de los sonidos. Por ejemplo: pueeees, queeee.

· Las repeticiones, balbuceos, pronunciación errónea, omisiones y palabras carentes de sentido.

· El tartamudeo, porque entorpece el mensaje.

Una voz chillona puede resultar desagradable, pero es posible educarla, utilizando un magnetofón y aprendiendo a respirar correctamente. Por el contrario, poseer una voz bien modulada equivaldría a tener el tono, ritmo, volumen y fluidez adecuados a cada personalidad y situación.

COMUNICARNOS

Acercarnos a los demás sin herirnos ni avasallar

Deseamos ser reconocidos por los demás. Aunque muchas veces caemos en diálogos solapados y todo tipo de torpezas que impiden una comunicación real. El resultado es un alejamiento cuando buscábamos la  cercanía. Pero hay técnicas que pueden ayudarnos.

Cuando nos distanciamos emocionalmente de los demás porque estamos enfadados, obstinados en querer tener razón, y no damos el brazo a torcer, podemos volvernos tan inflexibles que a menudo hasta desoímos nuestros propios sentimientos. Las estrategias que usamos para que el otro reafirme nuestros argumentos pueden ir de la culpabilización a la desviación de un tema en otro, la exigencia, o la sutil y abierta amenaza, fomentando una mala comunicación que a menudo ni siquiera advertimos.

Todas las personas necesitamos compartir nuestros pensamientos y nuestros sentimientos. Sin embargo, estos intercambios con la pareja, los hijos, nuestros padres, los amigos o en el mundo de los negocios no son lo gratificantes que esperamos. Deseamos que nos presten atención, se interesen por nosotros, nos valoren y nos reconozcan, pero la mayor parte de las veces generamos el efecto contrario. Descubrir mediante qué mecanismos fomentamos una mala comunicación puede ayudarnos no sólo a dejar de perdernos en nuestros propios argumentos o acabar magullados emocionalmente, sino a consolidar nuestra identidad, acercándonos a quienes verdaderamente nos interesan en lugar de alejarlos.

De algún modo, para evitar ser heridos, debimos aprender a disfrazar nuestros sentimientos y expresarnos de forma indirecta. En lugar de decir "no quiero seguir con esta discusión" decimos "es tarde" "deberíamos dormir"... promoviendo la mayor parte de las veces más malentendidos y discusiones fuera de lugar.

De hecho, ha sido esta facilidad para no decir las cosas abiertamente la que ha preparado el terreno apropiado para que nos habituemos a exigir en lugar de pedir; a negar  y contradecir, en lugar de darle al toro la razón cuando la tiene; y a mostrarnos sarcásticos e irónicos cuando sentimos hostilidad. Mediante el uso del lenguaje indirecto, erróneamente, hemos creído aplacar nuestros sentimientos negativos y garantizarnos que así continuaríamos siendo queridos y aceptados.

Cuando una madre le dice a su hijo: " ¿No has hecho aún los deberes?" elevando el tono de voz en las últimas sílabas, en lugar de decir: "¿Has acabado los deberes?", es muy probable que el hijo capte más el metamensaje, la intención de reproche que el contenido del mensaje en sí, y responda autoinculpándose, escusándose o de forma agresiva con una frase como: "Ése es mi problema".

Los conflictos que desencadenan este tipo de diálogos solapados, suelen estar acompañados además de un lenguaje corporal elocuente, como fruncir el ceño, cruzar los brazos, o mover la cabeza en signo de negación. No obstante, hacer saber a los demás con toda esta parafernalia que estamos disgustados no sólo nos impide ser reconocidos, apreciados y escuchados, sino que no produce un coste de energía inútil que nos impide pensar correctamente y, sobre todo, escuchar.

Hay ocasiones en que los que transmitimos a los demás dista mucho de ser lo que realmente queremos decir, porque inferimos que si dejamos constancia abierta de algún sentimiento negativo los otros pondrán objeciones, y lo mismo ocurre con nuestros deseos. Una pareja puede discutir durante horas a qué lugar ir de vacaciones, pero mientras sus divergencias de opinión estén fundamentadas en qué es mejor para los niños, no alcanzarán ninguna solución y sí muchos argumentos para desviar el diálogo sincero, culpabilizar al otro y juzgar.

De hecho, cuando se entra en esta espiral de reactividad emocional resulta muy difícil salir ilesos si una de las partes no fomenta la buena comunicación, ya que a cada mecanismo de ataque y defensa le sigue siempre una dolorosa sensación de sentirse estafado e incomprendido, y en consecuencia más vulnerable.

Si una de las partes se dispone a escuchar activamente a la otra, reconociendo su estado emocional, y a afirmar cuánto debe haber de verdad en lo que dice - utilizando palabras como "quiero" o "deseo" en lugar de "debería"- animará a su interlocutor a hacer lo mismo. Ambos dejarán de hablar según sus necesidades para atender las del otro y será posible que, en lugar de rechazar y menospreciar, se atrevan a decir con claridad "Estoy dolido.

Las expectativas que generamos sobre cómo deberían ser las personas con las que nos relacionamos es en muchas ocasiones la que nos traiciona. Si la  distancia entre lo que se espera del otro, lo que decimos y su respuesta es muy amplia, corremos el riesgo de desatar nuestra hipersensibilidad en lugar de fomentar una necesaria comprensión mutua.

Independientemente del tiempo de relación que tengamos, la dificultad para expresar los sentimientos siempre va unida al temor que produce la decepción de un ideal prefabricado.

Una pareja con serios conflictos en su relación, por ejemplo, puede necesitar hablar de otra pareja para manifestar sus propias frustraciones. Una de las partes puede comentar que la otra mujer se sacrifica demasiado por la relación y, la otra parte contrarrestar con una afirmación inflexible del tipo : "siempre hay cosas que se deben sacrificar". Sin duda, para la pareja real, sería mejor que manifestaran su dolor y su resentimiento por haber dejado cosas de lado, y no desviar hacia fuera su propio problema para transformarse así en simples espectadores. De igual modo , cuando una madre le dice a su hija que no entiende por qué no es feliz- y acto seguido, le enumera todas las ventajas que tiene en su vida, tal como ella las ve- no la está animando a que exprese sus sentimientos: se esta oponiendo para no enfrentar la realidad de que su hija se siente insatisfecha.

En ambos ejemplos, el único atajo para transformar la comunicación en una experiencia positiva consiste en alentar al otro a que se explaye en lo que le preocupa, poniéndose en su lugar e intentando percibir cómo se siente. Esto obviamente, no significa que siempre se deba estar de acuerdo con la otra persona ni que dejemos de actuar de forma natural y auténtica. Se trata de prestar atención al o que la otra persona quiere decir y de utilizar frases tranquilizadoras como." Lo que preces estar diciendo es que...", " me hago cargo de que pienses...", " A ver si he  comprendido bien...". Tampoco se trata de mostrar un interés falso.

En algunos casos puede ocurrir que seamos nosotros quienes intentemos establecer un diálogo con alguien que no está revelando sus sentimientos o sus pensamientos espontáneos. Puede ser eficaz entonces preguntarle qué es verdaderamente lo que le incomoda. En tales circunstancias, es probable que incluso debamos hacer algunas concesiones hasta que la persona que nos interesa sienta que es escuchada y tomada en serio, No se trata de hacer alarde repitiendo como un loro "yo te comprendo" sino de ponerse dentro de la experiencia del otro, indagando discretamente, pidiéndole que describa sus sentimientos negativos, intentando que de más detalles sobre lo que le ha molestado o por qué se siente dolido.

Ejercitar una comunicación positiva es también proponernos una actitud abierta en muchos aspectos de nuestra vida, sin dejar que perspectivas egocéntricas nos cierren la puerta a otros puntos de vista, por muy diferentes que sean de los nuestros. Aunque hay que tener en cuenta que, en las situaciones en las que las personas se comportan de modo intolerante nunca es un buen antídoto mostrar abiertamente nuestro desacuerdo, ya que suelen enfurecerse todavía más y esto, tarde o temprano, las incita a reafirmarse en su papel.

Si en lugar de ponernos a la defensiva utilizamos afirmaciones del tipo: "me siento dolida, preocupada, frustrada..." podremos con posterioridad apelar a la empatía e indagar en sus sentimientos profundos. Se le podría decir: "Creo que te he dado una mala impresión. No mereces sentirte así. Ami tampoco me gusta que los demás me traten de esta forma. ¿Esto en lo cierto?" Y es que cuando somos capaces de demostrar a los demás que deseamos respetar sus sentimientos, muchas de las acusaciones que la persona intolerante puede hacer caen por su propio peso.

De algún modo, al asumir parte de la responsabilidad, el reparto de culpabilidades, reproches y generalizaciones se desarma y se evitan inútiles contraataques e innecesarios malos momentos. Contraatacar, reprochar, humillar o juzgar en los mismos términos que lo hace quien se muestra intolerante es entrar en una dinámica en la que el atacante y el oponente casi nunca difieren entre sí.

LO QUE HACEMOS MAL

Alguien dijo que las mejores metas son las que conllevan algún desafío. Conocer cuáles son las barreras  que consciente o inconscientemente podemos estar poniéndo cuando nos comunicamos mal con los demás puede servir para recuperar nuestra natural capacidad de decir lo que deseamos y se entendidos.

· Dar golpes anticipados, rechazamos al otro antes de ser rechazados, para de este modo guardar las apariencias.

· Contraatacar, en lugar de reconocer cómo se siente la otra persona, se responde ala crítica, la ironía o las amenazas actuando del mismo modo.

· Diálogo emocional, evaluamos y juzgamos al otro según las propias expectativas y necesidades.

· Buscar culpables, mediante el mecanismo del martirio, siempre es otra persona la culpable de los problemas.

· El papel de víctima, como si fuera un espectador, el que desempeña este papel se proclama como víctima inocente.

· Humillar al interlocutor, mediante frases generalizantes que suelen comenzar con las palabras "siempre", "nunca", no se da tregua al interlocutor.

· Exigencia, nunca se pide lo que se desea de un modo directo. Los demás están obligados a saberlo.

· Generalizar, ignorar que quien está delante es una persona diferente con sentimientos y emociones individuales.

· Aconsejar, no se escucha, mantiene la propia distancia de seguridad.

· Etiquetar, juzgar par no reconocer los propios errores o la responsabilidad.

· Desviar el tema, se ignora el momento presente mediante reproches y ofensas pasadas.

· Cabeza de turco, se sugiere que es el interlocutor quien tiene realmente un serio problema para comprender lo que se está diciendo.

· Querer tener razón, siempre son los demás los que están equivocados.

· Anticiparse, soltar frases como "te he oído a la primera", o " sé lo que me vas a decir" para evitar el diálogo.

· Persuasión defensiva, responder de la misma manera que la otra persona cuando ésta muestra enfado o rabia, por ejemplo, contrariando o atacando.

¿CÓMO LOGRAR UNA BUENA COMUNCACIÓN?

Sin duda, para lograr una buena comunicación se necesita una gran dosis de paciencia, necesaria para no caer en la precipitación ni intentar obtener resultados de la noche a la mañana. En todo caso, lo más saludable es comenzar a practicar con sólo alguno de los aspectos que destacamos y, paulatinamente, ejercitar los demás.

· Escuchar activamente, significa comprender cuáles son los sentimientos y los pensamientos que se desean transmitir. No se trata de una actitud pasiva, sino claramente activa.

· Reconocer lo verdadero, se trata de encontrar un punto de razón en lo que la otra  persona manifiesta o defiende. Concordar con la otra persona siempre es un paso para dejar de discutir.

· Empatía, es ponerse en el lugar de la experiencia del otro para llegar a comprender lo que está sintiendo.

· Diálogo asertivo, mediante afirmaciones positivas del tipo "parece que ", puede llegar a saberse hasta dónde se ha comprendido el mensaje.

· Indagación, se  utilizan preguntas discretas para saber más acerca de cómo piensa y siente la otra persona. Por ejemplo, puedes pedirle que se explaye en un tema determinado o que dé detalles de aquello que le preocupa.

· Técnicas de expresión personal. Se expresan sentimientos tanto positivos como negativos  con afirmaciones  como: " me siento...", y no "tú eres, dices, exiges..." Del mismo modo, es importante resaltar aspectos positivos de la otra personas, aunque se esté en medio de una acalorada discusión. El otro captará desde ese momento que es respetado y lo considerará, aunque permanezcan los motivos del enfrentamiento.

HABILIDADES VERBALES DE COMUNICACIÓN

HÁBITOS NEGATIVOS
HÁBITOS POSITIVOS

· Acusar, culpar
· Utilizar afirmaciones en primera persona "yo"

· Humillar, avergonzar
· Criticar la conducta, no a la persona

· Interrumpir
· Gesticular al hablar

· Reprender, sermonear
· Hacer afirmaciones claras y breves

· Hablar de forma sarcástica
· Hablar en tono neutro

· No establecer contacto visual
· Mirar al hablar

· Adivinar el pensamiento ajeno
· "parafrasear", hacer reflexiones

· Salirse del tema de conversación
· Hablar de cada cosa a su tiempo

· Mandar, ordenar
· Al preguntar, ser agradables y asertivos

· Rastrear en el pasado
· El pasado no se cambia, centrarse en el presente

· Romper la conversación
· Al hablar, respetar los turnos y ser breves

· Intelectualizar
· Utilizar un lenguaje asequible y sencillo

· No escuchar
· Escuchar de forma reflexiva

CALIDAD DE SERVICIO Y ATENCIÓN AL CLIENTE

¿Qué es realmente la calidad?

En realidad, el concepto de Calidad varia dependiendo desde el punto de vista por el que se  defina. Es un concepto que ha sido explicado por expertos del mundo del Pensamiento, de la Economía, del Marketing y de la Dirección Operacional.

· PENSAMIENTO

"...una condición de excelencia que implica una Calidad refinada, en contraste con una Calidad baja... Calidad es alcanzar o lograr el estándar más alto, en contraste pues, con estar satisfecho con lo vulgar o fraudulento..." B.W. Tuchmann 1980

"...la Calidad, refiriéndose a las maneras posibles de ser las cosas, significa -clase-, y se aplica solamente al grado o lugar ocupado por ellas en la  escala de lo bueno y lo malo" María Moliner

· DIRECCION OPERACIONAL

"Calidad significa conformidad con los requisitos" P.B. Crosby

"Calidad es el grado en que un determinado producto se adecua a un diseño o una especificación" Gilmore, 1974

· MARKETING

"La Calidad consiste en la capacidad de satisfacer deseos..." C.D. Edwards 1968

"La Calidad es cualquier aspecto de un producto, incluyendo los servicios incluidos en el contrato de venta, que influye en la curva de la demanda" R. Dortman 1954

· ECONOMÍA

"Las diferencias de Calidad se derivan de las diferencias en la cantidad de algún ingrediente o atributo deseado" L.Abbott

"Calidad es el grado de excelencia a un precio aceptable y el control de la variabilidad a un coste aceptable" R.A. Broh, 1982

LA GESTION DE LA CALIDAD:

Evolución del Concepto. Los Maestros

En la actualidad ya todos somos conscientes de que es necesaria. Todas las industrias y sectores entienden globalmente qué es la Calidad:

La Calidad supone productividad y eficacia, la productividad y eficacia suponen un crecimiento económico y del nivel de vida, y la Calidad de Vida es el futuro.

La gestión de la Calidad se extiende a todos los ámbitos afectados por las actividades de la empresa (proveedores, cliente interno, cliente externo, la comunidad, etc.), es decir, es entendida como el motor del sistema que genera una mejora de los resultados económicos y Calidad de vida a todos los niveles.

La Calidad de nuestros productos y servicios, es percibida en varios grados o niveles, y estos grados son valorados subjetivamente en función de aspectos muy diversos.

Es precisamente, la subjetividad al valorar los grados o niveles de la Calidad de un producto o servicio, lo que la convierte en un CONCEPTO DINÁMICO.

Los productos y servicios se van adaptando a los cambios sociocutrurales, tecnológicos y económicos en aras de satisfacer un mercado cuyas necesidades son igualmente cambiantes. Por consiguiente, el grado de CALIDAD de los mismos es percibido de forma diferente dependiendo de las necesidades que el cliente persiga satisfacer y de las experiencias que haya tenido anteriormente.

Con estas premisas podríamos definir la CALIDAD como:

LA INTERPRETACIÓN SUBJETIVA DE LOS PRODUCTOS/SERVICIOS QUE NOS OFRECEN TENIENDO EN CUENTA LA INFORMACIÓN QUE RECIBIMOS, LOS VALORES QUE TENEMOS, LA INFLUENCIA DEL ENTORNO, NUESTRA CULTURA/FORMACIÓN Y EL  PRECIO QUE ESTAMOS DISPUESTOS A PAGAR. (Jesús Felipe Gallego)

Evolución del Concepto:

Los americanos fueron los primeros que investigaron y desarrollaron los conceptos relacionados con la Calidad:

· Deming

· Juran

· Feigenaum

Entendida como Gestión

Los japoneses, los primeros en ponerla en práctica.

En el siglo XXI, la necesidad de Gestionar con Calidad es un IMPERATIVO  para todos.

LA GESTION DE LA CALIDAD:

· WILLIAM EDWARDS DEMING

Nace en 1900 Siox City (Iowa). Licenciado en Física Matemática en Yale (1928). En 1950 la Asociación Japonesa de Científicos e Ingenieros le invita a dar Conferencias sobre "El control estadístico de la Calidad" a altos ejecutivos de empresa. Premio Deming (galardón honorífico más importante del Japón). En 1980 fue proclamado el "fundador de la tercera ola de la Revolución Industrial"

Los 14 puntos de Deming

· Constancia en la dedicación

· La nueva filosofía

· Abandonar la dependencia de la Inspección

· Acabar con los contratos de "al menor postor"

· Mejorar cada proceso

· Instaurar métodos de entrenamiento en el trabajo

· Establecer el liderazgo

· Eliminar el miedo

· Romper las barreras

· Eliminar los objetivos numéricos arbitrarios

· Permitir el orgullo del trabajador base

· Impulsar la educación (autosuperación)

· Compromiso de la Dirección

· JOSEPH M. JURAN

Nació en 1904 en Rumania, llegó a EE.UU en 1912. Graduado en Ingeniería y Leyes. Gerente de Calidad en la Western Electric Company. Funcionario del gobierno y Profesor de Ingeniería en la Universidad de Nueva York, antes de iniciarse en la carrera de consultor en 1950. Se considera e Juran como uno de los Gesotres de la Revolución de la Calidad en el Japón, donde trabaja desde 1954. En 1979 fundó el instituto Juran, donde se dictan seminarios de capacitación y se publican trabajos sobre la materia.

Los 10 pasos para la mejora continua de Juran:

· Construir la concienciación de la necesidad y la oportunidad de la mejora

· Establecer objetivos de mejora

· Organizar para alcanzar los objetivos (establecer un comité de Calidad, identificar problemas, seleccionar proyectos, crear equipos y designar facilitadores)

· Entrenar al personal

· Llevar adelante proyectos para resolver problemas

· Reportar progresos

· Dar reconocimientos

· Comunicar resultados

· Apuntar tantos

· Mantener la mejora anual de Calidad como parte de los sistemas regulares y procesos de la empresa.

· ARMAND VALLIN FEINGENBAUM

Nació en 1922. En 1944: Experto en Calidad en General Electric en Nueva York. En 1952 obtiene el título de Postgrado Académico en el Instituto Tecnológico de Massachussetts. En 1951 publica su obra más importante "Total Quality Control" (Control de la Calidad Total). En 1958: Ejecutivo de Operaciones. 

· Feingenbaum promovió la frase "control de la Calidad Total en EE.UU. 

· El control de la Calidad Total considera la Calidad como una herramienta de Administración Estratégica. 

· La Calidad va mucho más allá del control de fallas a nivel de planta; es una filosofía de empresa y un compromiso con la excelencia (antes que hacia los defectos).

· Liderazgo en Calidad: lograr la excelencia en Calidad significa mantener una focalización constante en la conservación de la Calidad.

· Técnicas de Calidad modernas: en una empresas moderna, todos los miembros de la organización deben ser responsables de la Calidad de su producto o servicio.

· Compromiso de la Organización: La motivación permanente es más que necesaria.

· La CALIDAD  genera  CALIDAD. Cuando un proveedor se oriente hacia la Calidad, los demás proveedores tratarán de responder o superar este nuevo estándar.

· FACILITADORES  de CALIDAD, NO POLICIAS de la CALIDAD.

El trabajo en EQUIPO...

· MOTIVA

· INVOLUCRA

· MEJORA LAS RELACIONES PERSONALES

· MEJORA LAS RELACIONES INTERDEPARTAMENTALES

· MEJORA LA CALIDAD

MANERAS DE ASESINAR UNA IDEA

El potencial que el personal de base puede aportar a la Calidad es impresionante, pero...

1. Eso no se puede hacer.

2. Eso ya lo hemos intentado hace tiempo.

3. Eso cuesta demasiado.

4. Eso va más allá de nuestra responsabilidad.

5. No tenemos tiempo para eso

6. Es un cambio demasiado radical

7. Vamos a dejar que las cosas sigan su curso

8. No estamos preparados para esto

9. Vamos a nombrar un Comité para  que lo estudie.

10. Vamos a ser el "hazmerreír"

11. Eso no está en el presupuesto.

12. Eso no lo hemos hecho nunca con anterioridad

13. Eso no puede funcionar en nuestra empresa.

EL CLIENTE INTERNO

Formamos parte de un proceso encadenado. Si falla alguno de los eslabones, la cadena se rompe y se produce insatisfacción de todos, es decir, tanto de los clientes internos como de los clientes externos.

¿Quién es el cliente interno? Aquella persona o personas que necesitan de nuestro trabajo para lograr sus objetivos:

· El cliente externo

· Cliente interno
Preguntas que nos tenemos que hacer:

¿Cuáles son nuestras  funciones dentro de nuestro departamento?

¿Cómo podemos mejorar el trabajo de nuestro departamento?

¿Quiénes son nuestros clientes internos?

¿Qué necesitan de nosotros?
CALIDAD PERSONAL

Las personas en primer lugar:
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CALIDAD PERSONAL
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CALIDAD DEPARTAMENTAL
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CALIDAD DE SERVICIO
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ÉXITO

La calidad hacia dentro:

1. Concluimos bien el trabajo del que somos responsables, los parches y las chapuzas son incompatibles con la Calidad.

2. Tenemos iniciativas que aportan mejoras en nuestro trabajo que compartimos con nuestros compañeros y mandos (si no lo somos)

3. No nos dejamos desbordar por el  trabajo, actuamos siempre con PROFESIONALIDAD.

4. Nos adelantamos a los acontecimientos evitando los problemas antes de que lleguen a plantearse (tanto los que afectan directamente al cliente como los que afectan a nuestra relación laboral).

5. Creamos en nosotros y en nuestro entorno una sana mentalidad de ahorro.

6. Nos tratamos con profesionalidad para favorecer nuestras relaciones personales.

7. Entendemos lo que es el servicio en toda su extensión, y por tanto, el concepto de cliente interno.

8. Favorecemos el trabajo en equipo, eliminando la apatía y el temor a comprometernos.

9. No dejamos nunca trabajo para el que viene detrás.

10. Tenemos una actitud positiva y hábitos profesionales honestos.

La calidad hacia fuera:

1. El cliente constituye nuestro centro de atenciones.

2. Le prestamos el servicio adecuado y le proporcionamos el producto bien terminado.

3. Tenemos siempre a punto los medios necesarios para atenderle.

4. Nos sobreponemos - para servirle mejor - al cansancio, a nuestros altibajos de humor y a nuestros problemas personales y profesionales.

5. Aunque no corresponda ayudamos al compañero para que el producto o servicio salga bien.

6. No desacreditamos, aunque puedan ser la causa de un servicio deficiente, a otras personas o departamentos de la empresa.

7. Estamos siempre dispuestos a prestar un mejor servicio.

8. Nos esmeramos en la atención al cliente, en la presentación y aseo personal.

9. Nos convertimos - con nuestro modo de actuar y aunque no pertenezcamos a la dirección comercial- en agentes de venta de la empresa.

10. Mantenemos actualizada nuestra formación.

¿Qué es la Calidad para la empresa?

1. Mejora de la atención que se presta al cliente, con el correspondiente aumento de prestigio y el consiguiente beneficio económico.

2. Ahorro de tiempo y de materias, y en consecuencia, disminución de costes debidos a la práctica de las técnicas de mejora continua.

3. Aumento del rendimiento de las unidades, y por lo tanto, mayor productividad como resultado de un mejor ejercicio del mando y de una actitud más correcta del trabajador ante el trabajo encomendado.

4. Una mejora de la Calidad de vida de la Comunidad como consecuencia de una mayor preocupación por la misma.

5. Mejores condiciones para todos y satisfacción personal en el trabajo como consecuencia del trabajo en equipo.

Calidad departamental:

Es la medida en que un departamento en conjunto, dentro del engranaje de una organización, cumple sus objetivos y satisface las necesidades y expectativas de sus clientes internos y externos.

¿Qué es la Calidad para el cliente?

1. La seguridad de que va a satisfacer sus expectativas.

2. La garantía de estar atendido por profesionales.

3. El prestigio de ser tratado como un cliente importante.

4. La seguridad de que va a pagar los justo.

5. La garantía de que se le van a solucionar los problemas que surjan...

6. La seguridad de  que todo va a estar limpio...

7. Las ganas de volver al establecimiento.

ATENCION AL CLIENTE

Los clientes desean ser tratados como individuos

Los clientes traen  consigo una amplia variedad de deseos, necesidades, expectativas , actitudes y emociones al acto de servicio. Consecuentemente, los clientes desean ser tratados como individuos. Nadie desea ser tratado como un número por un trabajador de servicios que actúa como una máquina. En reconocer diferentes estados emocionales de sus , le va ayudar a encontrar la mejor forma de servirlos con efectividad y profesionalidad.

Los modales son importantes

Seamos educados. Tratemos a las personas - clientes y empleados - como tratamos a nuestros hijos, parientes, cónyuges y amigos. Son muchos los beneficios que pueden obtenerse si se sigue esto que en esencia es una REGLA DORADA. Para tener éxito, debemos tratar a todo el mundo como nos gustaría ser tratados. Si podemos facilitar la vida a los cliente, ellos nos lo retribuirán con creces.

La expresión facial y la sonrisa

En una comida en Madrid. Uno de los invitados, una mujer que acababa de heredar dinero ansiaba causar una impresión agradable en todos. Había despilfarrado una fortuna en pieles, diamantes y perlas. Pero no había hecho nada con la cara, que irradiaba acidez y egoísmo (...)

Los actos hablan en voz más alta que las palabras, y una SONRISA, expresa: "me gusta usted" "Me alegro tanto de verle"...
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LA SONRISA DEBE SER SINCERA

Frases que irritan

Algunas palabras, solas o combinadas con otras , crean imágenes negativas de inmediato:

Ejemplo de frases negativas y su alternativa:

1. "No sé"

Alternativa sugerida: "Es una buena pregunta, permítame indagar y averiguarlo"

2. "No podemos hacer eso"

Alternativa: "Es realmente difícil, vamos a ver qué podemos hacer" y acto seguido, se busca una solución alternativa.

3. "Usted tendrá que..."

Alternativa: Suavice la petición con frases como: "Usted necesitaría..."; "Esta es la forma en que podemos ayudarle..."; "La próxima vez que eso ocurra, lo que usted puede hacer es..."

4. "No", cuando se usa al comienzo de cualquier frase.

Alternativa: Si piensa antes de hablar, puede convertir cualquier respuesta en positiva. "A nosotros no nos es posible devolverle su dinero, pero le podemos reemplazar el producto sin cargo".

El nombre del cliente

La mayoría de las personas no recuerda los nombres por la sencilla razón de que no dedican el tiempo y la energía necesarios para concentrar y repetir y fijar nombres en la memoria. Se disculpan diciendo que están demasiado ocupados.

Napoleón III, emperador de  Francia y sobrino del gran Napoleón, se envanecía de que, a pesar de todos sus deberes reales, recodaba el nombre de todas las personas a quiénes conocía.

¿Su técnica? Muy sencilla. Si no oía claramente el nombre decía: "lo siento, no oí bien" Después, si el nombre era poco común, preguntaba cómo se escribía. Durante la conversación se tomaba el trabajo de repetir varias veces el nombre y trataba de asociarlo en la mente con las facciones, la expresión y el aspecto general del interlocutor.

Una buena forma de recordar los nombres, es escribirlos. En el campo de la animación vamos a tener la ventaja que a la hora de realizar los distintos juegos o deportes, tenemos que anotar el nombre de los clientes, con lo cual nos resultará más fácil retenerlo en nuestra memoria.

Y el llamar a cada cliente por su nombre produce gran satisfacción, ya que el cliente no se considera una persona anónima, sino dentro del grupo del animador.

PROCESO DE RECUPERACIÓN

Una vez que el problema se ha identificado, el proceso de recuperación del servicio debe comenzar. Los seis pasos descritos no se necesitan para todas las situaciones, hay que adaptarlos según cada necesidad:

1  .PEDIR PERDON, No tiene importancia de quién fue la culpa del fallo. Los   

     clientes desean que alguien reconozca que el problema ha ocurrido y que  

     muestre interés por lo que les ha desilusionado.

2. ECUCHAR Y EMPATIZAR. Hay que tratar a los clientes de forman que perciban que no sólo se toma interés por su problema sino también por ellos. Las personas tienen emociones y sentimientos. Ellos desean encontrar el lado personal de la transacción.

3. RESOLVER EL PROBLEMA, rápidamente y de forma justa. En el fondo los clientes desean obtener lo que esperaban desde el principio, y mientras antes mejor.

4. OFRECER UN GESTO que añada valor. Es común que los clientes insatisfechos se sientan heridos o incómodos por los servicios mal prestados. A menudo esperan que se les ofrezca algún gesto que, en proporción al problema que se trate, añada valor y que exprese: " Deseo compensarlo por sus pérdidas"

5. CUMPLIR CON SUS PROMESAS. Es necesario recuperar el servicio porque el cliente cree que una promesa de servicio fue incumplida. Durante el proceso de recuperación se harán nuevas promesas. Cuando se haga, hay que tener claro lo que se puede hacer y hasta donde se puede comprometer.

6. SEGUIMIENTO. Se puede añadir un extra agradable a la recuperación haciendo un seguimiento unas pocas horas, días o semanas más tarde, en el que se asegure que las cosas realmente se resolvieron a satisfacción del cliente.

DISTINTOS TIPOS DE CLIENTES

El Cliente agresivo

Este tipo de cliente está siempre listo para quejarse, a menudo, en voz muy alta. Aunque es difícil tratar con ellos, al menos, no se tiene que averiguar qué falló. El peligro al tratar al cliente agresivo es responder con agresividad y, de este modo, la queja degenera en un combate abierto. Se les debe permitir que se desahogen. No responden bien a los intentos de dar excusas o razones de porqué los servicios no fueron satisfactorios. El enfoque más productivo es dejar que se ventilen, aceptar lo que dicen sin necesariamente estar de acuerdo con ellos, y decirles qué es lo que se va hacer para resolver la queja.

El cliente de altos vuelos

Estos clientes les hemos denominado así, porque esperan lo mejor y desean pagar por ello. Cuando se quejan, es muy probable que lo hagan de forma bastante razonable, aunque hay clientes con características combinadas de agresivos y altos vuelos. No aceptan bien las excusas. Están interesados en los resultados de lo que se va hacer para resolver el problema. El mejor enfoque al tratar a este tipo de clientes es el de ser respetuoso, escuchar activamente, hacer preguntas cuidadosas para determinar la causa de sus quejas y dar una solución rápida al problema.

El cliente que se queja de forma crónica

Nunca están satisfechos. Siempre hay algo mal en el producto o servicio que han recibido. Su misión en la vida es la de quejarse. Aún así, también son clientes. No pueden ser apartados a pesar de los frustrante que resulta tratar con ellos. Tratar con estos clientes requiere una extraordinaria paciencia. Se tiene que estar dispuesto a escuchar y a no permitir que la agresividad se manifiesta como resultado de la frustración que produce el tratar con este tipo de clientes. La técnica más productiva es la de escuchar con amabilidad, pedir perdón con sinceridad y esforzarse por corregir el problema. Aceptan y aprecian los esfuerzos que se hacen para resolver el conflicto. Desean que se les pida perdón y valoran que se los escuche y que se les tome en cuenta. A pesar de sus quejas crónicas, tienden a ser clientes leales y comentan a otras personas los esfuerzos hechos para resolver sus problemas. 

ACTIVIDADES TEATRALES

INTRODUCCIÓN

Cuando el público toma acomodo en sus butacas, podemos decir que se cumple la primera premisa para que el teatro exista. Si no hay público no hay acto dramático, por una razón muy simple: en escena ha de operarse una metamorfosis, un travestísmo, y para que tal ocurra alguien ha de creérselo. Un actor puede disfrazarse de Hamlet y considerar que por ello ha encarnado en él al príncipe de Dinamarca. Puede incluso recitar, en la soledad de su camerino, largas parrafadas escritas por Shakespeare. Pero él no será ese personaje hasta que alguien lo contemple y lo escuche convencido de que es Hamlet quien ha cobrado vida, quien se mueve y gesticula sobre el tablado.

Se ha dicho que existe una diferencia capital entre el espectador teatral y el testigo ocular. Este último puede presenciar un accidente callejero o una escena de violencia doméstica a través de una ventana sin persianas ni cortinas: lo que ha visto ha existido y existe aunque él no hubiera estado allí, y seguirá existiendo aunque él no esté. En teatro, sin embargo, un personaje muere en escena y sólo muere porque los espectadores hemos hecho acto de presencia para creer que ha muerto - no como "testigos presenciales", sino como testigos de fe -, y en función de nuestra creencia se produce esa muerte, que de otro modo no existiría o consistiría sólo en una burla, una simulación.

La complicidad del espectador, es pues, fundamental para que el acto teatral exista. El espectador ha entrado en una sala determinada, que deja de ser una sala determinada para convertirse en un lugar alejado en el tiempo y en el espacio, merced sobre todo a su adhesión para aceptar los sucesos, milagros, aventuras, experimentos que se producen en escena, entra aferrado a un escepticismo total, nada ni nadie conseguirá que el artilugio montado para hacerlos creíbles se mantenga en pie.

Algunos autores han hablado de comunión o participación del público, como en mayor o menor medida ocurría en el teatro griego o en las representaciones religiosas medievales. Pero otros han visto un peligro en esa comunión o participación: la fanatización religiosa o política de masas. Si el público se identifica plenamente con lo que se está representando puede caer en un estado de enajenación .Los acotes no están allí para enardecer a los espectadores, sino para mostrarles cómo es el ser humano; el actor es un representante de los otros hombres, y , en consecuencia, de los espectadores, que han delegado en él mismo de dar una explicación verosímil a las inquietudes y misterios que perturban la conciencia individual y la colectiva. Los conflictos que aparecen en escena son los mismos que anidan en nuestra alma contradictoria, balanceándose entre atracciones y rechazos: compartir la situación dramática es una forma de encontrarnos con nosotros mismos.

Por eso el espectador " va al encuentro" de una puesta en escena con el ánimo confiado, dispuesto a aceptar los convencionalismos de los actores y del montaje, y de ahí, su colaboración, nace el elemento básico del fenómeno teatral.

Al público se dirigía antes quien representaba una obra llamándole "respetable".  Hay en ese "respetable una raíz conceptual que coincide con cuanto acabamos de escribir. El que merece respeto, lo merece porque va a consentir que la representación teatral se arme como prodigio arquitectónico. Y cuando, en las comedias del Siglo de Oro, daban las gracias al final con una cuarteta ad hoc, o en nuestros días saluda la compañía con grandes reverencias, lo que en el fondo se está agradeciendo no es sólo la aportación económica o los aplausos, sino el haber hecho realidad la ensoñación de un autor iluminado y unos extravagantes hombres y mujeres que huyen pertinazmente de sí mismos.

Pero para que una ficción sea creíble no basta con que el espectador esté dispuesto  a creérsela. Hace falta que se la muestren en el más alto grado de verosimilitud, tanto por parte del texto como de la interpretación, la escenografía, etc.

Lo primero es el texto, aunque, quizá no sea el elemento fundamental del arte escénico, tal como se concibe hoy día. ¿Qué hace que un texto sea un texto dramático? A simple vista, la forma dialogada y las acotaciones (descripción del lugar donde se desarrolla la acción, descripción de los personajes, entradas, salidas, efectos especiales de luz o sonido, etc.) Pero existe el teatro no hablado, como el que practica el Teatro Negro de Praga, o el del grupo Scena Plastyczna de Lublin, Polonia (eso fueron la danza ritual o el mimo: cuna del teatro, como la cuna de un recién nacido, disponía, si acaso, de música, pero no de palabras), y algunos autores contemporáneos, más que piezas, escriben guiones, pautas que dan una idea de las situaciones o de los gestos, y dejan el diálogo, si fuere necesario, a la improvisación de los actores.

El teatro ha evolucionado, tanto en lo que respecta al texto como a los elementos escenográficos y a la forma de interpretación. En otros tiempos todas las obras se escribían en verso. La prosa se introduce como una novedad, una herejía, hace un par de siglos, más o menos. Hubo quien armó un gran escándalo diciendo que "aquello" el diálogo en prosa, no era teatro. ¿Qué ocurre, además, cuando presenciamos una obra en un idioma que no entendemos en absoluto? ¿hemos de concluir que aquello no es teatro, pues no comprendemos el significado de las palabras? Y a la inversa: ¿qué pasa cuando tenemos entre las manos un original o un libro que recoge una obra teatral? Está claro que tenemos en las manos un libro, o unos folios escritos, pero no tenemos teatro.

Nos falta la  visualización, dentro de un espacio determinado, de una acción o situación dramáticas, que unos seres de carne y hueso como nosotros tensan y destensan durante un lapso de tiempo prefijado.

En las líneas del párrafo anterior aparecen los ingredientes esenciales del fenómeno teatral:

· La visualización del espacio escénico

· La acción o situación dramáticas (o ambas)

· Los personajes

· La tensión dramática

· La temporalidad

Algunas acotaciones del autor nos darán pistas sobre la forma de abordar esta "materialización" de su idea inicial, pero será el director de escena quien amalgame y consiga "el paso de una vida espiritual y latente, la del texto, a una vida concreta y actual , la de la escena"

Sobre el decorado escribe Gaston Baty en A telón corrido:"Si el decorado no es útil, hay que abandonarlo. Si no representa más que una utilidad, que no le concedan más lugar del que merece... Si ( al decorado) le corresponde uno de los primeros papeles, es indispensable un verdadero escenógrafo de teatro... No hay que repetir ninguna fórmula ni seguir moda alguna. Así como cada país tiene su tipo de casa, así cada obra tiene su decorado. La cualidad esencial de la plástica teatral es esa maleabilidad que le permite fusionarse exactamente con la obra, no existir separadamente de sus otros factores, no ser solamente belleza, sino acción, sensibilidad, inteligencia".

La iluminación, lo mismo que los efectos sonoros (tormenta, tráfico, sirenas... o sólo música), contribuyen a crear un clima en la escena. Y la luz, además, puede asumir funciones de decorado, al aislar a un determinado personaje, al resaltar una "vuelta atrás", en el recuerdo, al cambiar de época del año o de hora del día, o al pasar de un ambiente fríamente oficinesco a otro cálidamente hogareño...

Respecto a la música, su uso ha sido muy controvertido, y el compositor Darius Milhaud llegó a decir que "la palabra hablada y la música se mueven en dos mundos incompatibles" . Compañera y hermana del espectáculo escénico, ha tenido a veces un valor ornamental, y otras fundamental, cuando forma parte de la esencia misma de la representación.

Estos pocos ejemplos nos habrán servido para aproximarnos a la complejidad del fenómeno teatral, que es un arte, pero también una técnica, en su conjunto. La técnica se ha complicado con los avances de los dos últimos siglos, y al mismo tiempo se ha depurado para permitir que sople con todo su brío sobre los escenarios el viento de la imaginación en libertad.

INTRODUCCIÓN A LA HISTORIA DEL TEATRO

La aparición del teatro está en nuestro más primitivos antepasados. Esta magia evoluciona hasta transformarse en religión, por lo tanto el primer actor de la historia del teatro es el sacerdote.

El escenario primitivo va al aire libre. No existen decorados ni maquinarias, se trata de suscitar la imaginación.

TEATRO GRIEGO

El origen del teatro en Grecia, se debe al culto a Dionisios. El teatro griego, en su forma definitiva, se servia de alguna colina en la que se detallaban los graderíos. 

La máscara, complemento básico del atavío de los actores, proviene de los primitivos maquillajes con los que se iluminaban el rostro.

TEATRO ROMANO

La influencia del teatro griego sobre el romano es muy grande. Roma construía teatros copiados del modelo griego.

Toda belleza y lujo son pocos para deslumbrar a los espectadores, que gozan de toda clase de comodidades.
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ALTA EDAD MEDIA

Cristianismo:

En la Iglesia surgen representaciones teatrales en la liturgia. Se van dando caracterizaciones.

S. X. Progresivamente estas representaciones van siendo tomadas por el pueblo y saldrán de los escenarios eclesiásticos, por lo que su carácter sagrado va perdiéndose para adquirir un aire profano

S.XII. El teatro es considerado como una burla hacia todo lo sagrado, y refleja con ironía y sátira las penurias del pueblo

Escenografía medieval:

· Careta - Escenario (decoración circular)

· Escenario simultáneo :Tramoya desmontables, levantada en la plaza de la ciudad, rápida sucesión con elementos simbólicos donde se representaban todos los lugares de la acción)

· Muy realista (detalles, proporciones, etc)

· Superposición de escenarios (vertical, lineal,
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BAJA EDAD MEDIA

Teatros ingleses: solían llevar techo, generalmente un toldo. Forma circular con galerías a modo de gradas. Como escenografía, se empleaban tapices. El tablado se cubría con una estera. Sobre la escena había una especie de balcón a modo de palco de orquesta, pero también se utilizaba como escenario. Ejemplo: "Romero y Julieta"

En España: los corrales de comedias adoptaron una disposición parecida. No existía el tablado saliente. El público aceptaba como suficientes las descripciones orales de la escenografía.

Escenografía italiana: La iglesia prohibió las representaciones religiosas. A finales del Quatrocento surgieron los teatros de Corte, y en el siglo siguiente, los primeros teatros públicos. Los nuevos espectáculos podían representarse en cualquier lugar, en los jardines de un palacio o  en un salón cerrado. La escena representaba una hermosa villa fingida, con calles, palacios.

Decoraciones: se empezaron a pintar para alcanzar grandes profundidades con ayuda de la perspectiva.
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En el renacimiento: los primeros teatros eran cubiertos. Aparece la comedia del arte, s. XVI. Los elementos escenográficos alcanzaron pronto un lugar privilegiado.

GRANDES TEATROS

Sirve de modelo, en el Renacimiento, el teatro de la Plaza de Vicenza, tenía dos partes: Escenario y decorado

Escenario: dos planos, horizontal elevado a 1,10cm del suelo, para acción (comediantes y bailarines); inclinado, a partir de un punto del suelo.

Decorado: se montaba en el plano inclinado, edificios, campiñas, dando sensación de alejamiento. El cerramiento final, era un telón pintado con pasillos laterales para la entrada de los actores.

Teatros tipo este estilo: El Olímpico de Vicenza, con grandes puertas y callejuelas en severas perspectivas. Se representaban obras de humanistas.
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FINALES DEL SIGLO XVI

Aparece la OPERA, y la escenografía móvil sustituye a la fija. Se colocan prismas triangulares para hacer los cambios, moviendo sus caras, son los llamados TELARIS. Sustituidos por la escenografía de bastidores. (Teatro de Farnesio).

Es la transición del Renacimiento al Barroco. Este teatro de bastidores se prodiga por Italia y Europa, por su facilidad y rapidez en los cambios.

El Arquitecto Andreas Pozzo, montó los bastidores sobre unos canales, manteniendo la escena simétrica.

Los teatros eran construcciones privadas para el placer de la sociedad distinguida.

En  1618 se construye el teatro Farnesio con el graderío en forma de herradura, después vendrán los palcos superpuestos.

En Francia la ópera del Louvre y Versalles siguen el modelo italiano.

LA COMEDIA DELL'ARTE 

En el siglo XVI es la forma teatral más extendida en Italia, apareció antes que la ópera y el ballet. Era brillante, animada y colorista, popular y lejos de las obras complicadas de los humanistas. 

Decorado sencillo, en parte construido y otra pintado en perspectiva, sin cambios durante la representación.

En 1599 se inicia la Opera y el Ballet, en Florencia la primera ópera "DAPHNE", en Francia se montan los primeros Ballets.

Empieza el siglo XVII, época donde imperan la invención teatral, el capricho y la fantasía.

Teatro hiperbólico, exagerado, barroco, lleno de maquinas y apariciones.

TEATRO EN LA EDAD DE ORO

Teatro inglés: El teatro inglés ha estado siempre a la cabeza. Es el pionero en tener una sala exclusiva para el teatro de Londres. No existe decorado, elementos escénicos y accesorios.

España: Se celebran en los corrales de mesones. Los pocos elementos se suplen con mayor imaginación. Crecen las compañías, poco a poco disponen de locales, más decorados y más elementos.

Italia: Disponen de grandes arquitectos y coreógrafos. Surge la escenografía: decorados. Sensación de volumen en el escenario. Hay un mayor espelendor y precisión.

Decorados: perspectiva basada en los puntos de dispersión. Desarrollo de forma ilimitada. Aumento de la creatividad lo que proporciona grandes triunfos.

Francia: Incómoda arquitectura, Teatro de máquinas, notables adelantos, circulación del público y comodidades para los actores. Caracterización muy lograda, trajes barrocos y muy pomposos. Siglo XVIII, cambio radical, se da paso a la liberación del cuerpo y del rostro.
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TEATRO EN EL SIGLO XIX

Decadencia del REALISMO
El romanticismo da de lado al verismo de los autores. Se pasó de la  escenografía objetiva a la escenografía rica en emotividad. Se creó una cultura clásica y se dio un tono desaforado al drama, a la escena, a los personajes y a los conjuntos; el resultado fue decorados enfáticos, rígidos, llenos de arquitectura neoclásica.

Decadencia del SIMBOLISMO
Se afirmaron el dominio del escenario pintado. La escenografía se transformó en decoratívismo.
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Iniciación del Arte TEATRAL MODERNO
El primer periodo tuvo forma esencial impresionista, después pasó a la influencia cubista. El público vio desfilar ante sus ojos, una orgía de color, de movimiento y de ritmo.

TEATRO DE VANGUARDIA

Escenografía MECANICISTA

La escenografía se ve reducida a un mero elemento auxiliar de la representación del actor que es el que asume toda la importancia de la obra. Forman la escenografía unos escasos elementos de tipo mecanicista, y el espectador debe completar mentalmente el decorado, como medio de establecer la íntima comunicación entre el espectador, actor y representación.

ESCENOGRAFÍA RUSA

Se realiza una escenografía esquemática, ingeniosamente construida, en relación a las evoluciones del actor. El escenario se queda desnudo en el fondo. Después se inicia un nuevo camino con la fórmula "constructivista". Sobre el escenario desnudo se erigen combinaciones de plataformas, escaleras y superficies móviles mecánicas destinadas a proporcionar a todo lo largo, ancho y alto, puntos de apoyo para las evoluciones de los comediantes. El actor se convierte en una máquina pensante.

ESCENOGRAFÍA FRANCESA

La escenografía está constituida más por los volúmenes que por su expresión pictórica, siendo la luz y el volumen sus elementos de juego.

TENDENCIAS ACTUALES:

Escenografía actual:

Se utilizan la luz y el volumen en su doble sentido realista y mágico, siempre animado por detalles de novedad y de sorpresa, consiguen que la atención del público hacia la escenografía y sus diversas tendencias sea cada vez mayor. El teatro es rico en invención, aunque exista menos inquietud en lograr la sorpresa mediante experimentos estéticos. El decorado y la escenotecnia son un ejemplo de calidad y precisión. Se forman equipos completos de directores de escena coreógrafos y escenógrafos, reunidos por afinidades para lograr la puesta adecuada en cada caso.

ESCENOGRAFÍA CONTEMPORÁNEA

Características Generales

La tendencia contemporánea dominante en la escenografía en la actualidad es la depuración simbólica de los elementos que figuran en escena: realismo, relieves, juegos cambiantes de luz. Sin desdeñar ningún sistema clásico.

Cada escenógrafo tiene su propia tendencia; cada uno aporta su personalidad y soluciones originales.

Si en un principio la escenografía ha sido un arte de arquitectos y constructores, ahora se convierte en un trabajo privativo de artistas innovadores y audaces.

Desaparición del decorado pintado, frente a los nuevos efectos escénicos de luz y relieve.

No se trata de hacer totalmente el decorado pintado, sino de relegar su uso únicamente a aquellos casos en que la obra exija su uso.

Una innovación de la escenografía contemporánea es el trabajo en equipo.

La obra debe nacer como un todo orgánico y para ello únicamente una leal colaboración de todo un equipo puede alcanzar el éxito ambicionado.

Por otra parte, nace el deseo de crear algo equivalente al primer plano cinematográfico. El "gran plano" se obtiene por el despliegue de los personajes que, con sus trajes llevan consigo el decorado.

La escenografía moderna no es cuestión de ideas explosivas y brillantes, sino de agudeza y de simple eficacia.

NOVEDADES ESCENOGRÁFICAS

El espectador se halla en el teatro está asistiendo a una ficción; goza de esta ficción mucho más que si se tratara de apabullarle bajo un aluvión de detalles. Y este ascetismo virtual tiene la virtud de devolverle la agilidad mental al espectador y de situarle en la misma disposición del espectador de cine.

FONDOS ESCENOGRÁFICOS

La temática de los fondos no debe corresponder a la propia escena a representar.

El escenógrafo toma parte en la creación de un espectáculo en una medida que sobrepasa la de simple colaborador.

La escenografía futura tiende a la síntesis plástica, pero sin rechazar las posibilidades del escenario pintado.

La escenografía de vanguardia utiliza cualquier elemento, sistema, técnica o ingenio que pueda ser útil a la puesta de escena.

La labor del escenógrafo debe ser la coordinación de los elementos activos y pasivos de la escena, con el fin de alcanzar un cuadro con figuras y no unas figuras sobre un cuadro, todo ello condicionado.

[image: image37.png]



[image: image38.png]= ¥

e =

Sy F L —
% ° @ Q Q = Q P
"‘__?—tﬁ‘i--———— _ri., S ;-.L P




[image: image39.wmf]
[image: image40.wmf]
[image: image41.wmf]
SKETCH'S

Contar una historia. Lo primero que hay que hacer siempre:

· PLANTEAMIENTO ¿dónde estoy? ¿quién soy? ¿qué hago aquí?

· NUDO El conflicto. Algo ocurre que desencadena una acción. Querer alcanzar un objetivo. Cuantos más impedimentos tengamos más interesante será la resolución.

· DESENLACE La resolución. Busca lo inesperado. La sorpresa. El gag final.

Guión. El guión tiene que tener un gancho popular (amor, desamor, deudas, crimen, boda, mentira,...) Tiene que ser una historia sencilla para que todo el mundo entienda el desarrollo en cada momento.

Actos/Actuación: Los personajes una vez dentro de su disfraz se convierten en actores con las siguientes preguntas:

· ¿QUIÉN SOY YO?

· ¿POR QUÉ ESTOY AQUÍ?

· ¿QUÉ QUIERO CONSEGUIR?

· ¿CÓMO LO CONSIGO?

Los seketches son pequeñas interpretaciones teatrales mudas o con pequeños diálogos, de carácter humorístico y de corta duración.

Son fáciles para la interpretación. Cada uno tiene un gag que suele provocar la risa y en su defecto, la sonrisa. Es importante recordar que debe tener ritmo ágil, ya que por el contrario pueden llegar a aburrir. Para sacra provecho de los SKETCHES hay que tener en cuenta:

LA IMPORTANCIA DEL CONFLICTO

DIFERENCIA ENTRE ILUSTRAR UN SKETCH Y VIVIRLO

TECNICA Y CREATIVIDAD CORPORAL

MIMO CLOWN

Buscamos nuestro propio clown, para ello empezamos buscando su físico:

· rostro: ojos, mirada, tic, expresión

· cabeza: posción

· cuerpo: hombros, brazos, tronco, piernas, pies

Seguimos buscando su movimiento:

· ¿cómo camina?

· ¿cómo se sienta? ¿cómo se levanta? ¿cómo se acuesta?

· ¿cómo corre?

Su tipología: (qué mueve a nuestro tipo?)

· Respiratorio

· Cerebral

· Muscular

· Digestivo

Psicología:

· ¿cómo piensa?

· ¿qué adora?, ¿qué odia?

· ¿qué sentimientos lo dominan?

MAQUILLAJE

MANOS A LA OBRA

Cuando vemos desfiles de modas y esas caras tan preciosas de esbeltas modelos, lo primero que se ha de tener en cuenta es que detrás de ellas se encuentran un buen número de estilistas en estética como maquilladores de vanguardia, peluqueros, modistos... Con esto no quiero  restar méritos a la belleza de la modelo, pero nos asombraría ver lo que unos buenos profesionales pueden lograr en una persona cualquiera.

Consejos prácticos de una buena maquilladora como Sonia Kashuk:

· La belleza es cuestión de actitud. No te dejes acomplejar

· Por cada cosa que no te guste de ti mismo encuentra otra que sí.

· Acentúa lo positivo de tu imagen

· Haz ejercicio y come sano

· Encuentra belleza en las imperfecciones

· No fumes. Además de ser perjudicial, el tabaco causa mal olor y produce arrugas.

· Duerme. Si duermes mal se notarán ojeras y bolsas debajo de los ojos entre otras cosas.

· Bebe mucho agua, un mínimo de 8 vasos al día. Es lo mejor para la piel.

· Protégete del sol, provoca arrugas, quemaduras, manchas...

· Quítate el maquillaje cuando ya no lo necesites. El maquillaje indefinido obstruye los poros y puede resultar dañino, además, las manchas de maquillaje en la almohada no suelen quedar bien.

CONSEJOS PREVIOS

· La mayor virtud de un buen maquillaje es...que no se note que se va maquillada

· Menos es siempre más.

· Cuando se comienza a maquillar se empieza siempre con la menor cantidad posible de producto y se añade más sólo si es necesario.

· No hay reglas mágicas ni infalibles, cada rostro es diferente y también lo es cada forma de maquillarse.

· Es preferible tener la cara limpia y aplicarse una crema hidratante un par de horas antes del comienzo del maquillaje.

· El maquillaje no es cirugía. No hay que intentar remodelar el rostro, solo hay que resaltar lo mejor de él y disimular los defectos. Fijar un único punto de atención, es decir, si lo que se desea es resaltar los ojos, se resaltan los ojos lo mejor posible y el resto que sea discreto, si se desea resaltar los labios, pues lo mismo. La idea es que no existe una "lucha" en la imagen resultante sobre qué elemento llama más la atención.

· Difumina, difumina y difumina. Que solo sea perceptible el efecto no los productos. Hay que buscar y eliminar todos los indicios de bordes.

· El maquillaje se quita con agua y jabón, así que si no nos gusta el resultado, no dudes en probar algo diferente. Si te equivocas... lavado y vuelta a empezar.

Aunque al principio parezca difícil, no lo es tanto, con un poco de práctica se llega a dominar la técnica como si nada.

Estudiar las áreas problemáticas:

· Zona de debajo de los ojos

· Zona alrededor de la nariz

Si los ojos tienen síntoma de rojez aplicar unas gotas de colirio antes del maquillaje, hacerlo posteriormente podría tener efectos desastrosos.

Antes de empezar a maquillar hay que saber bajo que tipo de luz se va a estar sometido. No es lo mismo hacer un maquillaje de día, que un maquillaje de noche, pasarela o de actuación en un escenario con focos de gran intensidad.
Efectos de la iluminación en el maquillaje de escena:

Los maquillajes negro, gris y marrón se mantienen igual, produciéndose únicamente cambios casi imperceptibles de valor tonal.


LUCES
LUCES
LUCES
LUCES
LUCES

COLOR MAKE UP
ROJO
AMARILLO
VERDE
AZUL
VIOLETA

ROJO
Se desvanece
Se mantiene rojo
Se oscurece mucho
Se oscurece
Se vuelve rojo pálido

NARANJA
Se vuelve naranja pálido
Se desvanece algo
Se oscurece
Se oscurece mucho
Se vuelve naranja pálido

AMARILLO
Se vuelve blanco
Se vuelve blanco
Se oscurece
Se vuelve pálido
Se vuelve rosa

VERDE
Se oscurece
Se vuelve gris oscuro
Se vuelve verde pálido
Se vuelve verde pálido
Se vuelve azul pálido

AZUL
Se oscurece volviéndose gris oscuro
Se oscurece volviéndose gris oscuro
Se vuelve verde oscuro
Se vuelve azul pálido
Se oscurece

VIOLETA
Se oscurece volviéndose negro
Se oscurece volviéndose casi negro
Se oscurece volviéndose casi negro
Se vuelve pálido
Se vuelve violeta muy pálido

Hay que tener una imagen global. Hasta cierto punto, un maquillaje básico deberá adaptarse a la ropa que lleva y al ambiente.

Los temas que van a ser tratados aquí son:

· El material apropiado

· El fondo de maquillaje

· El corrector

· Los polvos

· El colorete

· Los ojos

· Los lápices de ojos

· La máscara de pestañas

· Las cejas

· Los labios

Material apropiado

Ya posee la mejor herramienta de todas... las yemas limpias de los dedos. Son difuminadores perfectos y llegan a lugares difíciles, como alrededor de la nariz. Las brochas y pinceles son imprescindibles.

- Brocha para colorete: Redonda y esponjosa para evitar las temidas rayas.

- Brocha para polvos: grande para cubrir la máxima superficie.

- Pinceles par sombra de ojos: pequeños, medianos y grandes. Que sean cuadrados y con cerdas de longitud mediana para mayor control.

· Cepillo de cejas para peinar cejas rebeldes. Un cepillo de dientes puede igualmente servir.

· Horquillas para recoger el pelo mientras se aplica el maquillaje.

· Pincel para labios

· Pañuelos suaves de papel para corregir las equivocaciones y para quitar rímel acumulado en el aplicador.

· Un sacapuntas

· Esponjas. Una esponja triangular tiene la ventaja de adaptarse perfectamente a los rincones, como el borde interior del párpado.

· Esponjas barba, para conseguir efecto de barba

 Aunque pueda parecer un desembolso algo fuerte, con los debidos cuidados tanto las brochas como los pinceles de calidad duran mucho tiempo. Además, aquí tienes un pequeño truco: se encuentran pinceles y brochas de muy buena calidad en establecimientos de bellas artes, y suelen ser más baratos que los profesionales de maquillaje, sólo que sean de cerdas naturales. Hay que mantenerlos limpios. Se lavan al menos una vez al mes con un champú suave, y acariciando los pelos en una sola dirección. Aclarar con agua y dejarlos secar en posición horizontal, para que no pierdan las cerdas. Si trabajamos  con maquillaje al agua, "face painting" los pinceles se lavarán con agua y jabón cada vez que se utilicen, y si trabajamos con maquillaje en crema, se limpiarán con crema desmaquilladora lavándolos una vez al mes.

Fondo de maquillaje

Lo primero que hemos de aplicar es le fondo. El fondo de maquillaje es el producto más personalizado de todos. El color, el tipo y las necesidades de la piel dictan la elección, cualquiera de estos factores puede cambiar con el tiempo, lo que llevará a tener que cambiar de base. Por ejemplo, en verano la piel tiene un tono diferente a que tiene en invierno, lo que nos obliga a usar otro más similar al color de piel que se posea, para ello se hará una prueba con el fondo con luz natural sobre la cara, NO  sólo sobre las manos. Si se duda entre varias tonalidades se escogerá la más cálida o la ligeramente más oscura. Si desaparece en la cara entonces es el color correcto.

Elige fondos basados en el amarillo, incluso si se tiene el cutis con matices rosas, el amarillo ayudará a neutralizarlos. Hay que tener en cuenta que los labios y el colorete proporcionan el color al rostro, y no el fondo.

Tipos de fondos:

· Líquido: Es el más popular y cómodo de usar

· Crema: Espeso y más opaco, ofrece una cobertura impecable. Recomendado para pieles maduras o problemáticas

· Hidratante coloreado: Es el más transparente de todos. Al hidratar y maquillar a la vez es recomendable para gente con vida muy activa o personas que no necesiten mucha cobertura.

· Húmedo/seco: También llamados polvos de doble acabado, son una combinación de fondo y / o polvos. Es una buena alternativa a los líquidos a base de agua para pieles grasas.

Aplicación:

· Raras veces es necesario aplicar fondo sobre la cara entera, aplícalo allí donde sea preciso con la yema de los dedos o con una esponja. Controla su transparencia difuminando y esparciendo.

· Con una esponja ligeramente humedecida deslízala sobre la piel para ayudar a diluir el fondo y obtener una cobertura transparente

· Si se tiene un área problemática y/o rojeces, corrígela con una segunda capa adicional sobre la zona.

· Si se tiene que aplicar el fondo en toda la cara, se difumina sobre la mandíbula para evitar líneas indiscretas y hay que asegurarse que el maquillaje está bien difuminado en la línea del cabello.

· Si existen rojeces y manchas oscuras sobre los párpados aplicar también el fondo. Dará un aspecto más limpio y fresco a los ojos.

El corrector

Te servirá para esconder definitivamente las imperfecciones del rostro, sobre todo granos, ojeras, bolsas en los ojos, y así igualar la tonalidad de la piel. Como siempre, hemos de usarlo con moderación.

Los correctores se  venden en cinco modalidades, la diferencia entre ellos tiene que ver más con su aplicación y grosor que con su fórmula (grasa o base de agua) Escoger el que vaya mejor, en general los correctores más secos tienden a adherirse mejor a la piel.

Con respecto al color, prima lo explicado anteriormente, y por supuesto que sea del mismo color que el fondo, o si acaso un poco más claro. Así pues, como antes los colores a base del amarillo son los mejores para contrarrestar rojeces y el azulado de las ojeras.

Su aplicación requiere más precisión que la del fondo, hay que concentrarse en lo que hay que esconder, y difuminar. Aplicarlo manteniéndolo transparente, es preferible aplicar varias capas que una sola espesa.

Para tapar un grano aplícalo con un pincel pequeño. Si no se logra taparlo a pesar del empeño, y la aplicación de varias capas, entonces se puede convertir en un lunar con un toque de lápiz de ojos marrón.

Para las ojeras aplícalo directamente sobre el área oscura con el dedo anular o con una esponja triangular. Aplica con toques suaves y difumina. 

A continuación de ambos casos aplica nuevamente un poco de fondo y / o polvos para igualar tonalidades.

Los polvos

Son completamente imprescindibles. Fijan el maquillaje a la piel y eliminan brillos indeseables, difuminan, protegen y alargan la vida del maquillaje básico. Te serán necesarios durante todo el proceso de maquillaje y también después, para eliminar los brillos.

La elección del color no presentará demasiados problemas, salvo que la piel sea demasiado oscura o se desee dar tonalidad a la piel, escoger una tonalidad translúcida. Como se trata de un "no color", no afecta al aspecto del fondo o del corrector, si por el contrario se quiere añadir color, escoger un tono neutro, nada de rosas!

Aplicación:

· Los polvos lo fijan todo, incluso los errores, así que hay que asegurarse de no tener bordes de maquillaje ni pliegues sobre todo en los párpados.

· Usar siempre la menor cantidad posible. Que solo se note su efecto. 

· Distribuir los polvos de manera suave y homogénea para evitar la impresión de una piel mancada.

· Si se utiliza una brocha, quitar el polvo sobrante con un golpecito antes de aplicarlos.

· Si se aplica polvos translúcidos muy transparentes, usar una esponja o borla, pues al no retener muchos polvos permite una aplicación imperceptible, y su borde limpio permite acercarse mucho a la línea de las pestañas.

· Si la cara está muy húmeda, hay que secarla antes con toques de tisú, o se amontonarán los polvos.

· Úsalos además como un protector antes de maquillar los ojos. Para ello extiende una capa de polvos sueltos debajo de los ojos para que recojan la inevitable caída de partículas de sombra de ojos. Cuando hayas acabado de maquillar los ojos quítalos con un pincel.

El colorete

Existen dos modalidades principales

· Crema

· Polvo (que son más fáciles de usar)

A un rostro húmedo le corresponde un colorete cremoso y a una cara empolvada requiere un colorete en polvo. Si se mezcla un colorete en polvo sobre un rostro húmedo aparecerán manchas e irregularidades. En resumen, crema con crema, y polvo con polvo.

El color debe ser el natural de la persona. Para ello pellizca la mejilla y guíate para así saber la tonalidad que va con su piel. Elige un tono tenue, ni demasiado claro, ni demasiado oscuro, y no olvides que debe complementar el cutis no el color de los labios, aunque no es mala idea que la barra de labios y el colorete estén en la misma gama tonal: rosas con rojos, corales con ladrillos.

Una buena idea es poner colorete en la zona del pliegue del párpado en lugar de sombra de ojos. Esto proporciona calor y armonía al rostro.

Aplicación:

· Los coloretes cremosos se aplican con la esponja o la punta de los dedos. Para en polvo haremos uso de la brocha. En caso de apuro, los coloretes en polvo pueden aplicarse  con bolas de algodón.

· Durante la aplicación aplica el colorete con movimientos circulares y luego se difumina hacia arriba y hacia abajo y dónde acaba.

· Nunca se debe concentrar el color en un único punto, se trata de conseguir un suave brillo generalizado.

· Hay que procurar no mancar el cabello.

· Si se nota pálida, se añade colorete en las sienes, frente y barbilla.

LOS OJOS

Es la parte  más complicada y delicada. Hay que recordar previamente la decisión sobre qué resaltar. Si se ha decidido resaltar los ojos los colores deberán ser algo más vivos, que si se prefiere resaltar los labios. Se decida lo que se decida, serán los ojos quienes tendrán que llamar la atención, y no el maquillaje. 

Respecto a la tonalidad de la sombra de ojos cada persona tiene sus preferencias. Igualmente, no suelen quedar mal que sean de tonalidades derivadas del color de sus ojos, pero si no se está seguro es mejor utilizar tonos neutros de la gama de los marrones, si nos equivocamos a penas se notará. De todas formas es mejor los tonos mates, resulta más natural. Los tonos neutros abarcan desde colores vainilla y almendra claros hasta tonos medios  como el gris pardo, terracota y tonos profundos como café. Mejor guiarse por colores naturales. A las pelirrojas le van muy bien los marrones ladrillo y a las morenas los tonos moca. Hay que tener en cuenta que los colores oscuros hunden los ojos y los claros los adelantan.

Los polvos y polvos cremosos son los más populares. Los cremosos son algo más densos por lo que quizás sea más fácil difuminar con los polvos. Ambos se aplican con pincel.

Aunque existen varias técnicas, una de las más fáciles. Utilizando un pincel para sombra de ojos, se empieza en la línea de las pestañas y se extiende justo hasta encima del pliegue del párpado superior, difuminando siempre hacia arriba y hacia fuera. Si se desea ampliar el área del ojo, se utiliza un color claro para reducirla a un tono medio. Si se va a trabajar con más de un color para realizar un degradado, se comienza primero con el más claro y luego con los oscuros.

Hay que acostumbrarse a dar un pequeño golpecito al pincel para sacudir el exceso de producto y, mientras se maquilla, limpiar los cepillos con un pañuelo de papel para facilitar la difuminación. Siempre hay que fijar los ojos maquillados con polvos.

Según el tipo de ojos se tendrán que maquillar de una forma u otra:

· Almendrados: según lo dicho.

· Redondos: Aplicar una sombra de tono medio a oscuro en la parte más exterior del párpado para alargarlos, no aplicar nada en la línea inferior de las pestañas.

· Hundidos: Usar colores claros  como el vainilla y definir sólo la línea de las pestañas.

· Pequeños: Se trata de agrandar los ojos, así que evitar los colores oscuros. Hacer uso de tonos medios para el contorno y maquillar los bordes exteriores.

· Tapados: Similar a los hundidos, pero evitar los colores claros, mejor tonos medios.

· Juntos: Aplicar sombra de tono medio a oscuro en la parte exterior del párpado.

· Separados: Trabajar la parte interior de los párpados ( la más pegada a la nariz), y olvidarse de la parte exterior.

· Caídos: Trabaja los párpados y no la línea de las pestañas. No marcar el contorno de ojos.

· Saltones: Para hundir el párpado aplica una capa de sombra mate de tono medio en todo el párpado.

· Asiáticos: Acentúa la línea de las pestañas y los bordes exteriores. No intentar crear profundidad marcando el pliegue, no parecerá natural.

LOS LÁPICES DE OJOS

No hay que perfilar los ojos enteros, puede dar un resultado pesado y empequeñecer los ojos. Escoger un color neutro, pero cuidado con el negro, podría resultar muy severo. Los que suelen dar mejor resultado son los tonos marrones, carbón, y negros apagados.

La punta del lápiz ha de estar roma, así que cuando se afile el lápiz hay que gastar la punta sobre un papel u otra superficie. Aplicar el lápiz con suavidad lo más cerca posible de la línea de las pestañas. Difumina bien, las líneas no deben notarse, y aplicar el lápiz sobre un párpado húmedo. La humedad la puede proporcionar un fondo o una crema para ojos. Fijar una vez acabado con polvos.

LA MÁSCARA DE PESTAÑAS:RIMEL

El rímel aplicado a las pestañas embellecen los ojos en el acto. No hay que complicarse con los colores, usar rímel negro, que queda bien a todo el mundo, si se desea un aspecto más suave usar el negro-marrón.

Aplicar varias capas finas en vez de una gruesa dejando que se seque entre capa y capa. Antes de aplicarlo hay que limpiar la espiral con un pañuelo para eliminar el sobrante y que el producto llegue con fluidez a las pestañas. No se debe bombear el rímel, no se obtendrá mayor cantidad de producto, sólo entrará aire y se secará antes.

Si cae alguna gota de rímel en la cara, humedecer la punta de un bastoncillo de algodón y girarlo directamente sobre la gota. A continuación sólo se tiene que rehacer la zona.

LAS CEJAS.

LOS LABIOS

Los labios son más fáciles de maquillar que los ojos y el resultado es esencial, ya estén resaltados con colores fuertes y vivos o  simplemente complementen a unos ojos, sin ellos la imagen estaría coja.

Los productos necesarios son:

Lápiz para labios

Brillo de labios

Barra de labios

Los tonos más favorecedores suelen ser los relacionados con la tonalidad natural del labio.

Aplicación:

· Empezar con una base de polvos o fondo transparente como adhesión.

· No perfilar los labios con la barra. Empezar por el centro de los labios marcando, el corazón, en el labio superior, y luego hacia el exterior, igual con el labio inferior.

· Fijarse que los dientes no queden manchados.

· Para que el color dure más, secar los labios con un pañuelo y volver a aplicar la barra de labios

· Añadir el brillo para convertirlo en un color transparente.

· Perfilar suavemente el borde con un lápiz, que ha de ser del mismo color o ligeramente más oscuro.

· Siempre es mejor utilizar un pincel para pintar los labios, que directamente de la barra.

ESTUDIO DEL ROSTRO

OVALO:

· Rectangular

· Cuadrado

· Redondo

· Diamante

· Triangular

· Triangular invertido

· Alargado

· Ovalado

· Otros

 PLANOS HORIZONTALES

· Desde la implantación del cabello hasta la raíz de la nariz

· Desde la raíz de la nariz hasta su base

· Desde la base hasta el mentón.

PLANO VERTICAL

· Simetría entre un lado y otro

FRENTE

· Plano horizontal:

Más amplia en su zona inferior

Más amplia en su zona superior

Amplia, pero equilibrada

· Plano Vertical (de perfil)

Corta

Larga

Recta

Abombada

Huidiza

CEJAS

Muy separada, muy juntas; rectas; estrechas; Irregulares; firmes y arqueadas; muy gruesas; cortas; alzadas en su parte interna; caídas en su parte interna; muy separadas o juntas al ojo, ...

OJOS

Grandes; pequeños; muy juntos; separados; horizontales; ascendentes; caídos, saltones; huidizos; redondos; almendrados;...

PESTAÑAS

Rizadas, tiesas, cortas, largas, espesas,...

NARIZ

Recta, aguileña, larga, corta, pequeña, grande, respingona, achatada, ancha, estrecha, ...

BOCA

Ascendente, caída, horizontal, pequeña, grande, labios gruesos, delgados, separada de la nariz, próxima a la nariz, ...

MENTÓN

Prominente, Huidizo,...

PÓMULOS, OREJAS Y CUELLO
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FACE PAINTING

MAQUILLAJE AL AGUA 
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ALGUNOS EJEMPLOS
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Plegado en valle.
Plegado en montafa.
Doblar hacia delante.

Doblar hacia atras.

Doblar hacia delante y adentro.
Doblar hacia atras y adentro.
Visto por transparencia.

Cicatriz, sefal dejada por
un pliegue.

Hundir, aplastar.
Cortar.

Desplegar.

Plegar y desplegar.
Plegado escalonado.
Plegado volteado.

Repetir el plegado tantas veces
como lineas transversales.

(En este caso UNA VEZ)

Se amplia el dibujo siguiente.
Divisién en dos partes iguales.

Dar la vuelta a la figura.

Punto de referencia.




[image: image50.png]BARCOS Y AVIONES (PAPIROFLEXIA)
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ENCORDAMIENTO

Nudo para atarse

NOMBRE DEL NUDO:

·

 

AS DE GUIAS DOBLE

CARACTERÍSTICAS:
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38 JAPON

Plegado de servilleta
Japon adopté de occidente la servilleta. En los banquetes , a la usanza oriental, resuttaba
obligado plegarla en formas vistosas para no desentonar.
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Tal nombre procede del juego de unos “Boy scouts” ingleses, que las llenaban de agua y
las lanzaban unos contra otros. Es de suponer que seria en verano.

Otra
version
“GLOBO"
tradicional 7
japonés

En inglaterra
llaman a esta figura
“Bomba de agua”
{Water bomb)
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Estos son los pasos de plegado
1 a 5 para las cajitas sencillas
de la pagina 34

Los esquemas de plegado
1 a 15 que aparecen aqui corres-
ponden a las cajitas especiales
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[image: image58.png]Punto de partida: forma basica C

1 Doblar delante y detras de las lineas de puntos
y trazos

Mediante un doblez en cresta estirar el punto A
sobre el punto B, con lo cual la esquina F cae
sobre el doblez central

Repetir con las esquinas G, H y J. Mientras se
hace esto se hojean |as distintas panes como si
fueran paginas de un libro, alrededor del doblez
central

Dobleces en valle por fas lineas de trazos en fas
cuatro bolsas.

Doblar la punta E por la linea de puntos y razos
sobre las puntas Cy B Después de abrir, plegar
el punto F hacia abajo por ¢l doblez creado. Re-
petir en las cualro bolsas

Doblar la punta F hagcia arriba. Repeir en las
cuatro hojas.

Pasar ta hoja delantera por el doblez cenlral ha-
cia la derecha y 1a trasera hacia la izquierda.
Dobleces en valle por as lineas de (razos en las
cuatro hojas.

Doblar los cuatro pétalos hacia afuera y, si se
quiere, darles forma enrollando 13 punia sobre
un lapiz
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[image: image59.png]PAJARITAS: TRADICIONAL Y TERGIVERSADA

C. GONZALEZ GARCIA 3

¢ Sabes plegar la pajarita tergiversada? El papel es también cuadrado.

& Tergiversada

Tradicional
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Con diversidad de plegados se obtiene practicamente este mismo resultado

Médulo de
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ALBi VENDRELL u

Existe una gran cantidad de cubos modulares. Los primeros que conocemos fueron
divuigados por el japonés Sr. Kunihiko Kasahara. Por el afio 1870.
¢ Podrias inventar alguna variante mejor?
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Haz 6 modulos como éste
y empaimales asi:
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No la hagas muy pequefia, porque se daria la vuelta al saltar. Con papel de mejor calidad
salta mejor.
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MEDIOS AUDIOVISUALES EN LA ANIMACIÓN

DIFERENTES TIPOS DE EQUIPOS DE MÚSICA

Los equipos de música se clasifican en tres clases:

1. Radiocasettes y mini cadenas

2. Equipos de alta fidelidad

3. Equipos profesionales

Las minicadenas son equipos compactos y normalmente no se pueden separar en módulos, y aunque lo hagan las conexiones son todas diferentes, cada marca tiene su propio tipo de conexiones, y estas a su vez son diferentes a las de los equipos profesionales, otra diferencia es que las minicadenas son casi todas digitales.

Los equipos de alta fidelidad son los especializados en utilizar la nueva tecnología y en superar la calidad de sonido. Son equipos muy pequeños y con mucha potencia, pero su coste es bastante elevado, pueden perfectamente superar los 6000 Euros un equipo con un solo CD, amplificador y dos altavoces.

Los equipos profesionales, son equipos que su fin es hacer que la música suene bien a mucha potencia, y además que se puedan mezclar varias cosas a la vez, como por ejemplo, dos CD al mismo tiempo, o un disco y una cinta, y mucho más. Estos equipos normalmente se componen de:

· Micrófono

· Reproductores de cintas

· Dos platos giradiscos

· Dos CD

· Una mesa mezcladora

· Amplificador

MICRÓFONOS: Hay varios tipos de micrófonos, los hay inalámbricos , con cable. En el mundo de la animación es casi imprescindible tener un micrófono inalámbrico para poder facilitar el trabajo al animador, ya que en los concursos que se realizan el animador tiene que hacer participar al público, y esto no es cosa fácil con un micro con cable, ya que este le limita. Además el sonido de los inalámbricos es mejor y se acoplan menos.

REPRODUCTORES DE CINTAS: Para sacarle el máximo provecho en una cabina debería de ser de doble platina, estos aparatos son aconsejables comprarlos de buena calidad, porque su uso diario no aguantaría uno de inferior calidad.

PLATOS: Son reproductores de discos, hoy en día solo se utilizan en discotecas o en hoteles debido a que la música de importación viene en disco y también para poder seguir poniendo  toda la música antigua. En los hoteles, en la temporada de invierno suelen acudir personas de la tercera edad.

COMPACT DISC: En estos reproductores hay muchas diferencias entre los normales y los profesionales, algunas diferencias son:

· Los profesionales son más rápidos en leer los CD's

· Son más rápidos en reproducir el sonido

· Los profesionales traen el "pitch", que era el único problema que tenían los reproductores de CD, que no lo traían como los platos. El "pitch" es un botón que se usa para cambiar la velocidad de reproducción. El tono puede variarse hasta en un +-8%, para ello , hay que pulsar el botón hasta encontrar el tono deseado.

CUIDADOS A TENER EN CUENTA DURANTE LA MANIPULACIÓN DE CD'S

· No dejar huellas digitales en los discos, ni permitir que se ensucien con polvo o aceite. Si el disco está sucio, limpiarlo con un paño suave y seco.

· No utilice bencina, disolvente, agua, pulverizadores para discos, ni paños tratados con silicona para limpiar los discos.

· Trate siempre los discos con cuidado para evitar dañar su superficie, especialmente al extraer o introducir el disco en su caja protectora.

· No doblar los discos

· No escribir en la etiqueta con un implemento puntiagudo, como puede ser un lápiz o un bolígrafo.

Precauciones relativas al almacenamiento de los discos:

· Después de reproducir el disco, extráigalo siempre del reproductor.

· No deje los discos en los siguientes lugares:

Lugares donde queden expuestos a la luz directa del sol, por períodos prolongados.

Lugares dónde se acumule polvo

Lugares dónde haya altos grados de humedad

Lugares afectados por el calor generado por calefacciones interiores.

MESA MEZCLADORA: Hay muchos tipos de mesas de mezclas, mesas de mezclas para pub y mini discotecas, mesa de mezclas para profesionales y mezcladores portátiles para sonorizaciones. Las diferencias que hay entre ellas son: 

· Que pueden ser amplificadas o no amplificadas, 

· El número de canales que tiene puede variar entre tres canales hasta treinta o más, 

· Que la ecualización sea una para todos los canales o que sea individual, una por canal. 

· Que cada salida pueda tener una, dos o hasta t res salidas.

Las mesas tienen tres tipos de conexiones:

1. RCA: Son las conexiones que se utilizan para conectar todos los reproductores, es decir, platos, platinas y CD

2. CANON: Es la conexión que se utiliza para conectar los micrófonos y los altavoces.

3. JACK: Es un tipo de conexión que ya no se utiliza mucho, por que los mesas nuevas no las admiten, con ésta conexión se pueden conectar todo tipo de aparatos reproductores, micrófonos, e instrumentos musicales.

AMPLIFICADOR: Este es un aparato muy importante, por que es el encargado de amplificar el sonido. Nunca puede estar colocado en un sitio cerrado, por que necesita ventilación, para que no se caliente. Aunque todos los amplificadores traen un ventilador incorporado. Los amplificadores pueden ser de diferentes potencias, de 500w, 800w, 1000watios, etc. y siempre los altavoces tienen que tener una potencia igual o mayor, por que si los ponemos de menor potencia terminan reventando.

NOTAS SOBRE EL USO DE TODOS LOS APARATOS NOMBRADOS ANTERIORMENTE

· Mantenga los aparatos libres de humedad agua y polvo.

· No obstruya los orificios de ventilación

· Nunca desarme o modifique el equipo de ninguna manera

· No permita el  contacto de insecticidas, gasolina y diluyentes con el equipo.

· Desconecte el cordón de energía cuando no utilice el equipo por mucho tiempo

· No deje objetos extraños dentro del equipo

· Antes de proceder a la conexión o desconexión de cables de interconexión o cables de alimentación, asegúrese de que todos los componentes estén desconectados.

· Asegúrese de que las clavijas queden totalmente insertadas en los terminales.

CONEXIÓN DE UN EQUIPO DE MÚSICA

El aparato principal es la mesa mezcladora que es dónde se conecta todo, los altavoces van a la mesa cada uno por una salida diferentes, todos los reproductores, menos los platos y los micrófonos, se conectan en la entrada de "line"; los platos en la entrada de "phone" y los micrófonos en la entrada de "mic"

Lo primero que se enciende es el amplificador, lo siguiente es la mesa mezcladora, después ya se pueden encender todos los aparatos reproductores uno a uno (platos, patina, CD) y por último el micrófono. Para apagar hay que seguir el orden inverso, sin olvidar bajar antes el volumen de cada una de las partes.

CONEXIÓN DE UN EQUIPO DE MÚSICA PROFESIONAL
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DIFERENCIAS ENTRE UN DJ DE DISCOTECA Y UN DJ DE HOTEL

Un DJ de discoteca no lo tiene ni más difícil ni más fácil que un DJ de hotel. El DJ de una discoteca lo que tiene que hacer es mezclar, y conocer los éxitos de  la temporada, no es necesario que conozca toda la música antigua, música de salón, etc. Además todas las personas que van a una discoteca, van a bailar, a divertirse, siendo también todos de la misma edad aproximadamente, y de la misma nacionalidad ( menos en la Costa)

Un DJ de hotel, tiene varios problemas a la hora de mover a la gente para bailar, por ejemplo:

· Diferentes nacionalidades
· No todos los clientes van a bailar ( algunos sólo van a ver el espectáculo)
· Hay clientes de diferentes edades, jóvenes, adultos, etc.
· En temporada de verano hay muchos niños ( hoteles familiares)
· Las discotecas de los hoteles no suelen estar acondicionadas como las discotecas privadas, pocas luces, decoración muy normal.
· El volumen de las discotecas de los hoteles no puede ser muy alto.
NOTA: Ningún DJ, ni de discoteca, ni de hotel, puede dejarse llevar por sus gustos personales a la hora de poner música para otras personas, por que no a todo el mundo le gusta la misma música, lo que hay que hacer es estar al día de las listas de los éxitos más vendidos.
ILUMINACIÓN PARA ESPECTÁCULOS

La iluminación y el sonido son dos factores muy importantes a la hora de ver un espectáculo, casi el 40% de la calidad de esta depende de la iluminación y del sonido, el resto, del vestuario, bailarines, etc.

Lo mínimo que tendría que tener un hotel para que un espectáculo luzca mucho, son  10 ó 12 focos de lámparas par y diferentes colores: rojo, azul, amarillo, verde y blanco, una máquina de humo, una luz negra y un cañón de luces.

Las nociones mínimas para realizar un show , serían:

· Cada vez que termine un número hay que dar todas las luces para así conseguir más fácilmente los aplausos del público.

· Entre número y número hay que apagar las luces. (black out)

· El humo debe de ponerse cuando el escenario está vacío y oscuro

· Para un buen mantenimiento de la máquina de humo, hay que limpiar el circuito con agua destilada cada tres meses.

· Las luces deben moverse suavemente, excepto cuando el ritmo del espectáculo sea muy acelerado, pero siempre siguiendo un ritmo.

· La luz negra, consigue un efecto muy bueno, ya que resalta el vestuario. Esta luz no debe permanecer durante todo el espectáculo encendida, sino cuando el vestuario de los artistas lleven algún color claro, sobre todo blanco, es el color que más resalta.

· El foco es otra luz que también se utiliza sólo cuando hay alguien presentando o cuando hay uno o dos artistas en el escenario, si se quiere utilizar en un grupo hay que enfocar siempre al artista principal. 

Todos los focos y aparatos de luces hay que limpiarlos y no dejar que se llenen de polvo, ya que este los deteriora, al igual que hay que cambiar los filtros a todos los focos de colores cada cierto tiempo, pues el calor los quema, no alumbran bien y pierden su color. Además de estas pequeñas nociones, lo que cuenta es la imaginación y  la creatividad.

DEPORTE

PRINCIPIOS DE UNA ACTITUD EFICAZ

· ENTUSIASMO
· ACTITUD POSITIVA
· CONOCER EL JUEGO Y SUS REGLAS
· SER CAPAZ DE ENSEÑAR EL JUEGO
· SER CONSCIENTE DE LAS HABILIDADES DE LOS PARTICIPANTES
· COMPROMETER A LOS PARTICIPANTES
· CONDICIONES DE SEGURIDAD
· HACER CUMPLIR LAS REGLAS ESTABLECIDAS
· REFORZAR LAS CUALIDADES DEPORTIVAS Y COOPERACIÓN
· REFORZAR OPORTUNIDADES A TODOS LOS PARTICIPANTES
Cualquier animador, aunque no sea deportista, puede y debe organizar actividades deportivas, buscando siempre el aspecto LÚDICO y  RECREATIVO.

Todas las reglas deben de ser flexibles, dependiendo del nivel técnico y de los participantes. Sin embargo, en torneos hay que procurar mantener las reglas de cada deporte.

Muchos clientes "Se  frenan" ante algunas actividades que no dominan o no conocen, por ello hay que desdramatizarlo.

Los clientes deportistas "que saben" suelen ir con una mentalidad competitiva, y pueden quejarse de las reglas establecidas. El animador siempre debe dejar claro que se trata de jugar "al estilo del hotel".

Es muy importante que todos conozcan las reglas, se puede reforzar haciendo varias demostraciones.

Las actividades diurnas, como las deportivas pueden ser el campo de captación de participantes para las actividades nocturnas.

Hay que procurar crear espectáculo con la realización de algunas actividades deportivas.

DEPORTE
Actividad lúdico-competitiva, que se puede practicar de forma individual o colectiva, sujeta a una reglamentación expresa fijada por organismos internacionales, y que pone en práctica habilidades y cualidades de índole motriz,

 Etimológicamente, el vocablo es de origen latino y tiene sus primeras aplicaciones en el medievo. Anteriormente, los griegos utilizaron con significado similar el de agonística, para englobar todos aquellos ejercicios físicos diversos relacionados con el atletismo y la lucha.

Según Piernavieja, en el Poema del Mío Cid se encuentra el testimonio más antiguo de toda la literatura española sobre el uso de la palabra deporte.

Derivado de la forma verbal deportar, surge el substantivo depuerto que es llevada por los normandos a Inglaterra hacia el siglo VIII con la forma deport o disport y los ingleses lo abrevian dejándolo en sport. La palabra era aplicada a la caza y la pesca, pero también a la diversión y pasatiempo. Muchos años después también se utilizó, en su forma anglosajona en España, Francia e Italia.

José Maria Cagigal, extra entre otros algunos de los significados actuales de la palabra deporte: 

· JUEGO

· COMPETICION

· EJERCICIO FÍSICO

· SUPERACIÓN DE SÍ MISMO

· EDUCACIÓN CORPORAL

· FUNCIÓN HIGIÉNICA

· EXPRESIÓN ESTÉTICA

· ESPÍRITU Y ORGANIZACIÓN COMPETITIVA

· RIVALIDAD

· ESPARCIMIENTO

· DIÁLOGO SOCIAL

· DINÁMICA DE GRUPO

· TÉCNICA

· CIENCIA

· ESTRUCTURA SOCIAL-ECONÓMICA

· EMPRESA

· INSTRUMENTO POLÍTICO

· GRAN ESPECTÁCULO

· PROFESIÓN

· EXPERIENCIA HEDONÍSITICA

Deporte significa toda forma de actividad física que, mediante la participación casual u organizada, tienda e expresar o mejorar la condición física y el bienestar mental, estableciendo relaciones sociales u obteniendo resultados en competiciones a cualquier nivel.

El deporte, una actividad sociocultural que permite el enriquecimiento del individuo en el seno de la sociedad y que potencia la amistad entre los pueblos, el intercambio entre las naciones y, en suma, el conocimiento y la relación entre las personas. Factor de integración social, fuente de disfrute, salud y bienestar. La realización de estos valores permite la participación en la sociedad desde unas pautas distintas de las que a menudo constituyen las actitudes sociales más convencionales.

Para otras personas puede suponer un reto que le lleve a intentar una mejora en el rendimiento físico-deportivo a niveles superiores, el atractivo de la alta competición y la profesionalización que supone para ello.

EVOLUCION DE LA EDUCACIÓN FÍSICA

Educacion física: Educación de la persona centrada en el cuerpo y su movimiento, y , a través de ellos, de los demás aspectos de la personalidad.

PREHISTORIA

Todo aquello que se sabe es gracias a las pinturas y útiles encontrados. Puede hacerse una idea por el modo de vida de algunas tribus africanas y australianas actuales.

Las actividades giran en torno a tres aspectos:

1. Lucha constante con los rigores del medio

2. Preparación para la guerra

3. Fomento de la danza, pues tenía una carga de religiosidad.

ANTIGUEDAD

La educación con unos objetivos y una aplicación concreta tiene su origen en la China y en la India. Es en tiempo posterior cuando se considera parte integral de la educación. Concretamente en los siglos VI y V a. C. En la llamada Época Clásica.

Objetivos:

1. Entrenamiento premilitar, con actividades de lucha, judo, boxeo, esgrima, lucha grecoromana, y equitación

2. Poder curativo de los entrenamientos

3. Entrenamiento en general

GRECIA: La educación física es considerada como parte integrante de la educación

Objetivos:

1. Desarrollar la conducta y la personalidad individual

2. Cultivar el cuerpo por encima de todo

3. Participación más que espectáculo

4. Valorar más las técnicas de ejecución que la fuerza y marcas

ROMA: El sentido de la educación físico-deportiva era conseguir buenos soldados profesionalmente.

Se practicaba en tres ámbitos:

1. Familia

2. Milicia

3. A) Festivales públicos

B) Competiciones hípicas

C) Centros de educación físico-deportiva y social.

EDAD MEDIA

Es una época de crisis para el deporte.

El pueblo llano practicaba deportes de pelota.

La educación de la “nobleza” constaba de tres fases:

1. Paje, hasta los 14 años (normas sociales,manejo de la espada, jabalina, tiro con arco)

2. Escudero

3. Caballero

RENACIMIENTO

En esta época comienza un nuevo estilo de vida caracterizado por las transformaciones económico-sociales y por la preocupación por la persona, lo que propicia el desarrollo de la educación física.

Precursores de la edad Moderna. J. Rosseau expresa “ La educación en general y la física en particualr deben ser progresivas, funcionales e individuales en lo posible”

Se llegan a establecer los siguientes ejercicios:

· Ejercicios de educación sensorial
· Ejercicios al aire libre
· Trabajos manuales
· Ejercicios de higiene y vida sana
EDAD CONTEMPORÁNEA

Aparecen las distintas escuelas y los distintos sistemas por los que la educación física ha ido caminando.

Sistemas analíticos: GIMNASIA SUECA

Sistemas Rítmicos: ESCUELA ALEMANA

Sistemas naturales

Sistemas Deportivos

TENDENCIAS ACTUALES

Son los investigadores Freud, Piaget y Wallon los que descubren el campo de la interrelación del desarrollo motor con el desarrollo psíquico y convierten el movimiento en una actividad que expresa la personalidad del individuo, dando pie al nacimiento de la educación psicomotrtiz.

José María Cagigal decía: “ La educación física es ante todo educación y no un simple adiestramiento corporal”.

DEPORTE Y OCIO

Bajo esta denominación se engloban aquellas “ofertas” de actividades deportivas que tratan de modificar los hábitos sedentarios de los ciudadanos. 

Al analizar la población por grupos, se puede establecer la siguiente clasificación:

1. PREESCOLAR: Las características generales que se desarrollan en esta edad son:

· EXPERIENCIA ESPACIAL Y SENSACIONES PERCEPTIVAS

· ACTIVIDADES PSICOMOTRICES 

· JUEGOS DE CONSTRUCCION

· ACTIVIDADES DE IMITACION

2. NIÑOS DE 6 A 11 AÑOS:

· MOTORAS

· EXPRESIVAS, CREATIVAS Y DE DRAMATIZACION

3. NIÑOS MAYORES DE 11 AÑOS:

· CONTINUACION DE LAS MOTORAS E INICIO DE LAS DEPORTIVAS

· ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION

· OTRAS ACTIVIDADES

· ACTIVIDADES SOCIOCULTURALES

4. JOVENES:

· ACTIVIDADES FÍSICAS REGLAMENTADAS, EQUIPO 

· DESARROLLO DE LA COMPETITIVIDAD

5. ADULTOS Y ANCIANOS

· ADEMÁS DE LAS ACT. DE LOS JOVENES TAMBIÉN:

· SUPERVISIÓN DE LOS NIÑOS

· MOVIMIENTOS MÁS LENTOS

· PASEOS, TRANQUILIDAD ETC.

DEPORTE PARA TODOS
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Forma parte de aspectos y de los elementos del desarrollo sociocultural. Es un medio de ocupación de los tiempos de ocio. Asegura a cada uno su desarrollo físico y mental, le procura un equilibrio dinámico satisfactorio, la salud.

 Le ayuda a satisfacer sus necesidades de participación, ejercicio de responsabilidad, de comunicación y de expresión. Le permite finalmente, asumir mejor sus obligaciones profesionales y su tarea social.

Consejo Internacional de la UNESCO
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DEPORTES PASIVOS

· Deportes individuales de escaso esfuerzo, no muy competitivo, más lúdico.

· Tiro carabina, tiro arco, billar, futbolín, shuffleboard, sjoelback, dardos, petanca, etc.

DEPORTES ACTIVOS

· Deportes colectivos de mayor esfuerzo, mayor competitividad, 

· Fútbol, volley, waterpolo, basket, etc.

· Una vez o dos por semana se realiza un evento deportivo, un torneo o competición que dura todo el día, primeras rondas por la mañana y semifinales y finales por las tardes. Las inscripciones se realizan los días anteriores para poder hacer el cuadro del torneo y que el cliente sepa a que hora y contra quien juega. Ejemplos: tenis, fútbol, pádel, etc.

AERÓBIC

1. AERÓBIC 50 YEARS, algo más lento de lo normal, con gran apartado al tiempo dedicado al streching

2. RELAX CLAYBATH, día del barro en la playa o algún lugar dedicado a tal fin, con media pastilla de arcilla roja, de la que se usa en los talleres, metida en un cubo con algo de agua se consigue una pasta líquida (barbotina) con la que se embadurna a los clientes, después hacen movimientos de relajación y luego con el agua se va solo.

3. SALSA AERÓBIC, cambiamos la música de todos los días por música de salsa

4. AERÓBIC NO LIMIT, nuestro aeróbic más cañero.

5. I LIKE TO MOVE, combinaciones de siempre pero con mayor desplazamiento

6. BODY TOTAL, aeróbic por pasos recorriendo todas las partes del cuerpo de abajo a arriba

7. (Nombre de la zona) GYMNASTIC, ejercicios combinados con algo de carrera por un circuito marcado dentro del establecimiento o por fuera.

[image: image66.png]Figura 24

Figura 25

Figura 26




AERÓBIC

 La clase de aeróbic se divide en tres etapas:

1.- CALENTAMIENTO

2.- FAESE AERÓBICA

3.- ESTIRAMIENTO

Durante el calentamiento y la fase aeróbica es importante poner música que sea marchosa, toda la música que se utiliza en el aeróbic se divide en fases de 8 tiempos, por lo tanto los ejercicios se deben hacer en 8,6,4 ó en 2 tiempos con repeticiones en disminución. Se comienza con 8 repeticiones hasta que los clientes han cogido el paso, se continua con 4 y luego con 2.

Una coreografía consiste en enseñar un paso y repetirlo hasta que lo aprendan. Luego se añade un paso más y se repite de forma aislada. Se añade el primero y se repiten ambos, esto se va haciendo con cada paso que se vaya añadiendo a la coreografía. Eso se suele hacer en la fase de calentamiento y la aeróbica, pero si se quiere se puede eliminar del calentamiento y hacer aquí los pasos aislados.

CALENTAMIENTO

Su objetivo es activar la musculatura, ponerla en movimiento, para que pierda rigidez y se pueda ejecutar los ejercicios de los segmentos aeróbicos sin riesgo de lesión.

Se incluyen ejercicios estáticos o con poco movimiento, se realizarán con suavidad y despacio.

Los ejercicios se centran en las articulaciones del cuerpo.

Es bueno dedicar ejercicios a la columna vertebral siempre que sean suaves.

Los ejercicios más indicados serán ESTIRAMIENTOS, FLEXIONES ESTÁTICAS, ELEVACIONES, etc.

Es mejor seguir un orden establecido desde la cabeza a los pies, p. Ej.:

1. Cabeza y cuello. Sin torsión del cuello hacia atrás, por que causa un stress en las vértebras cervicales.

2. parte superior de la espalda, hombros y brazos

3. pecho, parte inferior de la espalda, tórax y cintura

4. Abdomen y nalgas

5. Muslos

6. Pantorrillas

7. Tobillos y pies

 El tiempo para este segmento en una clase de una hora de duración es de 10 minutos.

FASE AERÓBICA

En ésta fase es fundamental llevar bien la respiración y recordar a los clientes que respiren en cada uno de los ejercicios.

Su función es elevar las pulsaciones cardiacas de forma gradual, al comienzo de la fase se llevarán a cabo ejercicios que no sean saltados y luego se va pasando a ejercicios de alta intensidad hasta el final de la fase.

Aquí son fundamental las coreografías, se comienza con un paso y se van introduciendo progresivamente otros hasta que al final de la fase se repiten desde el principio todos los pasos en un tiempo de 4 ó 2.

Si se nos olida algún paso o tenemos que explicar los brazos de algún paso se hara en marcha, que es el paso básico de esta fase. Cuando se explican los brazos se hace al principio al tiempo lento, y luego a tiempo rápido todo en marcha y luego se añade al paso que queríamos adaptarlo.

Antes de empezar un paso se debe contar hasta 8 si queremos que el cliente nos siga, es muy importante señalar cuando comenzamos un paso y cuando terminamos otro, señalando las series que vamos a realiza del mismo en ese momento.

ESTIRAMIENTO Y RELAJACIÓN

Aquí es importante cambiar de música, que sea más tranquila para acompañar a los ejercicios que vamos a realizar. Hay que insistir mucho en la respiración para que las pulsaciones vayan bajando, es importante recordar que no se deben hacer rebotes, ya que va en contra de la  flexibilización de los músculos, ya que con el rebote provocamos que el músculo se contraiga.

La relajación y el estiramiento se comienza con unas respiraciones repetidas acompañadas por los brazas y durante ésta siempre se mantienen las rodillas flexionadas, y se cambia de un ejercicio a otro muy despacio y armoniosamente.

Se estiran todos los músculos que se han ejercitado, es preferible estirar todas las zonas que dejarnos una sin estirar, se comienza con el cuello y se sigue el recorrido hasta los pies.

PETANCA

(French Boules, Boccia, Bocce, Petanque)

Nace en Provenza (Francia) y se extiende después de la Segunda Guerra Mundial. Se puede jugar de forma individual, cada participante con tres bolas, por parejas con tres bolas y tripletas  (tres jugadores) con dos bolas.

OBJETIVO: aumentar el contacto y la relación entre los clientes a través de este juego, de gran aceptación y éxito.

DESARROLLO: 

· Inscripción de todas las parejas que deseen jugar.

· Según el número de participantes se preparara, por escrito, una liguilla en la cual cada pareja debe enfrentarse una vez con todas las demás.

· Se lanza el boliche entre una distancia de 6 a 10 metros y se lanzan las bolas con la intención de quedarse lo más cerca posible del boliche o jack.

· Cada jugador deberá tirar 2 veces una bola en turnos intercalados.

· El jugador cuya bola se ha acercado más al jack (bola pequeña) determina quien es la pareja ganadora y obtiene un punto.

· Siempre se jugara a un punto más de las bolas que haya en juego. (5, 7,..

Pueden distinguirse tres operaciones básicas:

ARRIMAR, tratar de aproximar la bola al boliche

TIRAR, retirar una bola del boliche o sacarla del campo.

EMPUJAR, acercar una bola del equipo propio

SHUFFLEBOARD

Sobre una superficie lisa se dibujan una serie de recuadros con una puntuación determinada, se puede comprar y a veces los hoteles lo tienen de obra. La puntuación se repite ambos extremos.

El juego consiste en lanzar desde una determinada distancia y con un palo, una placa redonda algo pesada e introducirla en los cuadrados.  Gana aquel que consiga mayor puntuación. Cada vez se tira en el sentido contrario.
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DARDOS

(Darts, Peilewerfen, Freecette,Flechettes)

INTRODUCCIÓN GENERAL

PUNTUACIÓN OFICIAL:

· Centro: 50 puntos. Bulls eye.

· Círculo 1º: 25 puntos.

· Círculo 2º: puntuación indicada en el borde de la diana por tres (triple)

· Círculo 3º: puntuación indicada en el borde de la diana por dos (doble)

DISTANCIAS APROXIMADAS PARA TIRAR:

· Hombres: 8,6 pies (feet)

· Mujeres:   7,4 pies

301- 501

Juego típico inglés para competiciones por parejas o individuales.

OBJETIVO: a ser posible a la vista de todo el mundo , en una pizarra o similar,, los jugadores deben reducir lo antes posible a cero los 301 o 501 puntos iniciales.

DESARROLLO. Alternando turnos, cada jugador va restando sucesivamente las puntuaciones obtenidas.

CONDICIONES ESPECIALES: el partido será ganado por la persona o equipo que termine  con un doble, es decir, si a un jugador le quedan 34 puntos deberá apuntar al doble 17, con lo cual queda terminada la partida. En caso de que falle con el primer dardo y obtenga por ej. 20 puntos, tiene dos intentos más para apuntar al doble 7, 14 puntos que le quedan. Si falla de nuevo o se pasa se queda con la última puntuación obtenida.

DIBBLE DARTS

OBJETIVO: Los participantes tendrán un dardo por turno para explotar un globo de su elección, que se encuentra en un tablero situado en un punto central y vistoso (alrededor de la piscina o en el bar)

DESARROLLO: Al explotar el globo de él caerá un papelito, que el jugador recogerá, dicho papelito indicará el premio, tarea, juego, etc a recibir o realizar.

PREPARACIÓN: El número de globos a utilizar es de 30-35, inflados.

Premios que podemos dar y que tendremos preparados;

· Botellas de champán

· 10 copas de champán

· Vasos de sangria

· Barras de maquillaje negro para los DIBBLES

Ejemplo de relación para los PAPELITOS:

· 2 BOTELLAS DE CHAMPAN

· 10 UNA COPAS DE CHAMPAN

· “IN THE POOL”

· “SEND SOMEBODY ELSE IN THE POOL”

· 25 DIBBELS

· 20 DIBBELS TO SOMEBODY ELSE

· 10 DIBBELS

· 5 DIBBELS

· “IN THE POOL WITH TWO OTHERS”

· “2 KISS 15 PEOPLE”

· CANTAR UNA CANCION

· DAR  DOS VUELTAS ALREDEDOR DE LA PISCINA

· HACER 10 FLEXIONES

· BAILAR HULA HOPS

· ETC...

CRAZY DARTS

OBJETIVO: Conseguir el mayor número de puntos posibles en tres rondas.

DESARROLLO: 

· Primera ronda: cada jugador tira 3 dardos con la mano derecha, el animador anota los puntos.

· Segunda ronda: tiros con la mano izquierda

· Tercera ronda: “Sorpresa”

El jugador deberá tirar los tres dardos sin que sus pies tengan contacto físico con el suelo. Pueden usar sillas, mesas, personas, pero NO VALE repetir postura.

CONDCIONES ESPECIALES:

En caso de que falle la diana, deberá consumir un sorbito de alguna bebida.

En caso de que el jugador olvide recoger sus dardos después de tirar, debe lanzarse a la piscina. Si no sabe nadar se lanzará a la piscina de los niños. ( en invierno, cantar una canción, estrechar la mano a un mínimo de 10 personas, “disculpándose del error cometido” )

NOTA: en pleno verano, el animador engaña con un “empate masivo”, obligando a TODOS los participantes a tirarse a la piscina, y a consumir un vaso de sangría. En este caso, el premio prometido es una jarra de sangría a compartir entre los cuatro primeros y una “invitación” a la piscina para los cuatro últimos.

KILLER DARTS

OBJETIVO: Gana el jugador que sobreviva tres vidas (three lifes), siempre mejorando la puntuación obtenida por el jugador anterior.

DESARROLLO: Una vez apuntados todos los participantes, jugarán por turnos, según la lista del animador, mejorando la puntuación anterior. En caso de no conseguirlo o empatar, pierden una vida. Al perder la tercera vida, el jugador queda eliminado con un FUERTE APLAUSO de los demás participantes, incitado o solicitado por el animador.

NOTA: Para animar más el juego, se puede aplicar alguna de las reglas o condiciones mencionadas en el DIBBEL O CRAZY DARTS

SPINING WHELL

OBJETIVO: Gana el jugador que primero logra obtener todos lo puntos existentes en la diana.

DESARROLLO: Una vez apuntados todos lo participantes, el animador llevará la relación y seguimiento de los puntos de cada jugador. El animador debe informar a cada jugador de los puntos que le quedan por eliminar.

(Se van tachando los puntos obtenidos)

GIVE ME A BREAK

OBJETIVO: Se invita a los presentes a tirar un solo dardo en 3 turnos diferentes, obteniendo el premio o tarea según indica el dibujo.
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SJOELBACK

JAKKOLO
Juego originario de Holanda

Cada jugador lanza todas las fichas que tiene que introducirlas en los cajetines, que hay en el otro extremo del tablero. Las fichas se pueden meter  directamente, o bien empujar a las otras y colarlas. El objetivo es conseguir el máximo de puntuación. Cuando un jugador ha metido una ficha en cada cajetín tiene una  BONIFICACION de 20 puntos más. Si mete 2 en cada cajetín la bonificación será de 40 puntos y si mete 3 será de 60 puntos. 

PING PONG

Ping Pong/ Tenis de  mesa/ Table tenis/Tisch Tennis

Hacia la década de 1870, con realidad y algo de leyenda, se cree que se comenzó a jugar en Inglaterra, en un club de tenis, con las tabas de madera de cajas de puros, utilizadas como raquetas, tapones de corcho de botellas de champán, debidamente cortados, como bolas, y la superficie de una mesa de billar, dividida por unos libros, como mesa de juego.

 La singularidad en la fabricación de material en las raquetas tuvo su auge tras la fabricación de una en pergamino, con mago de cerca 45 cm de longitud. El impacto de las bolas de celuloide en esas raquetas producía el sonido de “ping” y el de la bola en la mesa el sonido de “pong”, creándose la marca de ping-pong.

En 1901 se celebran en Inglaterra grandes torneos con participación de 300 jugadores y con premios en metálico.

En España se cree que trabajadores ingleses, en la década de los años 10, lo introdujeron a través de Huelva y Vigo, aunque estos datos resultan algo confusos. En 1930, el Club Calella Ping Pong, fue la primera organización deportiva de este deporte. En 1942 se funda la federación Española de Tenis de Mesa.

Servicio correcto: el servicio debe comenzar con la pelota en reposo sobre la palma de la mano libre, la cual debe estar inmóvil, abierta y plana, con los dedos juntos y el pulgar libre.

Tanto: al menos que la jugada sea considerada nula, un jugador perderá un tanto por las siguientes causas: 

· Si no sirve correctamente

· Si no se resta correctamente

· Si  comete volea u obstrucción

· Si golpea la pelota dos veces

·  Si la pelota toca su campo dos veces

· si toca la superficie de juego con la mano libre

 Tanto nulo:

· Si, en el servicio, la pelota toca el conjunto de la red o sus soportes.

· Si se efectúa el servicio sin estar preparado el jugador contrario

· Si hay fallos en el servicio

Juego: ganará el juego el primero jugador o pareja que alcance 21 puntos, excepto cuando ambos jugadores o parejas consigan 20 tantos, en cuyo caso ganará el que obtenga 2 tantos de diferencia. Se puede jugar en individuales y en dobles.  Los cambios de saque se realizarán, si jugamos a 21, cada 5 tantos; y si jugamos 15, cada tres.

 Partidos. Los partidos se jugarán al mejor de 3 ó 5 juegos ganados 

Restador: Jugador que devuelve el primer saque.

TIRO
Acción o efecto de  tirar.

TIRO CON ARCO

Juego de fuerza y extensibilidad en el que el participante con un arco intenta hacer diana.

Historia: Los primeros vestigios de la utilización del arco se remontan al paleolítico, como muestran muchas pinturas rupestres en Francia y España.

El arco se incorporó a la mayoría de culturas existentes y alcanzó el rango de arma de guerra con el ascenso de los imperios egipcios, caldeo, y asirio. Sin embargo, la primera referencia al tiro con arco con connotaciones competitivas la proporciona Homero en la Ilíada, cuando relata los juegos fúnebres organizadas por el griego Aquiles tras la muerte de su amigo Patroclo.

Entre los romanos, el arco gozó de poco favor como intrumento bélico. No obstante, según relata Virgilio en la Eneida, el tiro con arco, que había asimilado el Imperio Romano como herencia de los etruscos, era utilizado en algunas competiciones.

En la Edad Media la utilización del arco dio lugar a victorias espectaculares. En Francia, el tiro con arco fue declarado obligatorio y se ensayó la organización de un ejercito nacional compuesto por arqueros.

El club de tiro al arco más antiguo, el Gran Sermeut Royal de Saint Sébastian, se creó en Bruselas en 1381 con una clara finalidad militar, aunque después tuvo una finalidad puramente deportiva.

Como especialidad deportiva, adquirió cierto auge a finales del siglo XIX y principios del XX. En recuerdo de que los JJ.OO de la antigüedad eran inaugurados por una arquero, cuando se reinstauraron en la época moderna por iniciativa de Pierre de Coubertin, se incorporó como deporte olímpico en los Juegos de París, 1900.

Una importante evolución técnica tuvo lugar cuando hacia 1957 los estadounidenses construyeron los primeros arcos compuestos. En los que el empleo de la fibra de vidrio  jugó un papel importante.

Dianas: instaladas sobre unos apoyos de esparto, pueden tener dos tipos de blancos circulares: de 120-122 c, de diámetro el mayor, y de 80cm el más pequeño. Las caras de los blancos, de papel o lata, se dividen en 5 zonas concéntricas, marcadas con 5 colores que distinguen los puntos conseguidos: 
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· amarillo: 10 y 9 puntos

· rojo: 8 y 7 puntos

· azul: 6 y 5 puntos

· negro: 4 y 3 puntos

· blanco: 2 y 1 puntos.

Arco, bow: está formado por una empuñadura o mango y dos ramas flexibles terminadas en punta con dos muescas para la cuerda. ( Hay arcos de acero, fibra de vidrio y laminado; todos deben ser desmontables en tres partes: un cuerpo central de aleación y magnesio y dos partes de fibra de vidrio con madera laminada)

Visor: Es un punto móvil situado en la parte delantera del arco que el tirador usa para tirar.

Estabilizadores: Sus funciones son eliminar vibraciones y mantener el equilibrio en el momento del lanzamiento

Cuerda: Existen 3 tipos, según su material: 

· de fibra de vidrio, que dura mucho pero da de sí.

· La de kevlar, más rígida y veloz, soporta entre 800 y 1000 disparos

· La fast flight, muy resistente, aguanta 3000-4000 disparos.

Dactilera: protector de los dedos.

Peto: Rejilla tupida que evita que las cuerdas se enganchen en las ropas o en el cuerpo del tirador.

Protector del brazo, arm guard: Pieza anatómica de plástico con cintas que evita que el arquero se lastime con las cuerdas.

Flechas: los materiales están evolucionando; suelen ser de:

· Madera

· Fibra

· Carbono

· Aluminio

· Aluminio - carbono

La punta es de acero y tiene forma de bala; lleva pegadas tres plumas – naturales o sintéticas; el culatín, es una pieza de plástico, la encaja en la cuerda.

El tirador desarrolla una acción dinámica; desde el momento en que empieza a tensar la cuerda hasta que ésta se afloja estará realizando un movimiento continuo que, aun considerando que disminuirá durante el tiempo necesario para la colimación con el blanco, no experimenta la menor interrupción en la tracción. La mano que tiende la cuerda, al final de la extensión se pone en contacto con el mentón y con la punta de la nariz, esta posición se define como anclaje. El arquero dispone de un solo elemento para mirar, la punta de la flecha, arco desnudo; o la mirilla, en el estilo libre, mientras que para lograr una perfecta colimación con el blanco es necesario utilizar dos puntos de mira- en las armas de fuego se encuentran la mirilla y el alza.

Para crear este lace el arquero se vale de una parte de su cara, en contacto con la cual ancla la mano con la que tiende la cuerda.  Dado que la distancia entre el ojo y la muesca que el tirador retiene entre los dedos será siempre la misma, puede disponer del segundo punto de mira necesario.

El tipo de sujeción de los dedos sobre la cuerda adoptado en el estilo libre, y definido como mediterráneo, utiliza el índice sobre la muesca, el medio y el anular por debajo.

El punto de contacto, por medio del tab, ha de tener lugar en el primer pliegue de la primera falange de los dedos interesados; el pulgar y el meñique generalmente se encuentran doblados hacia la palma, sin producir la menor interferencia.

NORMAS DE SEGURIDAD

· Prohibición absoluta de dirigir el arco en sentido distinto al que se encuentra el blanco.

· No utilizar jamás el arco cuando el arquero no se encuentre en la línea de tiro.

· El arquero tiene obligación de contribuir a la recuperación colectiva de las flechas cuando todos los jugadores han terminado sus volée. ( en animación cada jugador recuperará sus flechas)
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BALLESTA: Se trata de un arma de tipo portátil, compuesta de una estructura de madera de apariencia similar a la del fusil moderno, en la que va montado un arco que se tensa mediante u mecanismo de armado. Este mecanismo de sujeción hace soltar la cuerda, la cual, a su vez , da impulso al dardo o a la flecha.

TIRO CON CARABINA DE AIRE COMPRIMIDO

TIRO CON PISTOLA DE AIRE COMPRIMIDO.

BADMINTON
Deporte de volante y raqueta, cuyo objetivo es lanzar el volante al suelo del lado contrario de la red.

Historia: toma su nombre de Badminton House, mansión de los duques de Beaufort en Glocestershire, Inglaterra, donde a finales del siglo XIX unos invitados tuvieron la idea de modificar ligeramente las reglas de un juego infantil que se practicaba con un corcho al que se le clavaban unas plumas (tipo indiaka) 

En España se empieza a jugar en los años 60.

Terreno de juego: es un rectángulo de 13,40x6,10m para el juego de dobles, y para el de individuales de 13,4ox5,18m. Está dividido en dos partes iguales separadas por una red central, sujeta a unos postes metálicos de 1,55m de altura.

Volante: Es una especie de pelota con plumas, en  número de 14-16 de 6cm de largas. Y un círculo o cabeza en la que van sujetas las plumas en una media esfera de diámetro de 2,54-2,86cm. Peso 4,73-5,50gr.

Raqueta es fina y ligera de madera, metal o fibra de carbono.

Se comienza por el saque, desde el área de servicio opuesta. Si el adversario comete falta, seguirá sacando el mismo, pero desde el área de servicio del lado izquierdo y así sucesivamente, hasta que el sacador cometa falta; entonces el saque pasará al adversario. 

Cuando se recupere el saque, se realiza siempre por el lado derecho, sirviendo el volante en diagonal al área de servicio opuesta del campo contrario.

Las formas de conseguir el servicio o el punto son enviar el volante al suelo del campo contrario o bien que el adversario envíe el volante fuera de los límites del terreno de jugo, contra la red, lo golpee más de una vez antes de devolverlo al campo contrario o bien dé en el techo del pabellón.

En los partidos masculinos y dobles, se jugará al mejor de tres sets de 15 puntos cada uno. Si se legara al tercer set, se cambiará de campo a los 8 puntos en masculino y a los 6 en femenino.

En los individuales femeninos se juega a 11 tantos, pero si se empata a 9 la jugadora que llegó primero puede optar a desempatar a tres puntos jugando hasta 12 puntos. Si el empate es a 10, la opción de desempate es a dos puntos.

BADTINTON: Juego de características similares al badminton. Su única diferencia es la puntuación que se asemeja al tenis de mesa .  

El jugador que llegue a 21 puntos gana el partido, siempre con  dos puntos de ventaja. De lo contrario, el partido hasta que uno de los jugadores obtiene, como mínimo, esta ventaja).
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BOLOS

Juego que consiste en poner sobre el suelo cinco, nueve o diez bolos derechos, separados entre sí como una cuarta, y aveces menos, y formando 3 hileras igualmente distantes; gana aquel jugador que derriba más tirando desde una raya con una bola.

Historia: 

Se juega a los bolos desde el siglo XIII. Parece que la primera bolera de que se tiene constancia se construyó en 1299 en Southampton, Inglaterra, aunque el juego se practica desde antes. En España, sobre todo en la zona del norte se juega bastante al aire libre.

· Juego de 10 bolos, bowling. Se lanza una bola de caucho o de plástico a lo largo de una pista con intención de derribar diez bolos de madera dispuestos en un marco triangular al fondo de la pista.

· Juego de 5 bolos, Canadien five pins. Se juega entre 2 jugadores o 2 equipos de igual número de participantes. Cada jugador interviene por turno lanzando la bola sobre cinco bolos y marca los puntos correspondientes al valor de los bolos que haya derribado. El primer bolo vale 5 puntos, los dos siguientes tienen un valor de 3 puntos y los otros dos bolos valen dos puntos. Pleno, se obtiene si un jugador derriba todos los bolos con su primera bola, 15 puntos.

· Skittles. En este juego los participantes lanzan una bola o un disco grueso y plano sobre nueve bolos al fondo de una bolera y consiguen un punto por bolo derribado

· Bolos sobre césped. Juego sobre hierba que consiste en colocar el mayor número de bolos lo más cerca posible de una bolita blanca o jack en el extremo opuesto de donde se hallan los jugadores.

· Cancha de corona, corwn green. Se juega en una zona de hierba que tiene una pequeña loma en el centro.

· Indoor. Juego de bolos en pista cubierta. Permite a los jugadores practicar durante los meses de invierno.

· Greenbowling. Juego que consiste en lanzar una bola achatada para dejarla lo más cerca posible de un pequeño boliche

INDIAKA
Deporte o juego  que consiste en lanzar la indiaca golpeándola con la mano, pasándola por encima de la red, y cuidando que caiga al suelo dentro de los límites del campo contrario.

Indiaca: Son unas plumas sujetas a una base de goma espuma; existen tres tipos : turnier, play y de tenis.

Descripción del juego: Se coge la indiaca con la mano dominante, con las plumas apuntando a la dirección que se desea que vuele; se golpea con la pluma de la mano que hace las veces de raqueta, y así se traslada al campo contrario, por encima de una red que divide el campo en dos partes iguales.

BALONCESTO

Deporte que se juega entre dos equipos de 5 jugadores. La finalidad del mismo es introducir el balón en el aro del equipo contrario.

Historia: 

Los inviernos en Massachusetts suelen ser muy fríos y cualquier actividad al aire libre era prácticamente prohibitiva.

Las primeras normas fueron: balón ligero de forma esférica, los jugadores se podían desplazar por el campo, ningún límite de jugadores, prohibido correr con el balón entre las manos y golpearlo con los pies, siendo el objetivo colocar el balón en una cesta colocada a cierta altura en cada lado del campo.

Los pioneros del basketball serían los estudiantes de YMCA, y su difusión fue rápida hacia los 5 continentes. En México fue sobre 1892, en China 1894, Australia 1900.
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En sus primeros años, el baloncesto supo rápidamente evolucionar no solo en sus reglas sino también en la forma en que se practicaba. En 1895 se fundó el primer equipo profesional, los Buffalo Germans.

Juego:

Comienzo: Con un salto entre dos jugadores en el círculo central, en cada tiempo del juego.

Puntuación: Cada lanzamiento a canasta serán 2 o 3 puntos, según sean lanzados desde dentro o fuera de la línea de 6,25m. Y cada enceste en la línea de tiros libres será 1 punto.

Duración: cada encuentro dispone de dos tiempos de 20 minutos cada uno, con descanso de 10 minutos.

Juego: La pelota puede pasarse, lanzarse, palearse, golpearse, pero no puede llevarse con patadas intencionadamente, ni golpearla con los puños.

Reglas: 

· Regla de los 3 segundos: ningún jugador atacante podrá permanecer más de este tiempo en la zona restringida.

· Regla de los 5 segundos: cada jugador dispone de este tiempo para, pasar, botar o tirar.

· Regla de los 10 segundos: Un equipo dispone de este tiempo para pasar el balón de su campo al contrario.

· Regla de los 30 segundos: Un equipo dispone de este tiempo para lanzar a canasta.

Faltas:

· Técnica: aquella acción en las que el jugador, el entrenador, el equipo técnico y los jugadores del banquillo se comportan antideportivamente.

· Dobles: Cuando dos jugadores cometen faltas simultáneas o bien el jugador “camina con el balón”

· Personal: Es una falta a un jugador que implica un contacto con su oponente, ya esté el balón en juego o no. (a la quinta será descalificado y entrará a jugar otro jugador)

· Intencionada: es una falta personal que a juicio del árbitro ha sido cometida deliberadamente.

· Tiro libre: se le concede al jugador desde la posición de la línea de tiros libres sin ninguna obstrucción. Se conceden cuando se señala una falta personal y se sanciona con uno o más tiros libres. Se señala una falta técnica y se sanciona con dos tiros libres.

Pases:

Pasar, es lanzar el balón a un compañero con rapidez y seguridad de forma que el receptor pueda iniciar un nuevo movimiento.

Es la manera más rápida de avanzar el balón.

Características de los pases:

· Deben ser fuertes y rápidos.

· Tener la máxima seguridad de que no será interceptado el balón

· El lanzamiento en última instancia debe realizarse con los dedos.

· El pase generalmente debe ir entre cintura y pecho receptor.

· El receptor debe pedir el balón con la mano más alejada del balón.
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El pase debe ir al lado más alejado del defensor.

VOLLEYBALL
Balonvolea, voleibol. Juego en que dos equipos, de seis jugadores cada uno, tratan de que un balón, golpeado con las manos, en ocasiones con cualquier parte del cuerpo, pase la red de medio campo y caiga en terreno contrario.

Historia:

 En el año 1895 dl profesor William g. Morgan, ideó un juego al que le llamó “mintonette” utilizando una red que divide el campo a una altura de 6 pies, y el balón era una cámara del de baloncesto. El objetivo era enviar el balón al suelo del campo contrario, intentando evitar que el contrario hiciera lo propio y no existía límite de jugadores ni restricción en el número de contactos con el balón. Con posterioridad  Alfred t. Hastead recomendó a Morgan el cambio de mintonette por volleyball, que describía mejor la estructura y esencia del juego.

En 1959 se cera en España la Federación Española de Balonvolea/Voleibol

Aparece un nuevo deporte llamado Beach-volley-ball. Voley playa, que supone arena, sol, agua,... y por supuesto red y balón.

Terreno de juego: Es un rectángulo de 9x18 m., dividido en dos partes iguales. La existencia de una línea de 3 m. Desde el centro a ambos lados de los campos delimita la zona de delanteros y zagueros.

Postes y red: elementos que limitan los campos; 9,50m. De mallas y 10cm de trama y de 1m de anchura.

La altura de la red para los hombres es de 2,43m y para las mujeres de 2,24m.

Jugadores: cada equipo consta de 6 jugadores e igual número de suplentes. Se colocarán 3 paralelos a la red – llamados rematadores- y los otros 3 detrás – llamados zagueros-.

Principio del juego: Mediante un golpe desde la zona de saque se lanza la pelota por encima de la red, hacia el campo contrario. El equipo contrario trata de devolverla. El equipo que dispone del ssaque y realiza una acción positiva gana un punto. Si pierde el balón por una acción incorrecta, será el equipo contrario el que saque y trate de lograr puntuar.

Un encuentro se juega a 3 juegos ganados, siendo vencedor quien llegue a marcar primero 15 puntos en cada juego con dos de ventaja y límite en 17.

Si se produjera empate a 14 puntos se continuaría el juego hasta diferencia de dos puntos; el último será el 17.

Posición fundamental: es aquella postura más conveniente para estar en disposición de jugar el balón; las piernas algo flexionadas y separadas a la altura de los hombros, el tronco inclinado hacia delante y los brazos semiflexionados.

VOLLEY PLAYA: Deporte colectivo jugado por dos equipos de 2 jugadores cada uno. Objetivo del juego es mandar el balón al campo contrario con la intención de que toque su zona de arena e impedir que toque la propia.

VOLEIBOL SENTADOS: Se cera esta modalidad para que el discapacitado físico tenga oportunidad de practicar voleibol. Permite al practicante sociabilidad, pues debe obligatoriamente pasar el balón a sus compañeros, y realizar un deporte de equipo en un espacio reducido que juegan 12 personas; no existe riesgo de caídas; la red separa a los adversarios, lo que también ayuda al “juego limpio”; está recomendado como deporte rehabilitador. (la red estará a una altura de 1,15m).
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WATERVOLLEY: Modalidad que consiste en jugar al volleyball dentro de un recinto con agua

WATERPOLO

Deporte acuático colectivo que se juega entre dos equipos de siete jugaodrescada uno y cuyo objetivo es introducir la pelota en la portería contraria.

Historia: 

Nació en Gran Bretaña, en el siglo XIX bajo la denominación de football in the water. En un principio, se caracterizaba por su dureza y brusquedad, dominando la fuerza bruta sobre la técnica, como consecuencia de los escenarios en que debían celebrarse las competiciones.

La asociación Amateur de Natación lo reconoció como deporte en 1885 y se incorporó a las olimpiadas en 1900.

MINI WATERPOLO

5 contra 5. Es la iniciación al waterpolo como primera forma de jugo codificado.

VARIACIONES para la animación:

Waterpolo con flotadores

Waterpolo, donde la portería son vasos de plástico que hay que derribar, se juega con un balón hinchable.

WATERVOLLEY
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Juego de volleyball pero en la piscina

WATERBASQUET

Juego de baloncesto, pero en la piscina

FÚTBOL

Balomìé, football. Juego colectivo entre dos equipos de 11 jugadores cada uno, cuya finalidad es hacer entrar un balón por una portería, impulsándolo conforme a reglas determinadas, de las que la más característica es la prohibición de que sea tocado con las manos, salvo por un jugador que guarda la puerta –portero- , y esté en una determinada zona.

Historia:

Nadie sabe dónde  ni cuando ocurrió. Los expertos han afirmado que el fútbol se originó en Grecia, China, México y el Imperio Romano, pero no existen pruebas tangibles.

En la Inglaterra de la Edad Media se jugaba una especie de fútbol en pueblos y ciudades en el que participaban veintenas de jóvenes. No había reglas, y las lesiones eran tales que varios reyes, entre ellos Ricardo II y Enrique IV, lo prohibieron. En la tosca modalidad de fútbol callejero se utilizaban las manos, y se recurría a todo tipo de triquiñuelas para arrebatar la pelota a quien la poseía.

El siguiente paso se produjo cuando se lo ocurrió a alguien que era beneficioso pasar la pelota a un compañero, pero eso llegó bastantes siglos después.

Un grupo de 14 estudiantes de la Universidad de Cambridge redactaron las primeras reglas en 1848.

El juego callejero de los siglos precedentes se escindió en dos, y los partidarios de controlar el balón con la mano iniciaron un nuevo juego llamado Rugby.

En 1871 se decidió que cada equipo se limitaría a 11 jugadores. Había 10 en el campo, y hubo que diseñar un nuevo reglamento que determinara la función del undécimo hombre, el portero.

En España, el fútbol entra por Huelva, ya que por aquel tiempo había muchos ingleses trabajando en las minas de Río Tinto, formaron un equipo, el Huelva Recration Club, que celebraba partidos con las tripulaciones de barcos británicos.

En 1898 se funda el Athletic de Bilbao

En 1899 el Fútbol Club Barcelona

En 1902 El Real Madrid

FÚTBOL GAÉLICO

Se juega entre dos equipos, y el objetivo es marcar puntos pasando el balón por encima o por debajo del larguero de la portería.

Es un deporte irlandés que data de 1527, pero el juego no adoptó una forma parecida a la actual hasta 200 años más tarde. Fundamentalmente se juega en Irlanda, aunque también se aprecia en Australia, donde ha dado lugar al llamado fútbol australiano.

FÚTBOL SALA

Deporte colectivo de similares  características a las del fútbol, pero con dos variantes sustanciales que le hacen diferente: las dimensiones del campo y el número de jugadores que participan, que serán de 5 en cada equipo, uno de ellos será el portero.

FÚTBOL 7

Se considera que el fútbol 7 es la mejor iniciación para el fútbol 11.

FÚTBOL 3

Modalidad deportiva que se practica en un campo de pequeñas dimensiones, 12-16m de longitud por 9-10 m de ancho. Se dispone de paredes en todo su perímetro, permitiéndose rebotar el balón en ellas, por lo que el juego es de mayor vivacidad y rapidez.

JUEGOS AFINES:

CICLOBALL: Se juega entre dos equipos y su finalidad es introducir la pelota en la portería contraria, golpeada con la rueda anterior de la bicicleta.  El equipo está compuesto por 6 jugadores.

FOOTBAG: Juego que consiste dar patadas a una bolsa de plástico manteniéndola en el aire. Surgió en las playas de California entre unos aficionados que no disponían de balón de fútbol, recurriendo a una bolsa rellena de papeles.

MOTOBALL: uego entre dos equipos, con el objetivo de introducir la pelota  en la portería contraria usando sus respectivas motos.

FÚTBOL PLAYA: Modalidad deportiva con características similares al fútbol que se practica en terreno arenoso. 5 jugadores en senior y 7 en las demás categorías. El partido consta de 3 tiempos de 12 minutos cada uno y un descanso de 3m. Las faltas se penalizarán con tarjeta amarilla en los siguientes casos: 

1. Pérdida de tiempo.

2. Infringir con frecuencia las reglas

3. Entrar en el terreno de juego antes que el jugador sustituido

4. Desaprobar o gesticular cualquier decisión del árbitro

5. En caso de reincidir se le mostrará tarjeta azul y exclusión de 2 minutos.

El jugador será expulsado por:

1. Conducta violenta

2. Juego brusco o violento

3. Utilizar injurias o groserías

4. Segunda tarjeta azul.

FÚTBOL-TENIS: Juego que consiste en devolver el balón al campo contrario, utilizando exclusivamente el golpeo con el pie.

Organización:

· Terreno de voleibol con la red a un metro de altura, se sitúan dos equipos de 4 a 6 jugadores.

· Solo se puede tocar el balón con las piernas

· Se considera falta tocar el balón con cualquier parte del cuerpo que no sean las piernas.

· El saque se realiza desde el fondo del campo

· Vence el equipo que primero alcance 15 puntos.

FÚTBOL-VOLEY: Es una mezcla de fútbol  voleibol siendo su objetivo pasar el balón de un campo a  otro con la intención de marcar puntos.

Síntesis del reglamento:

· El terreno de juego mide 20x8m

· Los equipos consta de uno o dos jugadores(en animación máximo 6)

· Los partidos son de 35 a 45 puntos o bien a tiempo de 20 minutos

ALTERNATIVAS AL FUTBOL

· "FUTBOL SIAMES"

Singular partido de fútbol entre dos equipos de 5 a 8 integrantes (incluido el portero), que tiene por objetivo marcar gol en la portería del  adversario que está colocada "espalda contra espalda" con respecto a la de su equipo y que además tiene una zona de portero restringida tanto para atacantes como para defensores. El campo de juego vendrá delimitado dependiendo del número de participantes y del espacio disponible.

Reglas básicas: 

· No se pude tocar el balón en la zona restringida

· No se puede pasar por la zona que separa ambas porterías

· Resto de reglas, similares a las de fútbol sala
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Materiales:

« Papel usado

« Peso

« Agua

« Tamiz y marco mévil

+ Tela de fieltro o balletas absorbentes
« Cola de carpintero

« Cubo

Proceso de elaboracidn:

Barrefio o cubeta grande

Batidora

Rodillo de madera, tabla o prensa
Tintes o pinturas témpera de diferentes
colores.

Cuerda y pinzas de la ropa
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1.

1. Con un destornillador o un punzén perfora
agujeros en el centro de tres ramas de la base.
Gira ligeramente el destornillador para alargar
la forma del agujero.

2.

2. Corta en diagonal las puntas de las varillas
que atravesaran las ramas perforadas. Puedes
hacerlo con un cuchillo afilado o con las tijeras
de podar. |

3. Introduce una varilla con la punta afilada por
los agujeros de las ramas perforadas, una a una,
alternando las puntas (extremos afilados) y las
bases de las ramas (extremos mas gruesos).

e ]

4. Introduce las otras dos varillas de la misma
forma, alternando las puntas y las bases res-
pectivas. El resultado es una cruz.




· "TETRA FUTBOL"

Partido de fútbol que se diferencia del convencional en la existencia de 4 porterías en vez de 2, situadas en los extremos diagonales de un campo cuadrado.

[image: image118.png]5. Sujeta las ramas en cruz con la mano izquier-
da ¢ inserta las puntas de dos varillas de zarza-
mora (u otro material) por uno de los lados de
la abertura alargada. Deja uno de ellos al frente
y pasa el otro por detras, y de nuevo al frente.

6. Sujetando la varilla de la derecha con el pulgar

de la mano izquierda, pasa la varilla de la
izquierda por las primeras tres ramas, por detras
de las tres siguientes, y de nuevo hacia el frente.
Mientras realizas lo anterior, gira las ramas en
cruz un cuarto en sentido contrario a las manillas
del reloj.

7. Repite los movimientos anteriores, trabajan-
do siempre con la nueva varilla del lado izquier-
do y sujetando el otro extremo con el pulgar de
la mano izquierda, hasta completar dos vueltas.
Esta técnica se llama “tramado doble”.

8. Tuerce suavemente a un lado una de las ramas
de la base, con cuidado para no partirla, y pasa
la varilla por detras de esta rama, tirando de ella
con firmeza, y vuelve a pasarla al frente.

9. Sigue tejiendo de la misma forma. Trabaja cada ra-
ma de la base por separado, intentando que ad-
quieran la forma de los radios de una rueda de carro.

En este paso es necesario que la trama esté lo
suficientemente firme para lograr una cesta solida.

10. Entrelaza el resto de las varillas, seglin se
necesite, utilizando empalmes. Haz coincidir
siempre las puntas con las puntas y las bases de
las varillas entre si. Cuando introduzcas una
nueva varilla hazlo por la izquierda y por detras
del extremo de la anterior. Asi, la nueva varilla
sujetard a la anterior en su sitio. Mas tarde
podras recortar las puntas sueltas.



[image: image119.png]Comienza a utilizar las varillas para las hebras
del tramado doble de la base segiin la forma de
los radios de rueda de carro. Teje primero las
hebras mas finas, comprobando siempre la posi-
cion de las ramas y fuérzalas en su posicion
correcta con cada vuelta.

11. Personalmente prefiero trabajar con dos
series de hebras opuestas, especialmente en las
cestas mas grandes, ya que asi me resulta mas
facil lograr una forma proporcionada. Cuando
se acaben las primeras varillas largas inserta
una pareja de hebras nuevas y empieza con otra
pareja en el lado opuesto de la base, introdu-
ciendo las puntas bajo la hilera de trama previa.
Continta tejiendo en tramado doble con cada
grupo, evitando que se alcancen unos a otros.

Base a medio acabar con dos series de bebras. Puedes
utilizar pinzas de tender ropa para sujetar las hebras si
necesitas hacer un descanso.

12. Corta en diagonal los extremos con las tije-
ras de podar, para que se sujeten bien contra
las guias y no resbalen por el hueco.

Acaba la base con las puntas, pasando las
ltimas vueltas por debajo de la hilera anterior
para que no se suelten.

13. Si fuera necesario, puedes atar provisional-
mente el tejido con dos trozos de cordel. Recorta
las ramas de la base a nivel con el borde exterior.
Una base ligeramente abombada quedard mas
solida. Puedes forzar esta forma apoyando la
base en tu rodilla de vez en cuando, a medida que
vayas tejiéndola.
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Doblando las guias hacia arriba

Cara interior

Cara exterior

Toda rama al doblarse tiene
una curvatura natural,

Corta en diagonal los extremos de la base
(opuesto a la punta) de las guias laterales.
Comprobaras que cada rama tiene una curva-
tura natural al flexionarse. Si quieres que la
cesta tenga las paredes verticales deberas cor-

tar la base de la rama en diagonal por la cara
interior. Si, por el contrario, quieres una cesta
con las paredes abombadas, haz el corte en
diagonal por la cara exterior de la rama.

l. Con la parte inferior de la cesta hacia ti,
nserta una hebra por ambos lados de cada

Enderezamiento

rama de la base, empezando por el extremo
cortado. Te resultara mas facil si abres un canal
con un destornillador o un punzén, untado con
sebo si fuera necesario. Introduce la hebra
tanto como te permita. Repite la operacién con
todas las guias laterales.

2. Da la vuelta a la base (con los extremos cor-
tados hacia abajo) y extiende la “tela de arafia”
en el suelo con un pisapapeles encima. Haz
una muesca con la ufia del pulgar en la rama,
cerca de la base de la cesta, y dobla hacia arri-
ba con cuidado cada una de las guias laterales,
soltandolas después del doblado.
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En este paso del proceso se teje con un trama- 1. Corta las puntas de seis varillas. Inserta
do de tres hebras. Para hacer una cesta m: tres de ellas a la izquierda de una de 1
uniforme se e una trama de dos series de  guias, y las otras tres a la izquierda de la guia
hebras persiguiéndose alrededor de la cesta. opuesta.
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Para tejer las paredes prefiero trabajar con la
cesta apoyada sobre una mesa o un taburete,
pero si lo deseas puedes continuar haciéndolo
sentado en el suelo.

1. El tejido de las paredes permite jugar con dis-
tintas posibilidades, segtn te dicte la imagina-
cion. Elige materiales de diferentes colores y
texturas y comprobaras los fascinantes resulta-
dos que pueden obtenerse.

Un sencillo tramado doble basico (por delan-
te de una guia, por detras de la siguiente y hacia
el frente, utilizando alternativamente dos
hebras) es lo mas adecuado para tu primera
cesta. Otros disefos de tejido se describen en el
capitulo “Variaciones de disenos y tejidos”.

Une dos hebras en los puntos donde acaba
cada grupo de varillas y teje igual que antes,
con dos grupos de lados opuestos.

2. Al cabo de unas cuantas vueltas comprime la
trama hacia abajo con unos golpes suaves.

Si quieres tejer una banda fina con un mate-
rial de textura mas voluminosa como el alerce,
Cuyos conos ocupan un espacio mayor, teje esta
parte con una sola serie de hebras.

Sigue tejiendo hasta que la cesta alcance
una altura de 10 o 15 cm, anadiendo los con-
trastes y variaciones que desees.

3. Finaliza las paredes con otra banda de tres
hebras. Bajalas de nuevo con suaves golpes.
Una regla fundamental es que las hebras
deben ser mas finas que las guias. De otra forma,
las guias se debilitarian y se saldrian de su lugar
por la presion del resto de la trama. Si quieres

utilizar como hebras varillas mas gruesas tendras
que anadir guias complementarias y utilizar un
tramado cuadruple (véanse las pags. 62 y 64).
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Pueden emplearse numerosas clases de bordes dis-
tintos. Para tu primera cesta, en este ejemplo, reco-
miendo un borde sencillo de tres hebras, como el
que se detalla a continuacion. Algunas variacio-
nes al mismo se recogen en las paginas 58-62.

1. Dobla todas las guias sobre un palo de made-
ra de 1 cm de ancho (o unas dos veces el dia-
metro de las guias a esa altura).

Las primeras guias tejidas en el borde no
deben apretarse demasiado, ya que tienen que
dejar hueco para entrelazar las tltimas guias al
final del borde.

B C A D

3. Toma la guia de la izquierda (A) y pasala lige-
ramente suelta por delante de la guia vertical (D),
por detras de la siguiente (E) y de nuevo hacia el
frente. Después, dobla hacia abajo la guia verti-
cal de la izquierda (D), dejandola al mismo nivel
que la A, como se ve en la ilustracion.

2. Dobla con cuidado la guia A y pésala por
detras de la B hacia el frente. Repite lo mismo con
las dos guias siguientes (B y C) hasta llegar a la
posicion que se muestra en el esquema de arriba.

Doblando las primeras tres guias al comienzo del borde,
como se describe en el paso 2.

4. Repite el paso 3 con las otras dos series de
guias (By E) y (Cy F), de forma que acabes con
tres pares de guias al frente.

5. De momento, deja la guia de la izquierda (A)
del par del lado izquierdo (mas tarde seguirds con
ella) y repite el paso 3 con la de la derecha (D).
Sigue igual alrededor de la cesta, utilizando siem-
pre la varilla de la derecha del par de la izquierda.
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SPORT CLUB

Nuestra distribución deportiva se compone de dos franjas al cabo del día bien diferenciadas, la primera matinal con un deporte pasivo, sin excesiva actividad,

individual y la segunda ya por la tarde con un deporte activo, por equipo, con mayor actividad y mas competitivo.

Deporte pasivo:

Carabina o pistola, con divertidos juegos como:

1. Conquista de Europa, dibujar en un panel el mapa de Europa , cada país vale unos puntos, a mayor tamaño mas fácil de acertar con el tiro y por tanto menos puntos vale, si dan en el agua se restan dos puntos. Cada participante es libre de disparar al objetivo que quiera, las rondas son de tres tiros, cada ronda se eliminan los que menos puntuación obtengan, así hasta la ronda final entre los últimos 4 contrincantes.

2. Gigantes y cabezudos, en un panel se dibujan muñecos con cabezas grandes y otras mas pequeñas, el procedimiento es idéntico al juego anterior, las cabezas grandes valen menos puntos que las pequeñas.

3. El +,- consiste en disparar a palillos como en las ferias, estos palillos tienen por la parte de atrás puntos con un signo +,positivos o con un signo -, negativos que se irán sumando o restando, en una tirada de tres cada cliente conseguirá una puntuación, se eliminarán los peores de cada ronda.

4. La llamada de teléfono, se dibuja un teléfono en la tarjeta de cada cliente, después se le da un número que debe ir marcando con los disparos en los números, en el mismo orden. El que falle no pasa ronda, cada vez las teclas del número serán mas pequeñas. 

Tiro con arco, con divertidos juegos:

1. El semáforo, en el que en un muro de balas de paja colocaremos dibujado un semáforo con los tres círculos rojo, amarillo y verde, en decreciente tamaño, el cliente deberá dar en los tres para ganar o pasar de ronda.

2. Titanic, dibujaremos un titanic con ojos de buey, del mayor al menor han de ir tirando los clientes, dibujaremos 10 ojos de buey, el que mas consiga será el ganador. En caso de empate haremos nuevas rondas con los mejores.

Billar, con divertidos juegos:

1. Sobrevivir, consiste en meter siempre una bola de dos tiros de mayor puntuación que el anterior tirador, de no conseguirlo se pierde una vida, cada cliente tiene 5 vidas, el que las pierda se elimina.

2. Los puntos, los clientes van tirando de uno en uno, al final se suman los puntos de cada una de las bolas que ha conseguido, gana el que mas puntos tiene.

Dardos, con divertidos juegos:

1. 301

2. Killer darts

3. Globos sorpresa, con pequeños globos en un panel de corcho, con un papelito enrollado dentro que nos dará las puntuaciones positivas o negativas de cada jugador, gana el que mas puntos tiene después de varias rondas de tres dardos cada una.

4. Globos colores muchos pequeños globos en un panel de corcho muy cerca unos de otros, de varios colores los mas grandes rojos valen 5 puntos, de estos hay muchos. Después los azules algo mas pequeños en menor cantidad valen tres puntos, después los verdes valen 1 punto, los blancos 0 puntos, los negros –1, los amarillos –3. Se tiran rondas de tres dardos hasta acabar con todos los globos obligatoriamente, si no explotan ninguno la puntuación será . Ganará el que mas puntos tenga al final.

5. Anillas, en un panel de corcho se colocan las anillas, cada cliente que colca un dardo dentro de la arilla , esa es suya, la recoge y continua. Son rondas de dos dardos por cliente. Gana el que mas arillas consiga al final.

Deportes activos, siempre dependerán de las instalaciones del establecimiento.

La oferta de deportes puede ser aún mayor estudiando las condiciones del establecimiento en cuestión. En definitiva hemos de buscar en dar calidad a la prestación deportiva materialmente  ( no jugar al waterpolo con la hamacas tumbadas) y por parte del animador calidad buscando que el cliente se divierta con los deportes de siempre pero con otro contexto, mas divertido y siempre jugando sin perder el afán de competir.

ACTIVIDADES EN LA NATURALEZA

Conjunto de técnicas, destrezas, habilidades y aptitudes físicas que permiten al sujeto utilizar la naturaleza en su propio beneficio de forma recreativa formativa, viviendo en ella sin destruirla ni dañarla.

FINES QUE PERSIGUE:

· En el ámbito cognitivo: conocimiento del medio físico, del contacto directo con el medio natural y de conservación del entorno.

· Den el ámbito técnico motriz: vayas de excursión, deportes.

Deportes en la naturaleza: Conjunto de actividades que se desarrollan en plena naturaleza, con un enfoque de recreación y de esparcimiento.

Exigen del deportista actitudes de AVENTURA, SUPERVIVENCIA e INTERES POR LO DESCONOCIDO, LO ECOLÓGICO, LO CONTEMPLATIVO, etc.

Están programados para fomentar el deleite de la naturaleza, con el propósito de descubrir riesgos y aventuras, y fomentar la participación y solidaridad sin muchas reglas de juego y rechazando prioritariamente el deporte organizado.

Clasificación de estos deportes:

· De pasillo: REMO, ESQUÍ DE FONDO

· De balizada: TRIAL, SLALOM, PIRAGÜISMO, REGATAS

· Libre: SURFING, ESCALADA DEPORTIVA, ESQUÍ, CICLOTURISMO

· De grandes permisas: DESCENSOS, RALLYS, etc.

ACAMPADA:

Actividad lúdica que se realiza en despoblado, alojándose en tiendas, refugios o barracas. Es aconsejable esta actividad, dado que se crea un ambiente de convivencia y camaradería.

Condiciones que debe reunir:

El emplazamiento debe disponer de agua potable y leña para fuego, extremando las precauciones contra incendios.

El lugar deberá ser seco y con una pequeña inclinación para que en caso de lluvia el agua no se estanque y la zona de la tienda de campaña permanezca seca. El emplazamiento dispondrá de espacio para realizar las actividades de juegos, reuniones. No dejar basura.

En el entono no deben existir charcas o aguas estancadas, pues son foco de mosquitos y de infecciones.

La zona debe estar resguardada de vientos.

La sombra de la arboleda debe estar el máximo de tiempo sobre las tiendas, de esta forma la estancia será más agradable.

Para realizar una acampada “libre” es necesaria una AUTORIZACIÓN

UTILES PARA ACAMPAR:

· Mochila: Especie de morral o saco con capacidad para transportar comida y determinados útiles necesarios para una actividad.

Tipos de mochilas:

· De excursionismo: su capacidad varía entre 20-40 litros, suficiente para una excursión de un día, ya que además de la comida solo hay que levar algo de ropa para lluvia, la cantimplora, la cámara de fotos y los objetos personales. Cargas que no superen los 8 kilos.

· De media carga: modelo con capacidad de 40-60 litros, son las apropiadas para campamentos o excursiones para más de un día, en las que hay que llevar el saco de dormir, la colchoneta, menaje de cocina, etc.

· De trekking o de gran carga: para los grandes viajes, mochilas 60-80 litros. Están preparadas para transportar entre 20 y 30 kilos con comodidad.

· De técnica: Está diseñada específicamente para su utilización en actividades como el alpinismo, la escalada o el esquí de montaña. Su capacidad variara en función de la actividad. Se caracteriza por su gran funcionalidad y ligereza.

Es importante adecuar el peso de la mochila, prescindiendo de objetos superfluos, y adaptar la carga a las edades, procurando que el material más pesado esté lo más cerca posible del cuerpo.

· Saco de dormir. 

· Tienda de campaña: Armazón de palos o tubos galvanizados cubierto de tela de algodón o poliester, sujetos con cuerdas elásticas o regulables que a su vez van sujetas al suelo con clavos.

Clases de tiendas:

· Iglú: Tienda de montaña, para uno o dos personas, de forma ovalada y de poco peso.

· Canadiense: la capacidad es algo mayor, para unas 6-8 personas, sus tubos forman un triángulo isósceles.

· De armadura: Tienda familiar, que dispone de uno o varios dormitorios, y a veces de un porche, cuarto de estar, etc.. Su peso es de unos 40kg.

MARCHA

Actividad en la naturaleza a través de desplazamientos a pie, en bicicleta, esquís, piraguas, caballos, etc.

Se trata de una actividad dura y esforzada que requiere una determinada planificación parta que sea placentera y no se convierta en una desagradable experiencia.

Desplazarse a pie va a permitir un mayor contacto con la naturaleza, al mismo tiempo que facilita el acceso a lugares más ocultos o difíciles.

Recomendaciones:

· Elegir el recorrido, prestando especial atención a las dificultades que encierra por razón de la distancia y el relieve, que deben ser proporcionados a las capacidades y preparación de los participantes.

· Disponer de una vestimenta apropiada a la temporada, al clima, altitud, con especial atención al calzado.

· En verano es oportuno el uso de gorros o sombreros ante el peligro de insolación, dada la prolongada exposición al sol.

· El horario de la marcha debe ajustarse ala acción solar. En verano son recomendadas las primeras horas del día, así como en invierno las centrales.

· En las marchas a pie, es importante el cuidado de esos con el uso de medias o calcetines adecuados que además faciliten la transpiración y los sujeten.

· Disponer de un botiquín de emergencias.

· No permitir iniciativas particulares que conlleven cierto riesgo.

· El ritmo y la velocidad deben ser apropiados para todos los participantes, para que se llegue al final en la mejor disposición posible.

· En terrenos difíciles la mejor disposición es en columna, situando en primero lugar al guía o conocedor del terreno, después a los más débiles y por último a los más dotados. Se deben realizar controles del grupo en ocasiones.

· Al ser el gasto energético considerable, deben tomarse los alimentos precisos, procurando que sean de rápida digestión, fáciles de asimilar y de alto poder calorífero. Las bebidas deben usarse con moderación.

· Los descansos serán los necesarios y de corta duración para evitar enfriamientos.

RASTREO

Seguimiento de huellas  o señales en la naturaleza causadas por obra de los animales o del hombre.

Rastreo de pistas voluntarias: las señales se realizan con tiza, pues desaparecen fácilmente y  no contaminan el paisaje. Es conveniente introducir variaciones que den emoción al juego: 

· Esconder mensajes en clave

· Realizar preguntas 

· Esconder “tesoros”

· Realizar actividades de pintura

· Buscar determinadas plantas

· Confeccionar mapas

· Resolver puzzles

· Realizar actividades deportivas (arco, tiro, sendero ciego, etc.)

Seguimiento de pistas involuntarias o naturales: huellas del hombre o de animales

SENDERISMO

Trekking. Excursión a pie por lugares cercanos, alejados o exóticos, no frecuentados por el gran turismo, ajeno a establecimientos hoteleros, y durmiendo en refugios o en tiendas.

Lleva consigo aventuras, descubrimiento de nuevos lugares, nuevas gentes, nuevas culturas y costumbres, de senderos , cañadas y lugares paisajísticos o arquitectónicos.

En España hay aproximadamente 7.000km de senderos, entre los que se pueden diferenciar tres tipos:

1. De gran recorrido, S.G.R. más de 50 km.

2. De pequeño recorrido, S.P.R., menos de 50 Km

· Circulares: si se comienzan y terminan en el mismo punto

· Ecológicos: si pasan por entornos de gran valor natural.

3. Internacionales Europeos, E, por España pasan tres, E4, E7 y Francia-Cataluña; E3, Francia- Camino de Santiago-.

Señalización:

· Continuidad del sendero: dos trazos de pintura horizontales de 5 cm de anchura por 15 de longitud, uno blanco y otro rojo, separados 1  cm, con el color blanco encima del rojo. Al tratarse de pequeños recorridos el rojo se pinta amarillo.

· Cambio de dirección: Dos marcas iguales a las anteriores situadas una encima de otra, separados unos 2 cm. Una flecha debajo de ellas indica la dirección nueva.

· Dirección equivocada: una X, con dos trazos de 5 cm de ancho, uno rojo y otro blanco.

· Jalón, vara o estaca con regatón de hierro, con placa de unos 15cm., pintada en rojo y su correspondiente inscripción; El color amarillo indicará la señal de pequeños recorridos o recorridos circulares.

· Flechas indicadoras: placas rectangulares, con un extremo en punta, que llevan en la cola un rectángulo rojo o amarillo con las inscripciones de lugar y tiempo recorrido.

Equipo y material: Calzado apto, ropa impermeable, calcetines de lana, gorra o sombrero, guantes, gafas de sol, bastón de montaña, saco de dormir, esterilla, tienda de campaña, navaja, machete, linterna, brújula, altímetro, planos, bolsas de plástico, camping gas, etc.

SUPERVIVIENCIA

Al aplicar este  concepto al deporte, se trata del afán de sobrevivir, de superar las dificultades que amenazan la vida en un momento dado, previniendo los medios y usando de ellos en consecuencia.

Tipos:

· Supervivencia real

· Supervivencia deportiva

CODIGO DE LA MONTAÑA

1. LLEVAR UN BUEN EQUIPO Y ROPA ADECUADA

2. CONOCIMIENTO DE LOS SPRIMEROS AUXILIOS; AVISAR ENSQGUIDA EN CASO DE ACCIDENTE DE IMPORTANCIA

3. NO ESCALAR ROCAS POR ENCIMA DE LAS POSIBILIDADES Y NUNCA SOLO

4. SI SE SUBE EN ALGUÓN PICO EN ALTA MONTAÑA SE DEBE IR BIEN PREPARADO Y SABAER ORIENTARSE

5. SI SE ENTRA EN UNA PROPIEDAD PRIVADA DEBE ANDARSE POR LOS CAMINOS

6. DEBE ACAMPARSE DONDE ESTÉ PERMITIDO, DEJANDO LIMPIO EL LUGAR A LA PARTIDA. CUÍDESE AL ENCENDER FUEGOS, TODA PRECAUCIÓN ES POCA.

7. NO ARRANCAR NI DAÑAR LAS PLANTAS, FLORES O ÁRBOLES. RESPETAR SIEMPRE A LOS ANIMALES

8. RESPETO SIEMPRE A LOS DEMAS

9. ANGTES DE SALIR, INFORMARSE DE LA PREVISIÓN METEOROLÓGICA.

10. EN LUGARES DE NIEVE, EXTREMAR LAS PRECAUCIONES

ESCALADA

Acción y efecto de trepar por montañas, riscos o paredes.

Modalidades:

· Libre: aquella actividad dentro de la escalada en la que no se utilizan para la progresión ayudas artificiales, tales como las cuerdas o los mosquetones; éstos solo se usan como medios de aseguramiento.

· Artificial: este tipo de escalada abarca desde el colgarse a las clavijas hasta el empleo de los denominados estribos o escalas.

· Integral: en solitario. La que se realiza sin cuerdas, a una altura tal, que nos impide saltar al suelo.

· Boulder: modalidad de escalada, sin asegurar, a una altura tal que nos permita saltar la suelo.

· Urbana, buildering: Realización de la escalada en edificios, fachadas, etc.

· Escalada deportiva: Modalidad deportiva de ascenso a rocas, montañas o paredes, dentro de una reglamentación establecida.

RÁPEL

Es un sistema de descenso por cuerda ideado en principio para evitar los peligrosos derrapes, que en muchas ocasiones es necesario efectuar para descender de alguna montaña previamente escalada, o para bajar a las cavernas en el curso de las exploraciones subterráneas.

Es una técnica complementaria o auxiliar de la escalada, el montañismo, el alpinismo o la espeleología.

En España se ha venido utilizando para graduar la dificultad de las vías de escalada libre realizadas sin ayuda de clavos, estribos, la llamada escala de Welzenbach:


Primer grado: escaladas fáciles. El escalador tiene que utilizar las manos para progresar y mantener el equilibrio


Segundo grado: escaladas poco difíciles. Es necesario poner en práctica ciertas técnicas.


Tercer grado: Escaladas algo más difíciles. Este grado suele marcar el límite para los que sufren vértigo.


Cuarto grado: Escaladas difíciles. Es el límite para los escaladores “normales”


Quinto grado: Escaladas muy difíciles. Reservado a escaladores con mucha técnica y experiencia.


Sexto grado: Escaladas extremadamente difíciles. Se supone que es el límite de las posibilidades humanas.

Para la escalada artificial, se aplica la siguiente tabla: 

A1: Artificial primero, el más fácil

A2: Artificial segundo, algo más difícil

A3: Artificial tercero: al límite de lo imposible.

Elementos necesarios:

· Maillons: Su principal uso es de cierre del arnés.

· Descensores. Su misión es disipar en forma de calor la energía generada por el cuerpo que rapela.

· “ocho”

· A poleas

· A barras

· Tubulares

· Robot

· Pasa nudos

· Cuerdas: es el instrumento más necesario para rapelar; han de ser como mínimo de 8mm, y que en todo momento no ofrezcan roturas, piques o cortes debidos a su utilización

· Cintas: pueden sustituir a las cuerdas en funciones específicas.

· Mosquetones: Son grilletes de acero o dural , de zicral, de duraluminio, y aleaciones. Comúnmente llevan cierre de seguridad, una tuerca dispuesta en el gatillo o leva, que permite, una vez cerrada, evitar que se abra de forma accidental.

· Anclajes: son puntos donde fijar las cuerdas.

· Clavijas o pitones: Son piezas de metal para introducirlas a martillazos en las grietas de las rocas y crear puntos de anclaje.

· Fisureros, empotradores y spits: Permiten puntos de anclaje fáciles de montar y desmontar

· Arneses: Conjunto de cintas o cuerdas que envuelven ciertos puntos del cuerpo para permitir colgarse con relativa comodidad, o retenerlo en caso de caída. Estos sujetan el torso, la cintura y la parte superior de los muslos. Deben ser cómodos y seguros, repartiendo el peso y mantenido el centro de gravedad alto.

· Shunt: es un seguro que consta de un cuerpo anatómico por donde pasan las cuerdas y de un gatillo basculante. Está diseñado para utilizarlo con doble cuerda.

· Martillo o mazas: son utilizados para clavar y desclavar pitones y para golpear los buriladores de los sipts.

· Buriladores: son barras de acero inoxidable en cuyos extremos llevan un espárrago con rosca en donde entran los spits.

· Barras y placas de frenado: deben utilizarse con mosquetones que se ajusten con precisión a ellas.

· Nudos.

NUDOS
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DIAS ESPECIALES:

DIA FAMILIAR

DIA OLÍMPICO

GYMKANA FAMILIAR

· Promoción del día:

· Carteles

· Lista para apuntarse

· Animación activa

· Reclutar a los participantes con la animación activa

· Hacer los equipos

· Diferenciarlos con dorsales, colores, maquillaje, etc

· Elegir a los capitanes de cada equipo

· Entre todos tienen que elegir un grito de guerra.

· Desfile alrededor de la piscina o recinto

· Calentamiento

· Carrera

· Aeróbic entre 10 y 15 minutos

· Club dance ( que se repetirá cada vez que suene la música)

· Entregar a los equipos:

· Lista con objetos a traer

· Quiz del Hotel

· Puzzle

· Problema de lógica

· Autodefinido

· Etc.

· Comienzo de la jornada con las distintas pruebas según el día, para el día OLIMPICO, las pruebas a realizar serán deportivas ( volley, futboltenis, baloncesto, badmington, ping pong, dardos, arco, tiro, sjoelback, shuffleboard, petanca, etc.) Siempre se puede meter alguna variación ( Tetrafútbol, volley ciego, etc. )

También se pueden incluir otro tipo de pruebas, como por ejemplo: juegos de piscina (naranjas y limones); carreras de relevos (de ropa, cubitos de playa, cuchara con huevo, etc.);adivinar objetos con los ojos tapados; buscar una manzana en un barreño; comerse una manzana colgada de un hilo, etc. Si se dispone de escenario que cada equipo cante una canción o realice un club dance, etc. 

Dependerá del tiempo y de la cantidad de animadores que se tengan para realizar más pruebas o menos. Lo ideal es que dure toda la mañana.

· Para un día de ORIENTACIÓN EN EL CAMPO

Juego de pistas

Las pistas para llegar al destino:

· Hilos de lana que se dejarán en los árboles en lugares visibles, la distancia entre ellos será de unos 50 m.

· Piedra con una flecha que indicará la dirección y un número que indicará el número de pasos que hay que dar.

· Con brújula, plano de la zona y una linterna (si es de noche) a la salida se les da una tarjeta que le indicará el camino a seguir para llegar a la segunda, y así sucesivamente. También para saber que se ha pasado correctamente por todas las "estaciones" o "postas" tienen que completar un mensaje oculto en cada pista.

· Con bici o jeep, se les da la ruta a seguir con pistas o señalando distintos objetos o señales para seguir la ruta. Por ejemplo: a los 2 km encontrarás un puente, gira a la derecha y sigue hasta llegar a una fuente, etc.

Se puede mezclar con distintas pruebas:

· Sendero ciego

· Puzzle tridimensional

· Tiro con arco

· Montar una tienda "Iglú"

· Dardos,

· Arco, etc.

Otras opciones:

· Rally fotográfico

· Gymkana Urbana

· Etc.

VOCABULARIO DEPORTES EN IDIOMAS

ESPAÑOL
INGLES
ALEMAN
FRANCES
ITALIANO

Waterbasket
Waterbasket
Waterbasket
Waterbasket
Pallacanestro

Futbito
Mini football
Mini fussball
Mini Football
Calcetto

Petanca
French bouls
Boccia
Petanque
Bocce

Ping Pong
Darts
Pfeilewerfen
Flechettes
Frecette

Javelot
Javelot
Javelot
Javelot
Javelot

Juegos infantiles
Children games
Kinder Spiele
Jeux d'enfants
Giochi infantili



Clases de español
Spanish lessons
Spanisch untericht
Leçons d'espagnol
Lezioni spagnolo

Demostración cocktelería
Cocktail mixing demo
Cocktail mischen demo
Demostrations de Cocktail
Dimostrazioni Cockteleria

Shuffleboard
Shuffleboard
Shuffleboard
Shuffleboard
Shuffleboard

Gimnasia acuática 
Water gymnastics
Wasser gymnastik
Gymnastique acuatique
Ginnastica acquatica

Gimnasia
Gymnastic
Gymnastik
Gymnastique
Ginnastica

Aerobic
Aerobic
Aerobic
Aerobic
Aerobic

Tiro con pistola
Pistol shooting
Pistole schiessen
Tir au pistolet
Tiro con pistola

Tiro con arco
Archery 
Bogenschiesen
Tir a l'arc
Tiro con arco

Tiro con carabina
Rifle shooting
Luftgewehr schiessen
Tir a la carabine
Tiro con carabina

Volleyball
Volleyball
Volleyball
Volleyball
Pallavolo

Waterpolo
Water polo
Wasserball
Waterpolo
Pallanuoto

Baloncesto
Basket
Basketball
Basquet
Palacanestro

Futbol
Football
Fussball
Footbal
Calcio

Bolos
Skittles
Kegeln
Quilles
Birilli

ANIMACION INFANTIL

GENERALIDADES
El Público infantil acostumbra a ser estacional dentro de los hoteles, coincidiendo con sus vacaciones escolares o con ofertas especiales de los tour operadores (niño gratis, etc.)

El programa de animación infantil no difiere demasiado del de adultos en cuanto a la distribución de actividades y si respecto al tipo  de ellas a realizar, que serán especificas para las edades a las que vayan dirigidas.

Un buen programa llevado a cabo con éxito, garantiza no solo la satisfacción de los niños, sino también la de sus padres.  Los OBJETIVOS a cumplir por un programa infantil serían:

· Que estos no estén inactivos durante las vacaciones

· Liberar durante un cierto tiempo a los padres

· Interrelacionarlos con el resto de la población infantil

· Que se diviertan y conozcan nuevos juegos y experiencias
En el caso de un programa para un solo animador este habrá de  alternar las actividades con las de adultos, un equipo es preferible que disponga de un programa y animador independiente y especifico, que permitirá realizar un programa más rico y efectivo.

ANIMADOR INFANTIL

Debe lograr tener ascendente sobre los niños y mantenerlo para alcanzar sus objetivos. Habrá de saber detectar los diferentes estados de ánimo del grupo y estar siempre atento para cambiar sus estrategias, tomar iniciativas rápidamente y actuara con dinamismo para motivar al grupo.

Su conducta estará en el punto medio entre el autoritarismo y el “ dejar hacer” para que su presencia sea lo más natural posible, actuando con honestidad para impedir cualquier transgresión de las reglas del juego.

Habrá de adaptarse a su mentalidad en el trato, sintiéndose uno más con ellos, pero manteniendo su autoridad.

ACTITUD CON LOS NIÑOS

· Nunca forzar a los niños al juego, propiciando un clima de libre adhesión. Ellos mismos acabarán uniéndose al grupo por sí solos.
· Las explicaciones tendrán que ser lo más cortas y concisas posibles, máxime cuando se trabaja en varios idiomas.

· La sinceridad de los niños es su máxima virtud, pudiendo detectarse rápidamente el grado de aceptación de nuestras propuestas.
· Las actividades deberán ser ágiles y variadas. Es preferible varios juegos cortos que uno excesivamente largo. Necesitan continuamente nuevos incentivos y propuestas.

· Los niños tienen una capacidad de atención limitada. Necesitan un gran margen de participación para fijar su atención (aunque sólo sea corregirse una equivocación premeditada, contestar una pregunta, ....)
· Los líderes del grupo deberán de ser captados con responsabilidades (mi ayudante, sujeta esto, vigila lo otro, etc.)
· En general las actividades tendrán que ser ágiles y con ritmo cambiante, cuidándose de no mostrar preferencias ni ser acaparados por ninguno de los niños.
· Adaptarse a la edad de los jugadores, escogiendo juegos que sean interesantes para el grupo concreto con el que se va a jugar.
· Exponer claramente el juego. Explicar las reglas y cerciorarse de que se han entendido bien por todos los participantes.
· Establecer un sistema para controlar bien el juego. En caso de que alguien haga alguna infracción, las medidas siempre serán  precisas, nunca exageradas.
· Acostumbrar a los jugadores a participar con honestidad, ayudando a que descubran el valor de la sinceridad aun en la s cosas más sencillas.
· Tener un buen repertorio de juegos. Apuntar todos los juegos nuevos que vaya aprendiendo.
· Hay que animar de una forma progresiva

· El animador mantendrá la alegría, el buen humor y el sentido de la fiesta. No es un árbitro (aunque tenga que arbitrar), sino un amigo  que inspira confianza.

TIPO DE ACTIVIDADES A REALIZAR

DEPORTIVAS

JUEGOS DE PISCINA

JUEGOS DE INTERIOR

JUEGOS DE EXTERIOR

GIMKANAS

TALLERES

FIESTAS INFANTILES

MINI DISCOS

MINI SHOWS

VIDEOTECA

LOS VALORES EDUCATIVOS DEL JUEGO

El juego es un instrumento extraordinario con el que el educador puede ir ayudando a los chavales a crecer como personas. El jugar va a ser una escuela práctica donde vivir muchas de las cosas que el chico ha descubierto en su proceso educativo, y donde aprender muchas otras. Donde no llega la clase ni tan siquiera las reuniones de pequeños grupos, puede llegar el juego.

Serie de aspectos que lleva consigo la experiencia del juego:

1. El juego revela como es la personalidad del niño. Pone en evidencia su carácter, su afectividad, su espontaneidad. Sirve para conocer mucho más profundamente al chico.
2. Desarrolla de una forma  divertida, lo físico, lo intelectual y lo afectivo.

3. Hace descubrir el sentido de equipo. El jugador tiene que aportar lo que él es para que el equipo quede beneficiado. De su colaboración con el equipo depende el buen funcionamiento del juego.

4. La astucia, la rapidez, el ingenio, se convierten en grandes valores. La fuerza pierde primacía. Sólo la conjunción de las aportaciones de todos los jugadores hace que haya un resultado completo. 

5. Ayuda a organizar y desarrollar la personalidad del niño, conociéndose más a sí mismo y abriéndose a los demás.

PAUTAS PARA ORGANIZAR LOS JUEGOS:

ESPACIO: Interior, exterior, grande, pequeño, etc.

EDAD

NÚMERO DE NIÑOS

MOMENTO DEL DÍA

REGLAS Y EXPLICACIONES: Explicar las reglas de manera muy clara, concisa y corta, y en idiomas si fuera necesario. Es bueno poner un ejemplo y hacer una prueba.

TIPO DE JUEGO: de movimiento, de reglas, tranquilos, de conocimiento, etc.

MATERIAL.

JUEGOS DE PERSECUCIÓN

· LA MANCA DE LA NARIZ LARGA

Uno se la liga e intenta tocar a los demás, los cuales se convierten en perseguidores en cuanto les toquen, pero han de ir con la mano en la nariz.

Variación: Al que tocan además ha de ir con la otra mano en el sitio donde le han tocado.

· LA CADENA

Uno es perseguidor y debe ir tocando a los demás que van corriendo, a medida que va tocando se  van convirtiendo en perseguidores que deben ir formando una cadena, todos agarrados de la mano; así hasta que sólo quede uno por perseguir.

Variación: Igual, pero cuando sean 4 los que vayan agarrados se soltaran en 2 parejas perseguidoras, finalizando cuando todos los jugadores forman parte de una de las cadenas.

· SERPIENTE, POLLOS Y ZORROS
Marcamos 3 zonas en el terreno; una para cada animal. A cada equipo le damos unas cintas de colores para distinguirlos unos de otros. A la señal los pollos persiguen a las serpientes, éstas a los zorros, y los zorros a los pollos. Cuando uno toca a otro del equipo que persigue, lo coge de la mano y lo lleva prisionero a su zona de donde no podrá escapar. Mientras esto ocurre el que toco no puede ser tocado por los que le persiguen a él. El juego finaliza cuando sólo quedan jugadores de un equipo sin haber sido hechos prisioneros.

· MOROS Y CRISTIANOS O LA PALMADA

Hacemos 2 equipos: moros y cristianos y situamos a cada uno en una raya a 20 m de distancia cada uno. Inicia el juego el equipo de los “moros”, uno de ellos se acerca a la línea del equipo contrario donde todos los jugadores están con la palma de la mano extendida. El jugador golpea la mano de uno de los “cristianos” y corre hacia su línea perseguido por el “cristiano”, si es tocado por éste el equipo de los “cristianos” se anota un punto, si no lo toca, se lo anotará el de los “moros”.

Variante: El que avanza hacia el equipo contrario irá pegando suavemente a todos hasta que da a uno más fuerte que será el que lo persiga, si lo coge formará parte del equipo contrario, gana el equipo que más jugadores haya conseguido.

· GUERRA DE PAÑUELOS

Todos los jugadores con una cinta o pañuelo en el trasero, deben intentar arrebatar el mayor número de pañuelos o cintas sin perder el propio. Cuando un jugador consiga otro pañuelo se lo cuelga de la cintura al lado del suyo. Gana él que más pañuelos consiga.

· ESCONDITE AL REVÉS

Variación del escondite. Uno de los jugadores se esconde y todos los demás lo tienen que encontrar. Aquellos que lo vayan encontrando se esconden con él, así hasta que ya estén todos o falten muy poquitos por ver al grupo escondido.

· SETAS Y DUENDES

Hay un duende perseguidor y otro perseguido. El resto de los jugadores con las setas están en el suelo encovadas, si el duende perseguido quiere salvarse saltará una seta, convirtiéndose: el perseguido en seta, el perseguidor en perseguido y la seta en perseguidor.

JUEGOS DE NO PERSCUCIÓN

· TIERRA Y MAR
Los AA y un niño tendrán una cuerda, que cada uno agarrará de un extremo. Los jugadores estarán distribuidos por el terreno de juego. El AA y su compañero correrán de un extremo a otro, dentro de un campo delimitado previamente, y dirán TIERRA, todos deben tirarse al suelo sin que la cuerda les roce, si dicen MAR deberán saltar por encima de ella

· DE COLORES

Los jugadores se colocan en círculo en torno al AA, el cual asigna a cada uno un color ordenadamente y marca un sentido( derecha/ izquierda) Cuando el animador diga un color y un sentido eje.: VERDE DERECHA, todos los jugadores de ese color corren alrededor del círculo en el sentido marcado hasta llegar al punto de partida. El último en llegar es eliminado.

· LOS CARACOLES

El AA elige un punto que señalizará con algo. A una señal los jugadores salen desde distintos puntos de la zona de juego y tratan de acercarse al banderín sin ser vistos o reconocidos por el AA. Aquellos que han sido identificados y nombrados por él quedan eliminados.

· NARANJA, LIMON, FRESA Y TUTTI FRUTI

Los niños se sientan en circulo, uno se la queda y está en el centro, para empezar se queda el AA, este asigna a cada niño un color, repitiendo la secuencia las veces que sea necesario, NARANJA, LIMON. FRESA, NARANJA.LIMON, ETC.  El AA, o el que se la queda, dice una de las frutas, todos los que sean esa fruta tienen que correr y buscar un asiento, se la queda el que no encuentra sitio, cuando se dice TUTTI FRUTI todos empiezan a correr buscando un sitio, igualmente se la queda el que no encuentre. 

Variación, con nombres de animales y SELVA.

· CARRERA DE AMEBAS

Para construir la “ameba” 5 ó 6 jugadores forman un círculo de espaldas al centro de éste y se agarran de los brazos de los compañeros que se encuentran a ambos lados. Otros cuatro se meten dentro del circulo formando otro mini círculo y otro  dentro de este mini círculo. Se trata de recorrer una distancia determinada sin que la ameba se rompa.

· CUADRADOS EDUCATIVOS
Trazar en el suelo o con periódicos cuadrados numerados. Por equipos deben seguir el orden de los cuadrados que el animador enumera.

· CABALLERO A SU CABALLO

Se sitúa a los jugadores por parejas en 2 círculos. Los de fuera son los CABALLEROS, y los de dentro los  CABALLOS, a la señal del AA los caballeros dan vueltas alrededor del círculo. Si el AA da una palmada los caballeros deben correr hasta sus caballos (siempre en la misma dirección) y montarse encima. Si da 2 palmadas debe pasar por debajo de las piernas del caballo y convertirse en caballo. Si da 3, igual que con 2 pero el nuevo caballero debe montarse encima del nuevo caballo. Los últimos en llegar son eliminados.

· SÍGUEME Y VETE

Se organizan 4 equipos que colocamos en cruz. Uno se la liga. A la señal éste correrá alrededor de las 4 filas. En algún momento dará en el hombro al último de alguna fila y dirá “sígueme” por lo que toda esa fila debe ir detrás de él y meterse en el hueco tras dar una vuelta. El último en hacerlo se la liga. Si por el contrario dice “vete”, el equipo al que ha tocado debe ir en sentido contrario al que se la liga. En este juego no hay ganadores ni perdedores.

JUEGOS DE RELEVOS

· RELEVOS DE CARACOL

En los equipos hacemos parejas de pesos y estaturas idénticos. Entrelazan sus brazos y tienen que llegar a la meta caminando uno hacia delante y otra hacia atrás. Al volver para que salga otra pareja deben invertir los papeles. No vale soltarse o llevar a la pareja sobre la espalda.

· TRUCOS RODADOS

Los equipos deben tumbarse en el suelo. Los componentes de cada equipo deben estar totalmente pegados, y alternando cabeza y pies, por los hombros. Cuando están todos colocados, otro del mismo equipo se tumba encima y los que están abajo tienen que transportarlo hasta el final, girando todos a la vez. El transportado al llegar al final se pondrá como cinta y el primero de la cinta pasará a ser transportado. Gana el equipo que antes transporte a todos.

· LA FAMILIA

Se hará como una carrera de relevos normal, pero cuando el jugador va a dar salida al segundo, este se suma agarrando de la mano a su compañero. Así hasta que todos están agarrados como una buena familia.

· EL ZAPATO
Carrera de relevos normal, pero al dar la salida al segundo han de cambiarse un zapato.

· EL LAZARILLO

El que corre va con los ojos tapados y su equipo tiene que ir indicándole. Cuando vuelve entrega el pañuelo al siguiente. El juego finaliza cuando termina el primer equipo.

· CIRCULAR
Todos los equipos forman un único círculo. Previamente a cada uno le hemos dado un número. A la señal todos los números más 1, se levantan y corren dando una vuelta al circulo, todos en el mismo sentido- A medida que llegan a su sitio se sientan y sale el número 2. Vence el equipo cuyo último relevo se siente antes tras completar la vuelta.

· CARRERA LOCA

Son relevos normales, pero  los primeros corren normal, los segundos de espalda, los terceros a cuatro patas, los cuartos a carretilla, etc.

· PERIÓDICO

Se reparten tantos periódicos como equipos tengamos y se le entregan al primero de cada fila. A la señal del AA el primero debe ir poniendo hojas de periódico en el suelo que todos sus compañeros irán pisando. Al llegar al final, la vuelta se hará ocupando los periódicos ya colocados y el último irá recogiendo las hojas que se habían dejado.

· CON UN VASO DE AGUA EN LA CABEZA

Se irá avanzando manteniendo la cabeza en perfecto equilibrio para que el vaso de agua no se caiga encima, si se le cae tiene que empezar con otro vaso.

· CON DOS LADRILLOS

Cada participante tiene dos ladrillos, que va poniendo en el suelo y tiene que ir avanzando siempre encima de los ladrillos. No puede tocar con el pie el suelo. Pone los pies encima de un ladrillo y con la mano hace avanzar el otro, luego se cambia de ladrillo y así sucesivamente.

· HINCHANDO GLOBOS

Cada participante tiene que pasar por cinco controles que disten unos 15 metros uno de otro. En cada control, hay un globo. El participante corre hacia el control, coge el globo lo hincha hasta romperlo. Cuando el globo ha reventado, corre hacia el siguiente control.

· GUSANO CIEGO

Se forman grupos de cinco. Se ponen en fila india con las manos apoyadas en los hombros del de delante. Los cuatro primeros van con los ojos vendados y únicamente puede ver el del final. Hay una serie de obstáculos que sortear. El compañero de detrás será el encargado de ir dirigiendo el gusano. No pueden hablar entre ellos. Hay que conducir a base de presiones en el hombro que irá dando él de atrás y se deberán transmitir al compañero de delante. Una presión en el hombro izquierdo significa que hay que girar a la izquierda, en el derecho giro a la derecha

JUEGOS DE PISCINA

· POOLING

Dos equipos, cada uno, se le coloca un grupo de vasos de plástico llenos de agua. El juego consiste en tumbar los vasos del otro equipo antes de que tumben los suyos. El tanteo se hace por vasos que queden en pie.

· SUPERSPLASH

Se juega con varios niños metidos en el agua sosteniendo un papel donde pone, 5,10,15, splash y cambio. Cuando un jugador con una pelota toca los puntos se van sumando, si toca splash se moja o tira al agua y si toca cambio sustituirá al que sujetaba el cartel. Gana el que más puntos tenga.

· A MATAR

Los niños nadan libremente por la piscina. El AA con un balón blando ha de ir tirándoselo y “matando” a todos aquellos a los que les dé en la cabeza. Les está permitido bucear y siempre han de lanzar de vuelta el balón al AA.

· STOP

Uno hace de perseguidor e intentará tocar a los demás que para salvarse dirán STOP y se quedarán sin moverse en el agua. Al que toque se la liga.

· REGALO

Se coloca una botella de refresco en el fondo de la piscina. A la señal todos se tiran al agua y aquel que la coja se la queda. (botella de plástico)

· BALLOON GAME

Se inflan unos 30 globos de diferentes colores y colocamos dentro una ficha también de distintos colores. Se tiran los globos a la piscina y los clientes han de tirarse para explotar los globos. Aquel que encuentre un papel o ficha según el color que tenga se dará un premio o hará una prueba.

· OBJETOS

Tirar objetos a la piscina e intentar coger le mayor número de ellos.

· NARANJAS Y LIMONES

Se tiran a la piscina naranjas y limones, 2 equipos se lanzan a la piscina y cada equipo tiene que recoger su fruta, con la peculiaridad de que no pueden salir de la piscina con la fruta en las manos, se la tienen que meter debajo del bañador. Si se coge alguna fruta del otro equipo, se penaliza restando puntos.

· VAMOS A PESCAR

Juego de equipos en el que un niño del mismo equipo se pone en el centro de la piscina montado en una colchoneta con una red. El resto del equipo tira pelotas de ping pong, mientras que el de la barca intenta cogerlas sin que toquen el agua.

· WATERSCRABLE

Se tiran chapas de botellas o fichas de madera con una letra. Por equipos han de coger el mayor número de letras y formar después palabras, o una palabra determinada. Gana el equipo que más palabras forme o que complete la palabra determinada (eje. : Supercalifragilistiespiadoso)

· CARRERA DE FLOTADORES

5 flotadores de gran tamaño. 5 equipos de 5 personas cada uno. Dos de  cada equipo deberán subir al flotador y los otros tres empujarlo. Gana el equipo que antes llegue al borde opuesto de la piscina. Si se caen, se montan en el mismo sitio donde se cayeron.

· PELOTA PATO

Hacemos un círculo con los participantes. El AA echa la pelota en el medio y dice un nombre. El niño mencionado debe recoger la pelota e intentar dar al resto que se ha quedado quieto en su sitio. En caso de no darle queda eliminado. Gana el último en quedar eliminado.

· CARRERA DE RELEVOS CON ROPA

Cada participante tendrá que ponerse algo de ropa más el que la que le dé el compañero que le da el relevo. Ejemplo, el primero va sin nada, el segundo con una camiseta, el tercero con la camiseta del segundo más un pantalón, el cuarto con la camiseta, el pantalón y una bufanda, el quinto con la camiseta, el pantalón, la bufanda y un sombrero,...

· CONCURSO DE SALTOS

· CARRERAS DE NATACION

· SOGA TIRA  EN EL AGUA

· CARRERAS DE BARCAS (CON COLCHONETAS

· CONQUISTAR UN COLCHON HINCHABLE INTENTANDO SUBIRSE A ÉL
JUEGOS DE INTERIOR

· BARCOS Y AVIONES

Todos los niños se hacen su barco de papel con su nombre, los colocan en la piscina, en el agua, y los niños junto con la familia empujan con el agua al barco hasta llegar a la meta. Con los aviones es lo mismo, pero ver cual es el que consigue mayor distancia de vuelo
· CABALLERO, CABALLO, PRINCESA

Todos sentados en círculo se distribuyen los personajes alternativamente, caballero, caballo, princesa, caballero, caballo..... y se sitúa el AA en el centro. Comienza el juego cuando el AA cuenta una historia y  cada vez que mencione uno de los personajes, todos los que tengan ese personaje tendrán que cambiarse de sitio. El AA también ocupará uno y el que se quede sin sitio continua el cuento. Podemos añadir más personajes o inventar otros.

Variación :Frutas, Animales

· SANGRE

Todos sentados en círculo. El AA en el centro comienza a contar una historia. Cada vez que dice la palabra sangre todos salen corriendo para no ser cogidos, al que alcance continua con el cuento.

· LOS PRISIONEROS

Un círculo y todos agarrados por las manos excepto seis, que se colocan dentro e intentan escapar, los otros tienen que impedirlo.

· TERREMOTO

Todos en grupos de 3, 2 de ellos agarrados de las manos y uno enfrente del otro, el tercero entre los dos. Los dos primeros son ÁRBOLES, y el tercero ARDILLA, uno que sobra dirá: “árboles” y estos se trasladan a otra ardilla, mientras estas se quedan en su sitio. “ardilla” y serán estas las que se muevan y los árboles permanecen fijos, o “terremoto” entonces todos se sueltan y forman un nuevo trío. El último niño que ocupe un lugar será el que se quede en el centro.

· COCA-COLA/FANTA

Se coloca una cuerda en el suelo o se pinta una línea en el suelo, todos los niños se sitúan detrás de ella. Explicamos que un lado de la cuerda es COCA-COLA, y que el otro es FANTA, a la indicación del AA irán saltando a un lado u otro según lo que diga el AA, quedan eliminados los que se equivoquen (Se puede jugar con ellos, más rápido, cocodrilo, pepsi, sprite)

· ENCUENTRA TU PAREJA

Todos se les da un animal del que tienen que imitar su “ruido”. A través de los sonidos han de encontrar a su pareja.

· ZOO

Igual que el anterior, todos son animales, pero esta vez con los ojos tapados tienen que encontrar al animal que se le pide mientras todos hacen su sonido respectivo.

· CENTOLLO

Todos son cangrejos, para ello deben ir apoyados en los brazos y pies pero de espaldas. Uno es el centollo y debe ir a tocar con la cabeza en el hombro a los demás. El que toque se convierte en centollo. Sólo se pueden desplazar a los lados o detrás nunca hacia delante.

· BRUJA COME COLORES

Todos los niños se esparcen por el espacio. Uno elegido al azar es la bruja, la cual dirá: “La bruja come el color azul”. Todos deben tocar un objeto o prenda de ese color, y mientras, la bruja los intentará coger. El que sea tocado se convierte en bruja.

· LA MANO QUEMADA

Todos con la mano extendida hacia arriba y en círculo. Un jugador en el centro, procura golpear la mano que los demás retirarán. Aquel que es tocado 2 ó 3 veces se cruza de brazos hasta el final.

· PLIS-PLAS

Todos en círculo y sobre un papel de periódico agarrados de la mano. El AA en el centro dirá PLlS y todos se desplazarán una hoja de periódico a la derecha, PLAS y se desplazarán a la izquierda. Antes de todo se les prepara saltando en el sitio inclinándose, etc. nadie pierde.

· EL MENSAJE

Marcamos dos rayas paralelas entre sí, de 10 a 20 metros. Los jugadores de cada equipo se dividen en dos grupos. Cada grupo se coloca detrás de una de las dos rayas frente a sus compañeros. Los de un lado son los números pares. Y los del otro impares. Todos los participantes se sientan en el suelo uno detrás de otro. Los números 1 de todos los equipos reciben al oído un mensaje del AA, y deben cruzar la sala corriendo y transmitir el mensaje al oído del los número 2 de sus respectivos equipos. Luego se sientan detrás del último de la fila de los pares. Se procede de esta forma hasta que todos han transmitido el mensaje. Gana el equipo que menos tarda en la transmisión y mejor ha hecho llegar el mensaje al último jugador. (variante del teléfono)

· FRENTE A FRENTE

En círculo de dos en dos. El AA dará las ordenes, “de espaldas”, “manos sobre el hombro”..... Cuando diga “frente a frente” han de cambiar de pareja. El AA se incluirá en el grupo y el que quede dará las ordenes.

Variación: Con música ver Crazy Night.

· SÁLVESE QUIEN PUEDA

Todos los niños han de buscar un objeto y dejarlo en el centro . Todos bailarán, correrán, irán a la pata coja, etc. Hasta que el AA haga una señal y todos deben coger un objeto, el que se quede sin él, pierde. Previamente el AA habrá retirado un objeto.

· CÍRCULO ENVENENADO

Un círculo trazado en el suelo. Todos  tienen que correr alrededor con las manos unidas sin tocarlo pero tienen que intentar que sus vecinos si lo hagan. Aquellos que lo pisan se quedan dentro. A medida que nos quedamos sin gente hacemos más pequeño el círculo.

· ZORRO, GALLINA Y POLLUELOS

Todos en fila agarrados de la cintura. La primera es la gallina y los demás los polluelos. El zorro se sitúa enfrente de ellos e intenta coger al último pollito y los demás evitarlo. Si lo consigue el polluelo es zorro, y el zorro se coloca detrás de la gallina.

· OVEJAS Y LOBO

Todas las ovejas estarán abrazadas como un rebaño, y el lobo tiene que ir comiéndoselas y separándolas con cosquillas, etc.

· ANIMALES TORPONES

Todos de pie y en círculo, se les dice un anima a cada uno que cuando se menciona en la historia que cuenta el AA se han de sentar.

Variación: Igual pero se les dice a todos el mismo animal, y todos se sientan a la vez.

· PAYASO

Todos en círculo excepto uno que hará de payaso, y situado en el centro debe hacer reír a los demás. El que se ría pasa al centro y debe intentarlo él.

· CONCURSO RELAMPAGO

Se trata de comprobar cosas tan extrañas con una gran rapidez:

Quién lleva el botón más grande/el pañuelo más limpio/ el cinturón más largo/más cosas en los bolsillos/ el calcetín más largo, etc.

· CON PAPEL DE FUMAR

Por parejas, mantener en el aire el mayor tiempo posible un papel de fumar con la sola ayuda de soplidos.

· LA PESCA DEL CARAMELO

Uno de los niños o el AA, lleva a modo de caña de pescar un palo  con cordel a cuyo extremo está atado un caramelo. Subido en una silla tiene que ir paseando el caramelo sobre las cabezas de los participantes que intentarán atraparlo con la boca sin ayuda de las manos.

· CARRERA HABILIDOSA

Dos jugadores salen del local, y comienzan a correr por donde se les haya dicho. 

Cuando regresen cansados y jadeantes deben enhebrar un hilo en una aguja. El primero que lo consiga es el que gana. Se admiten apuestas

OTROS JUEGOS
· LA CAJA CHIFLADA

La caja chiflada es una caja de cartón en la que hay una serie de tarjetas. En cada tarjeta hay una prueba curiosa en la que se pide ejercer alguna habilidad o demostrar públicamente la capacidad de crear humor por parte del que ha recibido la tarjeta.

Todos los participantes se ponen en círculo y sentado. Uno de ellos tiene en su poder la caja chiflada. Cuando suena una música, le pasa la caja a su compañero de la derecha, éste hace lo mismo,.... la caja debe pasar de uno a otro rápidamente. En el momento en que la música deje de sonar el participante que tiene la caja en su poder debe sacar una tarjeta, leerla en voz alta y, colocándose en el centro, hacer la prueba que se le ha pedido. Acto seguido, vuelve a poner la tarjeta en la caja y la música empieza a sonar.

Puede haber dos cajas chifladas que pasan en distintas direcciones y se cruzan; en este caso, cuando pare la música, en vez de haber una víctima, habrá dos, a no ser que le hayan tocado las dos cajas a la misma persona. O que una de las  cajas contenga caramelos, chucherías, etc.

Pruebas:

· Bailar un vals con una escoba

· Imitar un anuncio de TV

· Decir: Tres tristes tigres comían trigo en un trigal

· Imitar mímicamente una acción

· Contar un chiste

· Imitar una rana

· Ponerse serio, Al decir las palabras siguientes, tendrá que poner la cara del animal correspondiente: “mosquito”, “oso hormiguero”, “sapo”, etc.

· Cantar una canción

· Hacer un Play Back

· Hacer reír a tres compañeros que están serios sin tocarles.

· Hacer los diez números con el trasero

· Imitar la voz de tres animales: Elefante, gato, gallo.....

· Hablar durante un minuto seguido sobre: ”la importancia de la cría del caracol para la obtención de buenos resultados deportivos”

· Imitar a un personaje famoso, el público debe adivinar quien es

· Hinchar un globo hasta que explote

· Beber un vaso de agua teniendo las manos atrás (vaso de plástico)

· Dibujar un caballo visto desde atrás.

· Dibujar un gato con un lápiz, pero con el pie.

· Comer un plato de chocolate con galletas sin utilizar las manos 

· Imitar a un equilibrista en la cuerda floja.

· Transportar con la boca una cuchara en la que hay un huevo.

· Etc.

MINI DISCO

1. MINI DISCO PIJAMA

Un animador vestido de pijama se duerme en el medio de la sala, el resto también con pijamas vienen con velas en las manos, para bailar con los niños, pero antes tienen que despertar al dormilón, con la frase: 1, 2,3, música, y éste se despierta y baila, cuando acaba la canción se vuelve a dormir, se repite entre canción y canción el despertar al dormilón.

2. MINI DISCO WESTERN

Los vaqueros bailan con los niños, cada vez que vienen los indios los niños no se pueden mover, se quedan inmóviles mientras los indios andan entre ellos, intentando hacer que se muevan.

3. MINI DISCO JUGUETES 

Se simula una habitación  en la que los animadores van disfrazados como si fueran juguetes, primero inmóviles y luego se incorporan a la mini disco.

4. MINI DISCO CUENTO (Peter  Pan, La princesa y el monstruo, Caperucita, etc.)

Primero se hace el cuento y luego los personajes bailan la mini disco con los niños.

5. MINI DISCO DESFILE

Los niños antes de bailar hacen un desfile de moda, pasan por grupos, bañador, deporte, vestidos de gala, y después mini disco.

6. MINI DISCO PLAY BACK

Los niños hacen unos play back antes de la mini disco

7. etc.

TALLERES INFANTILES

1. DIBUJO Y PINTURA    

· Con o sin tema

· Mural, en papel continuo

· Dibujar con los ojos cerrados (un burro)

2. COLLAGE

· Individual

· Colectivo

· Con tema o sin él

· Con distintos materiales: hojas, conchas, piedras, ramas, legumbres, pasta, etc.

3. PLASTILINA

· Montar un Zoo

· Hacer su propia plastilina:

· Dos tazas y media de harina de trigo

· Una taza de sal

· Una taza de agua

· Una cucharada de aceite

· Amasar bien y a jugar

4. DECORAR GLOBOS

· Con papel pinocho, cartulina, rotuladores, pintura para telas en tubos. 

· Con el globo sin inflar, cuando se inflan los dibujos crecen.

5. ARCILLA

· Colgantes

· Animales

· Ceniceros

· Tarritos

· Monigotes

· Móviles

· Hay arcilla, que no necesita cocción

6. SEPARADORES DE LIBROS

· Cortamos un trozo de cartulina con forma rectangular del tamaño de un libro, más o menos, y lo decoramos:

· Pintando

· Con hojas secas

· Con papeles de colores de seda

· Con textos y caligrafía bonita

· Simular una cara con  la nariz cortada

· Papa Noel (Navidad)

· Etc.

                    Y lo cubrimos con papel Aeronfix.

7. DECORAR PIEDRAS CON TEMPERAS

· Animales

· Familia feliz (conjunto de piedras que representen al padre, madre, hermanos, abuelos, etc.)

· Monstruos

8. PELOTAS MALABARES

· Con arroz o mijo y globos

Coger un puñadito de arroz, y ponerlo en papel de celofán (papel transparente de cocina) Juntamos los cuatro picos y lo dejamos con forma de pelota. Cogemos tres globos a los que cortamos con unas tijeras la boquilla, y metemos  la pelota. Le damos forma, y jugamos con los colores de los globos. Con las boquillas se pueden utilizar para reforzar o decorar.  Es bueno que lo hagan por parejas.

9. PELOTAS LOCAS

· Con las boquillas de las pelotas malabares, se lían unas encima de otras hasta obtener una pelota, si la tiramos al suelo con energía nunca sabremos hacia adonde irá.

· Con una canica dentro.

10. PIN CON CHAPA DE REFESCO

· Decorar la chapa con cartulina pegada o pintar directamente sobre ella. Con una arandela de bote de refresco conseguiremos mantener la chapa sobre nuestra ropa, metiendo la arandela por debajo de la ropa y dentro de la chapa

11. PIN CON PALILLOS, SIMULANDO LAPICEROS

· Cortamos los palillos redondos de diferentes tamaños, y los pintamos de colores con rotuladores o temperas, hay que dejar un espacio entre lo que se supone es la punta del lápiz y el cuerpo del mismo. Los pegamos entre sí y a una cartulina. Ponemos un imperdible por detrás. Si cortamos la cartulina en forma de círculo, podemos escribir nuestro nombre.

12. MARIONETAS 

· Se mete la mano en el calcetín, el pulgar en el talón y el resto de los dedos en la puntera, así simularemos una boca, podemos decorarlo con ojos en la puntera, nariz, y lana que simulará el cabello.

· Con gomaespuma

· Cartulinas

13. MASCARAS DE CARTULINA/ANTIFACES

14. MAKE-UP o FACE PAINTING 

· Se maquilla a todos los niños con motivos infantiles, payasos, mariquitas, perritos, gatitos, piratas, indios, etc.

15. PINTAR CAMISETAS

· Tintados  con tinte IBERIA, se necesita un barreño con agua muy caliente y un kilo de sal por 5 litros de agua.

· Se hacen nudos con cuerdas en las camisetas, nudos circulares, donde podemos meter piedras

· Se meten en el agua caliente y se remueven bien, hasta que el agua se haya enfriado

· Se sacan y se dejan secar, después se quitan los nudos

· También se pueden decorar las camisetas con pintura especial para telas.

· Tintados con las puntas de plastidecor, pasando después una plancha por encima, se consiguen efectos abstractos.

16. CONSTRUIR CASTILLOS DE ARENA

17. TRAFFIC LESSONS, señales de tráfico, el semáforo, paso de peatones, el coche, la bici, la moto, los talleres van en dificultad, en proporción a la edad del niño. 

18. VISERAS, los niños hacen viseras con cartulina y una goma para sujetársela, coronas de cartulinas y todo tipo de caretas.

19. POSTALES, todo tipo de postales, con cualquier material y diferente temática, despedidas, cumpleaños, navideñas, día del padre, la madre...

20. MOVILES, de conchas, de cartulina, goma espuma, chapas decoradas, etc. Con 4 palillos y un poco de sedal, el niño se podrá lleva un móvil a su casa.

FICHA DE TALLER:.........................


TALLER


MATERIAL




COSTE


PVP


PÚBLICO


DIFICULTAD


DURACIÓN


FORMACIÓN


USO


PARA LLEVAR




DESARROLLO




SHOWS INFANTILES

CONCURSOS INFANTILES

· Adaptación de concursos o fiestas de adultos (Elección de Mini Miss/mini Mister, el título puede variar, Hada, Duende,....)

· Buscar o elegir un tema y adaptarlo ( Los Corsarios, Indios, Cavernícolas, ....) Sacar a 6 ó 7 participantes y elegir un jurado compuesto por 4 ó 5 personas sin relación con los niños. Al ganador se le dará un premio y una banda.

· También podemos hacer dos equipos, tipo hombres contra mujeres, p. Ej. Piratas y Corsarios, Tigres y Leones, etc.

· La decoración seguirá la norma de toda la fiesta infantil

· Se pueden realizar una vez por semana

· La duración media será de 40 a 60 minutos.

ESQUEMA

1. Sinotonía de MINI DISCO

2. Presentación y Bienvenida

3. Presentación del jurado

4. Presentación de los participantes

5. Juegos

6. Entrega de premios

7. Despedida

    Posibles juegos:

· Caza del autógrafo
· Las momias
· Los zapatos
· Explotar globos
· Hacer pases de disfraces
· Cantar
· Bailar
· Hacer una cadena de ropa
· Hacer avanzar una pelota de ping pong soplando con una pajita
· Recorrer un espacio con una cuchara en la boca, y pelota de ping pong sobre ella
· Encontrar un objeto escondido en la sala
· Traer al escenario 2 ó 3 cosas que empiecen con una letra determinada por el AA
· Conseguir un número determinado de prendas de vestir
· Adivinar por mímica
· Pintar lunares en la nariz
· Hacer una conga
· Poner en una bandeja una serie de objetos, los niños los miran durante un minuto, se tapan los objetos y que digan el mayor número que recuerden.
NOCHE DE TALENTOS /TALENT SHOW

· Actividad similar al cabaret de los adultos.
· Los niños/as realizarán números de sus artístas favoritos en play back o en directo, que ellos mismos nos propondrán o les daremos ideas.
· El AA debe prepararlo con ellos, así como los disfraces que han de llevar durante el día (taller de disfraces, coreografía, play back,...)
· Hay que procurar que la distribución de los números sea equilibrada (alternar marchosos con tranquilos, graciosos con serios,....)
· Quedaremos con los niños media hora antes del espectáculo para el vestuario y el maquillaje
· Se hará un esquema con las actuaciones y el AA presentará a cada niño.
· Al final han de subir todos al escenario y se pedirá un gran aplauso para todos.
· Decoración: tipo noche de talentos(si tenemos maquina de humo, la utilizaremos para dar entrada a cada niño)
CUENTOS INFANTILES

CUENTO MUSICAL INFANTIL

TEMA:
              Cuento musical para niños

CLASIFICACIÓN:       Show con niños pequeños paea sus padres y niños

PARTICIPACIÓN:       100% niños

GUION: 

   Una niña sueña que se despierta en la habitación rodeada de   muñecos y autómatas que se mueven.

GUION ACTUACIONES:

· Se abre el telón, habitación infantil con niña durmiendo

· Niña duerme, aparece un duende mágico y deja caer unos polvitos mágicos sobre la niña

· La niña se despierta y se sorprende por lo que ve

· Se  acerca, gira la llave y 

· Actuación de las bailarinas de ballet.

· La niña entusiasmada aplaude con gran enfásis

· Se acerca a otros muñecos y gira la llave,para las campanas y la boda,

· Actuación boda

· Abre una caja de música, sale una muñeca,que gira

· Todos los muñecos se mueven a la vez

· Encuentra el mando a distnacia, lo acciona

· Salen los enanitos (grandes sombreros y make-up en la barriga)

· Otra tecla del mando

· Actuación de las majorets

· La niña se siente cansada, se duerme y el duende vuelve a salir de nuevo deja caer polvitos mágicos.

· Se cierra el telón

MÚSICA: Poética, melódica, romántica para el ballet, de campanas y música nupcial, música caja de música, puente sobre rio Kwai, para los enanitos, marcha para las majorets, etc. Sonido llave que gira, sonido mando a distancia

Se pueden incluir otras actuaciones: Sketch bailarina, robot,acrobacias payasos

EPOCA Y PUBLICO: Navidad y verano, familias

VESTUARIO:

De papel pinocho si no hay presupuesto

DECORACION: 
Habitación nocturna, luna, 

PROMOCION:
Cartel y ensayo niños

COLABORACION OTROS DEP.: Merienda para los niños/ refrescos participantes

ENSAYOS:

2 ó 4 horas con los niños

CHEK LIST:  

Vestuario

OBSERVACIONES:   Siempre hay que tener suplente por si falla algún niño.

CUENTO “LA PRINCESA Y EL MONSTRUO”

PERSONAJES:

1. MONSTRUO

2. CABALLERO

3. PRINCESA

4. HADA

· VOZ EN OFF: “En un bosque vivía un monstruo...

MÚSICA:PANTERA ROSA Sale el monstruo y se va

· VOZ EN OFF: un día una princesita jugaba en el bosque

MÚSICA:BARBIE GIRL Sale la princesa, coge flores, juega, y de repente le entra sueño, bosteza, se estira y se queda dormida bajo un árbol.

· MÚSICA:PANTERA ROSA: Viene el monstruo, primero ni ve que la princesa está bajo el árbol, después la ve, se sorprende!!! Saca un despertador GIGANTE y suea (MUSICA DE DESPERTADOR) la princesa no se despierta.  Saca una SIRENA GIGANTE, suena y suena, y la princesa se despierta, se levanta y empieza la persecución.

· <MÚSICA DE PERSECUCIÓN. La persigue hasta que consigue atraparla y la ata al árbol con una gran cuerda. Y se va.

· VOZ EN OFF: “Se va a comer a la princesa”! “Se ha ido a buscar el tenedor y el cuchillo, para comerse a la princesa!” “Vamos a buscar en las páginas amarillas, K,K,K, caballero TRON “Caballero TRON” Saca el móvil y le llama: “Caballero TRON”  con los niños TRON! TRON! TRON!

· MÚSICA DEL EQUIPO “A” llega el Caballero Tron (con dos cocos o dos ceniceros hace como si tuviera un caballo) Sale de entre los niños y va dirección escenario. Ve a la princesa, intenta rescatarla, desatandola (caballero patoso)

· MÚSICA PANTERA ROSA: Regresa el monstruo, con un tenedor gigante, cuchillo y servilleta alrededor del cuello. El monstruo ve al caballero, se buscan pero no se en encuentran, uno por un lado, y el otro por otro lado. Los dos de espaldas (cuenta atrás) se tocan la espalda y se giran!!!

· MÚSICA PELEA:Caballero espada de plástico, monstruo cuchillo gigante, peq coreografía de lucha. El caballero le clava la espada al monstruo y este cae malherido, pero se mueve. Caballero desata a la princesa y bailan

· MUSICA VALS: Bailan juntos, La princesa ve al monstruo malherido y se pone a LLORAR, el caballero que la ve llorar también se pone a LLORAR. El narrador también LLORA. MÚSICA DE LLORAR.

· VOZ EN OFF: La princesa llora, el caballero llora, hay que salvar al monstruo. De nuevo busca en las páginas amarillas y hay que llamar al HADA

· MÚSICA HADA: llega el HADA tirando conffetti. Sube al escenario, en una cesta/olla hace una pócima, remueve y se la da al monstruo. El monstruo bebe y se cura. 

· ABRAZOS ABRAZOS!!!!! Y TODOS JUNTOS MINI DISCO

CUENTO “CAPERUCITA ROJA”
PERSONAJES: 

NARRADOR

CAPERUCITA

MADRE

LOBO

ABUELITA

CAZADOR

· VOZ EN OFF “Erase una vez hace mucho, mucho, tiempo un bosque en el que había una niña que jugaba por el bosque...

· MÚSICA CAPERUCITA: Caperucita con una cestita, entre los niños: ¡!!!HOLA!!!! repiten los niños¡!!!HOLA!!! ¡!!!HOLA!!! repiten los niños.....

· VOZ EN OFF....y caperucita iba a casa de su madre que la esperaba. En el escenario esta la casita donde está mamá con los rulos, mascarilla y el 10 minutos. Cesta de fruta en la mesa. La madre enseña la fruta y lego la mete en la cesta, antes de dársela a Caperucita.

· VOZ EN OFF,....y Caperucita se va a casa de la abuelita

· MÚSICA CAPERUCITA: Caperucita saltando alegre por el bosque

· VOZ EN OFF.... LLEGA EL LOBO

· MÚSICA LOBO: llega el lobo bailando un “Rap” Se abrazan como amigos y le indica (x2) el camino más corto. Caperucita repite uno va por un lado y el otro por el otro lado. El lobo se frota las manos, menuda jugada!!!

· MUSICA LOBO: El lobo se va por la derecha entre los niños y Caperucita por la izquierda.

· Sale la abuela, gafitas, gorro de  baño, bastón y un chal ( mesa con sillas) una manta por encima.

· Llega el lobo a casa de la abuelita POM POM, llama a la puerta. Primero mira por la cerradura y hace ademán de comersela. La abuela está un poco sorda, llama otra vez

· MÚSICA AGONIA, el lobo entra (ruido puerta) la abuela sale corriendo, tira todo al suelo,chal, gorro, bastón, manta, etc. Y se esconde. El lobo se pone todo lo que la abuela ha tirado y se sienta como ella

· MUSICA CAPERUCITA: llega Caperucita a casa de la Abuelita  ¡!!Hola!!!, ¡!!hola, hola!!!. Llama a la puerta Pim pim,una vez. El lobo le dice con la mano entra, entra.

· MUSICA AGONIA:Caperucita entra con la cestita.

· SIN MÚSICA:  1º LAS MANOS Caperucita NO! NO! NO! El lobo Si!, Si!,Si!

                               2º OREJAS Caperucita NO! NO! NO! El lobo Si!, Si!,Si!  



        3º OJOS Caperucita NO! NO! NO! El lobo Si!, Si!,Si!



        4ºBOCA Caperucita asustada NO! NO! NO! El lobo Si!, Si!,Si!

· MUSICA PERSECUCIÓN. El lobo corre tras Caperucita. No la coge.

· MUSICA CAZADOR: Lega el Cazador entre el público con su rifle, pregunta a los niños donde esta el lobo (mientras el lobo persigue a Caperucita), va de un lado a otro, siempre pregunta a los niños, hasta que lo ve. Separa a Caperucita, viene el lobo, lo ve y huye entre los niños el cazador detrás, le persigue.

· MUSICA DE REENCUENTRO: Caperucita encuentra a la abuelita se abrazan (cámara lenta) El cazador vencedor entre los niños  (cámara lenta) llega y abraza a Caperucita y a la abuelita

· VOZ EN OFF ¡!!!!!MINI DISCO!!!!!

JUEGOS Y CONCURSOS

BOOM BOOM GAMES

Los boom boom games son juegos de piscina en los que puede participar toda aquella persona que lo desee, siempre se realizan en los alrededores de la piscina. La lista es de 14 juegos para realizarlos 1 cada día, durante los 7 días de la primera semana y 7 para la segunda, de manera que se repetirán los mismos cada 2 semanas, o hacer otra combinación cualquiera, incluso repetir uno durante toda la semana. En ningún caso, superan más de 30 minutos de duración. 

En principio siempre que sea posible se delimitará la parte de la piscina que se use para el juego por medio de las líneas delimitadoras, ( flotantes).

Usaremos un caballete para sujetar una pizarra vileda donde escribiremos el nombre de los participantes y también un equipo compacto (voyager), que ambientará el juego con música además de tener la opción de utilizar el micrófono. 

Listado de los juegos:

AEROGOLF.

Se trata desde el borde de la piscina golpear a una bola de tenis o de plástico para introducirla en el interior de un flotador de plástico o uno de los de  seguridad de color naranja que esta flotando en la piscina a cierta distancia del borde desde donde se golpea, el flotador para que no se mueva se sujetará con cuerdas a ambos lados. El golpeo se hace con un palo de golf de plástico o de verdad, por lo tanto se trata de batear la bola. Primero se realizan las inscripciones y después cada cliente dispondrá de tres oportunidades, de no conseguirlo ninguno en esta primera ronda tendrán una segunda oportunidad con sólo dos  golpes. Si alguno lo consigue será el ganador, sino quizás otro día.

WATER VOLLEY.

Diferente del conocido hasta ahora, los equipos son también dos pero en este caso los participantes juegan todos a la vez, eso si distribuidos entre esos dos equipos por igual. De esta manera puede que cada equipo tenga hasta 15 o más pax jugando al mismo tiempo. Las reglas del juego son que para pasar el balón al otro lado el equipo ha de dar 4 toques sin que el balón toque el agua, 1 arriba o 1 abajo es punto para el otro equipo, siempre han de ser 4 justos y nunca el mismo jugador 2 toques seguidos.

WATER BASKET.

Diferente del conocido hasta ahora, los participantes se distribuyen por igual en dos equipos, no importa el número por equipo, estos se colocarán por la piscina tomando una posición que mantendrán durante todo el partido, no se pueden mover del sitio. El juego, consiste en pasar la bola para conseguir canasta siempre antes de los 24 sgs, que les corresponden de tiempo por cada jugada, si pasado ese tiempo aún mantienen la bola, esta pasa para el otro equipo. 

REGATAS DE BARCOS DE PAPEL

Consiste en que cada cliente construye su propio barco de papel, primero repartimos los folios entre los clientes y luego hacemos una demostración para todos a la vez. Una vez hechos los barcos los clientes escribirán en los mismos sus nombres con el rotulador. Distribuidos de 10 en 10 máximo se colocarán en el borde de la piscina sentados sin entrar en ella y colocarán sus barcos entre las piernas, sobre el agua. Nosotros nos colocamos enfrente de ellos, a cierta distancia sujetando entre las manos con dos postes una pequeña pancarta de finish. A la señal de salida con el silbato los clientes harán mover sus barcos creando un pequeño oleaje con las manos y después con los pies, siempre sin entrar en la piscina, desde el borde, no excesivo ya que sino hundirán los barcos. El primero que cruce la meta será el ganador. Si hacemos varias rondas en cada una clasificaremos a 1,2,o3 pax para la final.

PUENTE FLOTANTE

Desde el borde de la piscina los clientes han de recorrer a toda velocidad un puente formado por plataformas flotantes, hasta llegar ala última de ellas donde tenemos depositado un objeto que deben recoger antes de caer al agua. Gana el que lo consiga. Cada cliente pasa una sola vez, si tenemos varios ganadores podemos hacer la gran final.

WESTERN.

Se realiza la inscripción, los clientes competirán de dos en dos, uno contra uno, el ganador pasará ronda y el perdedor quedará eliminado. Se trata de un duelo, un cliente frente a otro mientras los demás esperan su turno. Se colocan los dos primeros cara a cara a unos 2 metros de distancia, cada uno con una pistola de agua y un vaso de plástico boca a bajo ( sin agua ) encima de la cabeza. El duelo consistirá  en que cada uno intentará tirar con el chorro de agua de la pistola el vaso que lleva sobre la cabeza el otro. Si el vaso cae por el excesivo movimiento de uno de ellos, también vale. Así se irán eliminando de dos en dos hasta llegar a la gran final.

FLOTADOR CITY

Varios flotadores de diferentes modelos  (8) en total se colocan atados en el interior de la piscina. Estos son de diferentes tamaños, los clientes lanzarán un pequeño balón desde el borde de la piscina tres veces cada uno, según el flotador donde introduzcan la pelota tendrán los siguientes premios: los 2 grandes equivalen a lanzarse a la piscina, los 2 siguientes más pequeños equivalen a tener que hacer 10 flexiones, los 2 siguientes ganar 1 caramelo, el siguiente 1 medalla y el último, el más pequeño equivale a clasificarse para la ronda en la que pueden ganar un cocktail. Todas estas equivalencias se dibujarán en la pizarra donde se realizan las inscripciones.

EL ABORDAGE

Cada jugador navega sentado con una colchoneta entre las piernas, como si de jinetes en sus caballos se tratase. El juego consiste en cabalgar por la piscina intentando volcar el resto de las colchonetas y procurando que no vuelquen la suya, ya que sino quedará eliminado. Una vez que se caiga de la colchoneta ya no se podrá volver a subir.

HORROR SURF

Se ata una cuerda a una tabla de surf para arrastrarla de lado a lado de la piscina. Las inscripciones se hacen en dos equipos con el mismo número de pax el primer equipo será el que de uno en uno encima de la tabla cruzarán la piscina de lado a lado mientras el otro equipo situado a uno y otro lado de la piscina tratará de impedírselo lanzando contra el que va en la tabla pelotas de espuma o esponjas para desequilibrarle. Después se cambian los papeles, el equipo que más gente logre pasar será el ganador. Sólo se pasa una vez, si es poca gente lo pueden hacer dos.

OVNI

Desde el borde de la piscina los clientes lanzan un frisby que deben pasar entre un hula-hop que el animador sujeta desde dentro de la piscina. Cada persona lanza dos veces y sólo se clasifican los que lo pasen al menos 1 vez, las siguientes rondas sólo son de un tiro, así hasta tener un campeón. Las rondas serán cada vez más difíciles, debido al tamaño del aro que cada vez puede ser inferior. 

LOS WAITERS

Carreras de lado a lado por parejas a hombros, el de arriba porta una bandeja con pelotas de ping-pong o bien en la mano velocidad, o bien en la cabeza destreza. Portaran las bandejas durante 3 minutos de tiempo, yendo y viniendo de lado a lado. Ganará la pareja que mas pelotas deposite en su cubo, situado al lado contrario de donde se colocan al inicio las mismas.

GUERRA DE AGUA

Cada persona llevará una diadema en la cabeza con un aro hecho de alambre que irá unido a la diadema. El aro llevará pegado un círculo de papel de seda de diferentes colores. También cada  persona llevará una pistola de agua. El juego consistirá en colocarse la diadema en la cabeza con el papel pegado al aro con pegamento de barra, cada uno tratar de romper el papel de los demás únicamente usando el chorro de agua que dispara con su pistola además de procurar que no le rompan el suyo. El que tenga el papel roto quedará eliminado.

EL CAZAGLOBOS

Los participantes se colocan en la línea de una circunferencia cuyo centro es el animador que gira sobre si mismo mientras porta en sus manos un caza mariposas (un palo con una cesta de red en un extremo). Los participantes portan tres globos de agua del mismo color cada uno. El juego consiste en lanzar los globos de uno en uno para meterlos en la cesta que porta el animador. Los globos de cada cliente deben ser de diferente color o llevar una marca hecha con un rotulador. Ganará el que más globos meta en la cesta.

WATER BINGO

Se lanzan al agua pelotas de ping-pong con los números escritos con rotulador  entre los clientes que participen, cuando el animador dice el número o lo muestra en una cartulina, los clientes deben de buscar la pelota con ese número en el agua, para entregársela al animador que luego la volverá a tirar a la piscina para que siempre haya muchas bolas. Ganará el que entregue mas bolas al animador que lo irá apuntando en la pizarra de inscripciones tanto las bolas que ya han salido para su control, como quien la ha conseguido.

LAS 7 Y MEDIA

Los participantes han de conseguir las 7 Y MEDIA lanzando tres fichas sobre un tapiz en el que se dibujan las 8 casillas del 1 al 7 y una con la media ½. No vale pasarse. Ganará el que consiga las 7 y media exactas. Las casillas van decreciendo de tamaño del 1 al 7 y la más pequeña es la media colocada la mas lejos desde el punto que se tira  para así tener mayor dificultad.

Después de los boom boom games cada día se hará el club dance que siempre será el mismo. Se realizará colocándose todos los que participen en el juego alrededor de la piscina, en el borde. No sólo lo ven los que bailan sino también la gente que se encuentra alrededor de la piscina. Es la llamada danza un rayo de sol, o bien para que se mantenga el sol si ya esta, o bien si no esta para que salga.

JUEGOS DE PISCINA (COCKTAIL)

1. El duelo de dos en dos, uno enfrente del otro, con un vaso de plástico boca abajo, y con una pistola de agua. Consiste en que uno tiene que tirar el vaso al otro con el chorrito de agua de la pistola. El vaso se coloca encima de la cabeza.

2. Los submarinos, varios equipos, cada submarino es un fila de mínimo tres personas. Todos con los ojos vendados menos el último que es el capitán. Dirige al equipo, si toca en la derecha, va de atrás hacia delante tocando todos y cada uno al de delante, el submarino irá hacia la derecha, si toca en la izquierda lo hará hacia la izquierda, si tocan la cabeza hacia detrás y un puño en la espalda, sale el torpedo disparado, el primero de la fila. Si toca  a otra persona de otro submarino   esta queda eliminada, si no toca a nadie y sale fuera del limite es el él que queda eliminado. Un submarino con sólo el capitán queda eliminado.

3. Sjoelback

4. Naranjas y limones (ver juegos Infantiles)

5. Ballloon Game, se inflan unos 30 globos de diferentes colores, colocando dentro de alguno de ellos una ficha o anilla de colores, también de diferentes colores. Se tiran los globos a la piscina y los participantes también, explotando los globos con la boca. Aquel que encuentre una ficha se la entrega al AA, y según el color, le dará el premio o tendrá que realizar una peq. Prueba. 

Ejemplo: Anilla roja: Botella de cava


     Anilla verde: PENALIZACION


     Anilla Azul: Vaso de Sangria


     Anilla blanca: PENALIZACION


     Anilla amarilla: Refresco


     Anilla negra: PENALIZACION

6. EL CAMARERO: llevar una bandeja con vasos de plástico llenos de agua, dentro de la piscina con el agua por la cintura, Hay que conseguir que no se caigan los vasos. Se puede hacer tipo relevos, por equipos.

7. PERAS Y PLATANOS: La dinámica de este juego es la misma que la del juego "naranjas y limones" solo que las peras y plátanos no flotan. Se puede hacer uno a continuación del otro. Y luego hacer zumo de fruta.

8. PELOTAS DE PING PONG: Tres pelotas de ping pong por cada participante. Cada participante tendrá las pelotas de un color determinado y un cubo o recipiente del mismo color, el cual situaremos al borde de la piscina. Al toque de silbato, se lanzan los participantes al agua, que deberán coger las pelotas con la boca una a una y depositarlas en el recipiente. Gana quien antes termina. No vale tocar las pelotas con la mano, si al contrincante, máximo 3 segundos.

9. WATER BINGO: Los números del bingo se hacen con pelotas de ping pong pintadas con rotuladores indelebles. OPCION A: Se echan las pelotas al agua y  los clientes cogen cada uno 10, después con un bingo normal se juega y quien tenga antes los 10 números gana. OPCION B: Se canta un número y se tiran al agua a por él, el cliente que consiga 5 números tendrá linea, y el que consiga 10 bingo.

10. SPLASH BINGO: Variación para terminar el anterior, todos sentados en el borde de la piscina con un cartón normal de bingo, y un juego normal de bingo, se cantan los números, y quien tenga ese número al agua y ha perdido, gana el que se quede sentado sin tener ningún número.
OTROS CRAZY GAMES

SLING A RING

CARRETA DE BOTELLAS

CRAZY GOLF

CRAZY PING PONG

BANGO

BANGO:

Objetivo: Gana el primero que cante "Bango" y lo tenga.

Desarrollo: 

1. Repartir o entregar a cada jugador una tira con sus cinco cartas de la baraja, previamente preparadas por el Animador, así como fichas para taparlas.

2. El AA va sacando y cantando de una en una, las cartas que extrae de la baraja.

3. Los clientes deben ir tapando las cartas que coincidan con las que dice el AA

Los premios suelen ser tarta y café, aperitivo, etc.

En caso de jugar una segunda ronda, se pide a todos  se intercambien las tiras de cartas, para que así no sean las mismas.
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CRAZY GOLF

JUEGOS DE RESTAURANTE

1. Escalera de mayor a menor que la anterior, con seis cartas encima de una mesa con tapete. Para ganar ha de adivinar toda la escalera de seis.

2. Tirar un dardo a un tablón con cartas dadas la vuelta, sólo gana si da al as de corazones.

3. Dibble darts

4. Con una pistola o ballesta o arco de juguete, tirar una ventosa con los ojos tapados para dar en un pequeño corazón que esta en un panel de metacrilato sujeto por el AA. El cliente lleva los ojos vendados y otro cliente le tendrá que ayudar dándole instrucciones, arriba, abajo, etc. Si da ,gana.

5. Lanzar una pelota de ping pong y meter la en unos vasos de tubo.

6. Apostar mayor o menor con los dados hasta acertar seis veces seguidas.

7. Apagar seis velas con el aire que queda dentro después de soplar y tapar con el dedo para que no salga el aire. Solo se suelta ya cerca de la vela para apagar la llama. Cuando apaga una, ha de soplar dentro otra vez.

8. Con una ruleta, apostar tb. Mayor o menor, 6 veces seguidas hay que acertar.

9. Seis cartas del 1 al seis boca arriba, el cliente tiene que adivinar tres veces seguidas el número apostando cada vez sobre una carta. Nosotros tiramos un dado, sale seis en el dado y ha apostado al seis en la carta ya tiene uno ,tres veces seguidas.

10. Decir tres veces seguidas lo que va a salir, tirando un dado.

11. En un cubo de agua, poner  a flotar un limón entero, después el cliente tiene que poner encima una moneda, sin que se caiga al agua. Si se queda encima gana, sino pierde y pierde la moneda.
TIEMPO PRECOMIDA

Se trata de ocupar el tiempo, media hora, anterior a la comida, de proporcionar a los clientes entretenimiento poco antes de ir a comer, consistirá en realizar dos juegos de participación de media hora cada semana. Se trata de acostumbrar  al cliente a la rutina de la diversión. Siempre se realizan en las mesas colocadas en la terraza del bar piscina.

JUEGOS.

· VACATION BINGO

· TRIVIAL

· OLD AND NEW

· CIFRAS

· EL LLAVERO

· VACATION BINGO

Bingo con márgenes, 11 filas de 6 dibujos para combinar de 2 filas en dos filas para conseguir un mínimo de 50 cartones. Cada cliente dispone de un cartón y al AA tiene los 66 dibujos en cartulinas de medio folio que irá mostrando de uno en uno a los participantes, que irán tachando el dibujo que tengan en su cartón. El primero que acabe será el ganador.

También se puede hacer otras opciones de BINGO (ver montaje de fiestas)

· TRIVIAL

Se divide a los participantes en 5 grupos, cada uno alrededor de una de las mesas de la terraza, reconocidos cada uno por un color. El AA junto al micrófono tendrá un panel de cinco calles con 8 casillas en cada una. En la primera casilla estará colocado el distintivo de color que identificará a cada equipo. Las siguientes 6 casillas son las de las pruebas y la última es la del ganador

Estos distintivos se sujetan en cada casilla con el sistema de velcro o si es una tabla de madera con clavos y enganchando la ficha.

Todos los equipos contestarán a la vez o realizarán la prueba al mismo tiempo. La prueba vendrá indicada por el número del dado gigante que se lanza cada vez antes de avanzar casilla. 

Lanza cada vez un equipo.

Nosostros decidimos si será pregunta o prueba.

Los temas según el número del dado son los siguientes:

Nº1.- Pregunta o acción sobre DEPORTES
Nº2.- Pregunta o acción MUSICAL

Nº3.- Pregunta o acción sobre el CINE
Nº4.- Pregunta o acción sobre el HOTEL
Nº5.- Pregunta o acción sobre ESPAÑA

Nº6.- PREMIO, el equipo que saca 6 en su turno de tiro avanza y sólo él una casilla.

      En todos los casos menos el 6, todos los equipos participan a la vez o conjuntamente o con un representante según el caso, y avanzarán los que ganen la prueba o contesten bien en las pizarras. Se puede dar el caso de que acierten o ganen más de un equipo, con lo cual todos ellos avanzarían.

En caso de empate final entre varios equipos se hará una prueba de desempate pregunta o acción.

EJEMPLOS DE CADA UNA DE LAS PRUEBAS:

DEPORTES/PREGUNTAS

1. En qué año se celebraron las Olimpiadas en Barcelona. 92

2. Quién es elegido mejor jugador de fútbol del siglo. Maradona

3. Cuantos jugadores foman un qeuipo de baloncesto. Más de cinco

4. Qué equipo conquisto la última copa Davis. España.....

DEPORTES/ACCIONES

1. Dar toques sin que caiga a un balón de fútbol.

2. Hacer el mayor número de flexiones posibles

3. Toques con los ojos vendados con una pala de ping pong a una pelota

4. Dar un toque con un palo de golf a una pelota de tenis para dejarla dentro de un círculo pintado en el suelo....

MUSICAL/PREGUNTAS

1. Escuchar una canción y decri quién la canta.

2. Decir el nombre de dos cantantes solistas españoles y dos grupos españoles.

3. Cuantas veces ha ganado España la Eurovisión

4. Decir 4 instrumentos de viento....

MUSICALES/ACCIONES

1. Tatarear con una trompeta de juguete una canción y que el equipo lo adivine.

2. Cantar una canción, el AA es esl jurado

3. Adivinar canciones que canta el animador

4. Continuar una canción que empezó el AA

CINE/PREGUNTAS

1. Escuchar temas de películas y decir de que film se trata.

2. Preguntar con el nombre de la película, quién es su director

3. Cómo se llama la actriz que trbaja en Pretty Woman

4. Quién ganó el Oscar el año pasado, o que película,....

CINE/ACCIONES

1. Adivinar el título de una película que se señala mediante gestos

2. Interpretar dos escenas muy famosas de una película, p. Ej.Titanic.

3. Tatarear el tema de una película y que los demás la reconozcan

4. Dibujar en una pizarra, sin letras, adivinar el nombre de la película.....

HOTEL/PREGUNTAS

1. Cuantas habitaciones tiene el hotel

2. Cómo se llama el camarero de la piscina

3. Cuanto pesa un AA

4. Cómo se llama el salón del hotel....

HOTEL/ACCIONES

1. Preparar un Cocktail con el material prestado

2. Conseguir 20 firmas entre el personal o clientes del hotel

3. Hacer una tabla de aeróbic con el resto de los concursantes durante 5 minutos

4. Hacer una fila de ropa más larga con los miembros de su equipo...

ESPAÑA/PREGUNTADAS

1. El nombre del presidente o del Rey de España

2. Nombrar las islas Canarias

3. Cuantos colores tiene la bandera de España

4. Decir el nombre de 8 regiones,....

ESPAÑA/ACCIONES

1. Tararear el himno espalol o cantar una canción en español

2. Hacer una sangría

3. Dar capotazos de torero

4. Bailar una sevillana.....

· OLD & NEW

Juego de diversión en el que los participantes han de colocar en su hoja individual 4 elementos en orden cronológico del más viejo al más nuevo. Esta hoja tendrá 10 líneas de cuatro casillas cada una en ls que tendrán que colocar los 4 elementos.

El AA citará los cuatro elementos en otro orden para que los coloquen. Al final se recogen las hojas y él que más haya acertado será el ganador.

Algunos ejemplos ya colocados en orden, hay que desordenarlos antes de dárselos a los clientes:

1º MÁS VIEJO


2º VIEJO
3º MENOS NUEVO
4º MÁS NUEVO
TEMAS

AGUA
VINO
COCA COLA
RED BULL
BEBIDAS

BICICLETA
TREN
COCHE
AVION
TRANSPORTE

BASQUET
FUTBOL
TENIS
HOCKEY
DEPORTES

ANGELES LAKERS
CHICAGO BULLS
HOUSTON ROCKETS
SAN ANTONIO SPURS
CAMPEONES NBA

1 GUERRA MUNDIAL
2ª GUERRA MUNDIAL
EL GOLFO
BOSNIA
GUERRAS

ROBSON
PELE
MARADONA
ROMARIO
FUTBOLISTAS

TEENAGERS
JUNIOR
CHILDREN
KIDS
EDADES

BRASIL
ITALIA
ALEMANIA
FRANCIA
MUNDIALES FUTBOL

PATATA ASADA
PATATA COCIDA
PATATA FRITA
TORTILLA DE PATATAS
COMIDAS

10 A. DE CRISTO
10 D DE CRISTO
1890
1980
AÑOS

EUROPA
AFRICA
ASIA
OCEANÍA
CONTINENTES

VELA
CANDIL
BOMBILLA
FLUORESCENTE
LUZ

GASOLINA NORMAL
GASOLINA SUPER
GASOLINA

SIN 95
GASOLINA SIN 98
GASOLINAS

PALOMA MENSAJERA
CARTA
TELEGRAMA
E- MAIL
COMUNICACIÓN

MAZINGER Z
OLIVER Y BENJI
BOLA DE DRAGON
POKEMON
DIBUJOS

BONANZA
ANGELES DE CHARLIE
FALCON CREST
COCHE FANTASTICO
SEREIS TV

KENNEDY
REAGAN
CLINTON
BUSH
PRESIDENTES

GAME BOY
NINETENDO
SUPER

NINETENDO
PLAY STATION
CONSOLAS

FELIPE II
FELIPE III
ALFONSO XII
JUAN CARLOS I
REYES

BELLA Y BESTIA
ALADINO
POCAHONTAS
MULAN
WALT DISNEY

VACA
TERNERA
ENTRECOT
HAMBURGESA
FILETE

BURGER PÈPE
BURGER KING
BURGER CHEEPS
MC DONALD
HAMBURGESERIAS

SEMILLA
NARANJO
NARANJA
ZUMO
ARBOL

JULIO IGLESIAS
MADONA
PRINCE
BACK STREET BOYS
CANTANTES

RELOJ DE SOL
RELOJ DE ARENA
RELOJ DE AGUJAS
RELOJ DIGITAL
RELOJES

NAVRATILOVA
ARANCHA SÁNCHEZ 
HINGINS
KOURNIKOVA
TENISTAS

ABUELO
PAPÁ
NIÑO
BEBE
EDADES

ROCKY I
ROCKY II
ROCKY III
ROCKY  IV
PELICULAS

PC
IMPRESORA
SCANER
GRABADORA
ORDENADORES

DISCO
CINTA
CD
MINI DISC
EQ MUSICA

· CIFRAS

Juego individual de matemática simple, donde los clientes sumando,restando o multiplicando y dividiendo, se acercan o consiguen una cantidad preestablecida de antemano.

Las cifras a utilizar serán :

2 de 2 dígitos

2 de 1 dígito

1 de 3 dígitos.

El número al que se deben acercar o conseguir exacto es de 4 dígitos. Estos números los dicen en voz alta entre los mismos participantes, el AA los apuntará en una pizarra y después dará paso al calculo individual  durante 1 minuto de tiempo. La persona que en su papel lo haya conseguido, ha de demostrarlo en la pizarra, si nadie lo ha conseguido, dirán los números en alto, y el más cercano hará la demostración. Se realizan cinco rondas, si hay un ganador terminará el juego. Si son 5 ganadores, 1 en cada ronda, se hará una nueva ronda entre ellos 5 para conocer el ganador.

Ejemplo:8,45,7,86,123, para conseguir el número 1456.

LA LLAVE MAESTRA

Juego por equipos, 5 eq, realizarán 5 pruebas para conseguir el eq. Ganador en cada una de ellas 2 llaves, que después servirán para abrir una caja fuerte,  que en su interior tiene el premio, el equipo que tenga esa llave será el ganador. No se trata por tanto quien consiga la llave sino quien consiga la llave ganadora. En total son 12 llaves, en cada una de las 5 pruebas se escogen 2, y las 2 últimas no tendrán dueño, y puede que entre esas 2 esté la buena.

PRUEBAS:

1. TORINILLOS Y TUERCAS. Se entrega al equipo unas tuercas en un cubo y unos tornillos en otro cubo, sólo 10 tuercas se corresponden con 10 tornillos. Los demás no tienen pareja, el primer equipo que consiga encontrar las 10 únicas parejas posibles podrá elegir 2 llaves.

2. COSER BOTONES. A cada equipo se le entrega un retal de tela, un botón a cada uno, 1 aguja e hilo. Tienen que coser un botón cada jugador del equipo. Todos los equipos tienen el mismo número de botones, el que termine primero podrá escoger las siguientes 2 llaves.

3. PLATOS GASTRONOMICOS. Se coloca una mesa con un silbato equidistante a los 5 equipos. El AA dirá un plato típico de un país y un representante de cada equipo correrá hasta el silbato, pitará y dará la respuesta. El equipo que más acierte será el ganador y elegirá 2 llaves.

4. CASTILLO DE CARTAS, un representante de cada equipo, tendrá que hacer un castillo de cartas, se colocan 5 mesas, cada uno en una mesa, y todos a la vez realizan el castillo durante 2 minutos, se valorará el más alto no el que más cartas tenga. De nuevo el ganador elige dos llaves.

5. EL PUZZLE, se entrega un puzzle a cada equipo, puede ser el mismo o con el mismo número de piezas. El primero en terminarlo, consigue 2 llaves.
TALLER ESCUELA

· Clases interactivas de idiomas. Con una temática, como por ejemplo: el supermercado, el cuerpo humano, etc. Con fichas sólo en español que el cliente completa durante la clase.

Clases de español:

OBJETIVO: Conseguir que los clientes, a través de una dinámica divertida y agradable, se hagan con unas bases elementales de Español.

DESARROLLO: a)Cada clase tiene 2 ó 3 temas. b) Las frases se exponen en carteles o fichas previamente preparadas. C) Se les enseña a pronunciar, paso a paso, las frases en conjunto, D) Repetición de las frases. 

· Clases de cocina, tortilla de patatas, gazpacho, sangría,etc., cosas fáciles que todo el mundo sepa hacer, hechas por los AA, vestidos de cocineros y con fichas en blanco que los clientes van rellenando durante la clase.

Demostración de paella:
Objetivo: Conseguir un ambiente agradable y original a través de la puesta en escena de una demostración culinaria, protagonizada si se puede por el Jefe de Cocina.

Desarrollo:  1. Sintonía, música española y anuncio del comienzo de la demostración,




2. Mientras suena la sintonía el AA hará la promoción dando una ronda por la piscina y otros puntos de reunión de los clientes invitándoles a asistir y degustar la paella que se va hacer (en algunos hoteles después de la demostración se vende por un módico precio).




3. Reparto de hojas y bolígrafos para que los clientes que los deseen, anoten a lo largo de la demostración, los ingredientes usados y los consejos del chef.




4. El AA contará paso a paso, en TODOS LOS IDIOMAS, i de forma divertida y entretenida, el proceso de elaboración de la paella.




5. Si es el jefe de cocina quien ha hecho la demostración se le despedirá con un gran aplauso.

· Clases de baile

· Cursos deportivos: Tenis, gimnasia, aeróbic, esgrima,  etc

· Talleres: Macramé, cestería, decoupage, patchwork, ositos, pintura en seda, camisetas, portallaves, velas, etc. ... Los talleres pueden ser cursos en los que se cobre únicamente el material. (ver talleres)
MONTAJE DE FIESTAS NOCTURNAS

Reglas básicas: PRESENTACIÓN



  PRESENTACIÓN Y ENTREGA DE DIPLOMAS



  DESPEDIDA

Esquema de una fiesta.

Tipos de ESCENARIO

Tipos de JURADO

CLALSIFICACION DE JUEGOS Y EXPLICACION DE LOS MISMOS

CLASIFICACION DE FIESTAS NOCTURNAS

· PRESHOW (Bingo, Precio justo, Cuanto,....)

· QUIZ (Escrito, Crazy quiz,...)

· ELECCIONES (Mister, Miss, Pareja Ideal, Hombres contra mujeres...)

· PARTICIPACIÓN MASIVA (Qué apostamos, animadores contra cientes,....)

· NOCHES DE BAILE (Concurso de baile, Juegos de baile, Gogo dancing,....)

· TEMÁTICAS ( Romana, Española, Árabe, Western, Caníbal, Terror, etc.....)

· SHOWS (Musicales: Cats, Grease, Bella y Bestia, etc.; con clientes: Sketch, Cabaret, Variety, etc....)

· SHOWS EXTERNOS

ESQUEMA DE UNA PRESENTACIÓN

Antes de comenzar con nuestra presentación deberemos elegir un música pegadiza y con mucho ritmo, que nos precederá cada noche antes de coger el micrófono para comenzar el espectáculo. Es decir, elegiremos nuestra SINTONIA, que será la misma  cada noche, menos aquellas noches dónde por su tema o ambientación la música de sintonía será acorde con el tema.

La SINTONIA, sirve para anunciar que en el escenario va a suceder algo, que el show comienza.

A continuación sale el animador y presenta el espectáculo, bien sea de animación, bien sea externo (flamenco, orquesta, etc.). 

Ejemplo de presentación show externo:

BUENAS NOCHES SEÑORAS Y SEÑORES Y BIENVENIDOS AL HOTEL BELLAMAR.

ESTA NOCHE TENEMOS PARA TODOS USTEDES UN GRAN ESPECTÁCULO DE FLAMENCO.

CON TODOS USTEDES: “TRIANA PURA”

A esta presentación se le añadirán los distintos idiomas que sean necesarios intercalándolos para que de esa forma todo el público  que nos escucha  reciba la información que damos al mismo tiempo.

Ejemplo de presentación con diplomas:

BUENAS NOCHES SEÑORAS Y SEÑORES, Y BIENVENIDOS AL HOTEL BELLAMAR.

ANTES DE EMPEZAR CON NUESTRO ESPECTÁCULO DE FLAMENCO VAMOS A PROCEDER A ENTREGAR LOS DIPLOMAS DE LAS ACTIVIDADES DE HOY,

Y ESTA MAÑANA HEMOS JUGADO A DARDOS Y EL GANADOR ES “PEPE”

TAMBIEN WATERPOLO, Y LOS GANADORES SON “PEPE, MARIA, ANTONIO, MANOLO Y PACO”

Recordamos que para no  repetir el nombre del ganador seguiremos el esquema:


DEPORTE

                    GANADOR
                                  


(todos los idiomas)                 (todos los idiomas)

ESQUEMA DE UNA DESPEDIDA

La despedida debe ser lo mismo de importante que la presentación.

La despedida es el último momento de la fiesta o show, y un buen cierre puede mejorar la noche si esta no ha sido del todo satisfactoria.

Es el momento de agradecer a todo el mundo la colaboración prestada, de pedir los aplausos para quien se los merezca, de promocionar las actividades del día siguiente, de decir el ganador, y  por supuesto de continuar, ya que aunque la fiesta se finalice, la noche no, siempre hay música de baile, disco o alguna orquesta para que el público pueda seguir divirtiéndose.

DESPEDIDA
AGRADECIMIENTOS
EN LA MUSICA DJ

COMO JURADO

COMPAÑEROS

ETC


APLALUSOS


PARTICIPANTES


PROMOCION
AEROBIC

PROXIMA FIESTAS NOCTURNA


GANADOR
PREMIOS




CONTINUA

LA FIESTA


CLUB DANCE



Ejemplo de despedida:

SEÑORAS Y SEÑORES ESTO HA SIDO TODO POR HOY!!

 PERO COMO NO, DAR LAS GRACIAS EN LA MUSICA A “PEPE”,TAMBIEN A NUESTRO JURADO “GRACIAS” “GRACIAS”.

Y ESE FUERTE APLAUSO A NUESTROS PARTICIPANTES QUE LO HAN HECHO TODOS MUY BIEN (se les puede entregar un diploma a cada uno de ellos)

YANTES DE DECIR Q UIEN ES NUESTRO GANADOR RECORDARLES QUE MAÑANA A LAS 10,30H LES ESPERO PARA EL AEROBIC Y QUE MAÑANA POR LA NOCHE A LAS 22,30H TENDREMOS PARA USTEDES UNA FIESTA TROPICAL!!!

Y AHORA SI, EL GANADOR ES!!!:   “PEPE” (Premios, flores, bandas, medallas, etc.)

Y AHORA TODOS JUNTOS,: ¡!!A  BAILAR!!!

ESQUEMA DE UNA FIESTA

NOMBRE DE LA FIESTA

(MISTER, HOMBRES CONTRA MUJERES, ETC )



JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION
DIPLOMAS
SINTONIA

DESARROLLO DE LA FIESTA (JUEGOS, ACTUACIONES, ETC)


MATERIAL NECESARIO PARA EL DESARROLLO DE CADA FIESTA
MUSICA NECESARIA PARA EL DESARROLLO DE CADA FIESTA

DESPEDIDA

BAILE


PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE

TIPOS DE ESCENARIOS


a)







PUBLICO

b)

PUBLICO                                                                                              PUBLICO


                                             PUBLICO

c) PUBLICO

                PUBLICO                                                       PUBLICO

                                           PUBLICO

Ante los distintos tipos de escenario que nos podamos encontrar, siempre tendremos que observar donde esta el PUBLICO.

· NUNCA DAREMOS LA ESPALDA AL PUBLICO (si hay público por todos lados intentaremos dar la espalda  donde haya menos gente)

· NOS SITUAREMOS EN EL CENTRO DEL ESCENARIO, NI MUY ATRÁS (denota inseguridad) NI MUY ADELANTADOS

· MIRAREMOS SIEMPRE EN TODAS LAS DIRECCIONES DONDE ESTE EL PUBLICO

· REFORZAREMOS NUESTRAS PALABRAS CON EXPRESION CORPORAL (MANOS, GESTOS, ETC)

· CUANDO HAYA PARTICIPANTES EN EL ESCENARIO HABLAREMOS PARA ELLOS Y PARA EL PULBLICO QUE NOS ESCUCHA, POR ELLO NOS SITUAREMOS EN UNA POSICION ADECUADA PARA TENER CONTROLADA LA SALA Y A LOS PARTICIPANTES

Ejemplos de situación en el escenario:





                                                  PUBLICO



          
           
PUBLICO

CLAISIFICIACION DE LOS JUEGOS NOCTURNOS Y EXPLICACION DE LOS MISMOS
El 99% de los juegos se presenta con la frase:


CUANDO YO DIGA 1,2, Y TRES TIENEN “X” SEGUNDOS PARA HACER TAL COSA

Juegos nocturnos:

· FLOJOS:

· Hinchar un globo

· Beber cerveza

· Saltar  a la comba con aletas

· Flexiones

· Demostración de músculos

· Pase de modelos

· Carrera de globos

· Bailar hula hop

· Andar con un libro sobre la cabeza

· Fabricar aviones de papel y lanzarlos lo más lejos

· Hablar idiomas

· DESTREZA:

· Manekken pis

· Globos y naranjas

· EL contrario

· Comer manzanas

· Imperdibles vivos

· Hacerse un nudo de corbata con manoplas

· Coser un corazón de tela al trasero del pantalón (ojos vendados)

· Pasar un cubito de hielo o pelota de ping pong de cuchara en cuchara

· Formar pirámides con vasos de plástico

· Colgar un boli en cinturón e introducirlo en una botella

· Colgar manzana del pantalón por detrás y hacer avanzar un cenicero golpeandolo

· Hacer mómias

· Calcular la edad del hombre tocándole con los ojos vendados

· Colocar de mayor a menor

· Reconocer a la pareja tocándole las pantorrillas con los ojos vendados

· Poner los pañales, dar el biberón

· Serpiente indiscreta

· Explotar globos en diferentes posiciones

· Etc.

· MIMICA

· El amante

· Que hace un hombre cuando se levanta

· La seducción

· El esclavo

· Combate con un cocodirilo

· Imitar animales

· Películas

· DISFRAZARSE

· Gran cambio

· Disfraz imporvisado (prendas del público)

· Hacer un disfraz con papel de pinocho

· Disfrazarse de mujer

· CANTAR

· Cantar con walkmans

· Play back

· Cantar una canción en vivo

· Intercalar canciones

· Gregorio gregorito

· Cantar con agua en la boca

· Cantar feliz cumpleaños con aceitunas en la boca

· PARTICIPACION DEL PUBLICO

· Recolección de prendas

· Limbo

· Gymkana de prendas

· Dar besos

· Traer zapatos del público

· Hacer la conga más larga

· Recoger autografos

· Formar una tira de ropa más larga

· BAILAR

· Bailar brek-dance

· Bailar ballet

· Bailar tango con otro hombre

· Bailar lambada, rock’n’roll, etc

TIPOS DE JURADO

La clasificación que podemos hacer es 

· JURADO MASIVO 

· JURADO NO MASIVO

Si hablamos de JURADO MASIVO, lo componen todos los clientes que en ese momento se encuentren en la sala. Se suele medir por APLAUSOS, al finalizar la fiesta. (fiesta española, fiesta árabe, etc.)

Si hablamos de  JURADO NO MASIVO, lo componen por lo general, clientes del hotel, con los que previamente se ha hablado y se ha concretado que ellos van a ser el jurado.

Este tipo de jurado puede ser más o menos serio. 

Si queremos darle más seriedad a una fiesta, un concurso de baile más formal, una elección de Miss Elegancia, el jurado contará con una mesa que estará situada en un lugar preferente, con unas copas de cava, hojas para la puntuación y con un indicador que señale que esa es la mesa del jurado.

Si en cambio la fiesta es de participación no seria, elección mister con juegos, por ejemplo, el jurado podrá quedarse en su mesa con sus amistades o familiares, solamente se les entregará los puntos. Las personas que formen parte del jurado, intentaremos que estén situadas en las primeras mesas, junto al escenario.

Los puntos que entregaremos al jurado, estarán hechos sobre un material duradero y a un tamaño, suficientemente grande para que desde el escenario pueda leerse sin dificultad.

CLASIFICACION DE FIESTAS NOCTURNAS

· PRESHOW (Bingo, Precio justo, Cuanto,....)

· QUIZ (Escrito, Crazy quiz,...)

· ELECCIONES (Mister, Miss, Pareja Ideal, Hombres contra mujeres...)

· PARTICIPACIÓN MASIVA (Qué apostamos, animadores contra cientes,....)

· NOCHES DE BAILE (Concurso de baile, Juegos de baile, Gogo dancing,....)

· TEMÁTICAS ( Romana, Española, Árabe, Western, Caníbal, Terror, etc.....)

· SHOWS (Musicales: Cats, Grease, Bella y Bestia, etc.; con clientes: Sketch, Cabaret, Variety, etc....)

· SHOWS EXTERNOS

CRAZY QUIZ

Concurso basado en hacer preguntas de tipo musical y cultural a todo el público, combinando dichas preguntas.

En el centro del escenario una silla o dos, con un sombrero en cada una de ellas y a un lado del escenario una mesa bien decorada con mínimo 20 copas de cava y dos botellas de cava.

El animador efectúa la pregunta. Si alguien del público cree queconoce la respuestadebe subiral escenario, sentarse en la silla, ponerse el sombrero sobre la cabeza y decir la palabra mágica (por ejemplo: “a wamba buluba balm bam bum”)

Primero dirá la palabra mágica, y luego contestará, si la respuesta es correcta, recibirá una copa de cava.

Si la respuesta es incorrecta deberá realizar una penalización en el momento o bien dejar una prenda para el final.

Si el participante dice otra cosa que no sea la palabra mágica, también deberá dejar una prenda, aunque tiene opción a contestar.

El mismo participante no podrá salir dos vecesconsecutivasni más de tres veces a lo largo de la noche.

El material de las penalizaciones “PENALTIES” irá en función de los mismos, ejemplos de algunos penalties:

· Cantar una canción

· Imitar animales

· Lorrar 30’’

· Reir 30’’

· Pulso contra animador/a

· Bailar la danza del vientre

· Bailar can can

· Hacer aerobic

· Hacer play back

· Beber cerveza con pajita

· Etc.

Las PREGUNTAS deberán adaptarse según el público, si hay más ingleses se incluiran más preguntas inlgesas, si hay más público de la tercera edad, las preguntas a realizar serán adaptadas a su edad. Asi mismo las preguntas culturales, lo mejor es que sean de tipo general. Ejemplos de preguntas culturales:

1.- En qué país se encuntra el Castillo del Conde Drácula?

     -Rumanía (Transilvlania, no vale)

2.- ?Quién dijo la famosa frase :”Ser o no ser, esta es la cuestion?

      Hamlet (no vale Shakespeare)

3.- ?Cual es la cumbre más alta de España?

      Teide (Tenerife)

4.- ?De dónde son originales los spagettis?

      China, los trajo Marco Polo

5.- Se pueden añadir preguntas muy locales, por ejemplo:

 Edad del animador, habitaciones del hotel, nombre del pueblo más cercano al hotel, actividad de las 11.00h, etc.
CRAZY NIGHT

DECORACION:

· Globos

· Guirnaldas de papel

· Serpentinas, etc.
JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION

BINGO


DIPLOMAS

JUEGO BINGO
SINTONIA

1. COÑAC, PEPSI, GIN TONIC, ETC
   -------------------
VALS, TANGO, CHA CHA CHA, ..MUSICA  DE BAILE



2. NUMERO DE GRUPOS (2 ganadores)
 2 copitas
MUSICA DISCO/PACHANGA



· DESMPATE

RAPIDA

3. SEMAFORO (2 ganadores)
2 copitas
MUSICA DISCO/ SALSA

· Reserva PERIODICO
PERIODICOS
SALSA

4. FINAL SOMBREROS
3 0 4 SOMBREROS




DESPEDIDA

CLUB DANCE
PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE



CONCURSO DE BAILE 

1. Jurado 

2. Participantes

3. Bailes

4. Desarrollo

5. Puntuación y final

Antes de  comenzar se buscan 5 miembros del jurado (mixto) que situaremos en una mesa a un lado del escenario con puntos de 1 a 3 para cuatro y una hoja y bolígrafo para el quinto, que hará  las funciones de secretario y apuntará las votaciones que le indique el animador.

Después de la bienvenida y presentación del jurado, buscamos y presentamos a las parejas participantes. Estos se tienen que elegir de antemano o bien se sacan “en vivo”. El número ideal de parejas será entre 4 y 6 dependiendo del hotel.

Variante: Para obtener reacciones y situaciones más espontáneas y divertidas mezclamos las parejas antes de comenzar, poniendo de pie a todos los participantes y presentando de forma galante a las señoras su caballero (mezclando señora corpulenta con hombre pequeño, por ejemplo,)

A cada pareja le colocaremos un dorsal.

Los bailes elegidos serán:

VALS, TANGO, CHARLESTON, BALLET, FLAMENCO y ROCK’N’ROLL. Se pueden cambiar por otros siempre en la misma línea, y que vaya  “in crescendo”.


El número ideal de bailes será 6, para una duración de 50-60 minutos.

En caso de querer alargarlo introduciremos más bailes colocando un descanso en el medio. Otros bailes posibles son:CHA CHA CHA, TWIST, FOXTROT, BREAK DANCE, DANZA DEL VIENTRE, ETC.

Variante : Se puede presentar el concurso de baile como si fuera un viaje alrededor del mundo y vamos parando en los diferentes países encontrándonos con sus músicas y bailes típicos.

Al comenzar el primer ritmo invitamos a la pareja número 1 a bailar. A los 45 segundos, aproximadamente y mientras la pareja continúa bailando, pedimos la puntuación al jurado. Sumamos el total en voz alta y pasamos el resultado al secretario. A continuación damos las gracias a la pareja número 1 para  que se retire de la pista e invitamos a la pareja número 2 a bailar. La música se mantiene durante todo el ritmo hasta que hayan bailado todas las parejas. A continuación y ya sin música presentamos el siguiente ritmo. Esta vez empezaremos con la pareja número 2 y así sucesivamente, para  que no comience siempre la misma pareja.

La labor del  animador consistirá en animar  a las parejas, valorarlas continuamente (sobre todo a aquéllas que no lo hagan tan bien) y motivar al público para que acompañe con palmas y aplausos el ritmo de la música.

Solicitamos al secretario que vaya haciendo las sumas parciales durante todo el concurso, de forma que al final pueda tener rápidamente los resultados. 

Una vez que tenemos los resultados y con los participantes en el escenario, procedemos a la despedida (agradecimientos, aplausos, promoción) y daremos a conocer el ganador, solo el primer puesto, así  todos los demás serán segundos, para desdramatizar el concurso. 

CONCURSO DE BAILE “HIT PARADE”

Esta forma de enfocar el concurso de baile se adapta muy bien a los programas con tercera edad y para principios y finales de temporada cuando no hay muchos clientes.

En el escenario se coloca un cartel grande donde se anotan la serie de bailes que se van a bailar durante la noche, por ejemplo: VALS, CHA CHA CHA, TANGO, SWING, RUMBA , MAMBO, TWIST, ROCK’N’ROLL, etc,

Se presenta la noche y los animadores explican en que consiste informando a los clientes que tienen que pensar en una combinación ganadora, es decir, en que piezas creen ellos que va a bailar mas gente. 

Ellos tienen que escribir su combinación ganadora en unas papeletas que se les ha entregado, en las cuales la secuencia de bailes es la misma que en el cartel que hay en el escenario. 

Se empieza a bailar el vals, una vez terminado y antes de que se sientan se cuenta el número de personas que están bailando y se escribe en el cartel; se anuncia el siguiente baile y se invita a todo el mundo a bailar, igualmente al finalizar la pieza se recuenta y se anota el número de personas que han estado bailando, así hasta finalizar todos los bailes.

Al finalizar todos los bailes se ve  que baile ha quedado en primer lugar, segundo y tercero, esa será la combinación ganadora. Y los ganadores serán aquellos clientes que  tengan esa combinación.


CRAZY NIGHT

DECORACION:

· Globos

· Guirnaldas de papel

· Serpentinas, etc.

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION

BINGO


DIPLOMAS

JUEGO BINGO
SINTONIA

1. COÑAC, PEPSI, GIN TONIC, ETC
-------------------
VALS, TANGO, CHA CHA CHA, ..MUSICA  DE BAILE



2. NUMERO DE GRUPOS (2 ganadores)
2 copitas
MUSICA DISCO/PACHANGA



· DESMPATE

RAPIDA

4. SEMAFORO (2 ganadores)


2 copitas
MUSICA DISCO/ SALSA

· Reserva PERIODICO


PERIODICOS
SALSA

5. FINAL SOMBREROS
3 0 4 SOMBREROS




DESPEDIDA

CLUB DANCE
PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE



MISTER J. BOND

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION

JURADO + PARTICIPANTES
DIPLOMAS

PTOS 1-4

HOJA PUNTUACIÓN

4 SILLAS
SINTONIA (LUCES)

RÁPIDA



1.- SALTAR A LA COMBA
CUERDA, ALETAS
RAPIDA



2.- DEMOSTRACIÓN MUSCULOS
DAR NOMBRES


SEXY

3.- CONTRARIO
5 SOMBREROS

5 PAJITAS

1 SILLA PARA AA


CAMBIO DE ROPA
8 GLOBOS

A) HABITACIÓN

B) 4 BOLSAS CON ROPA MUJER
SINTONIA

A) INTERMEDIO

B) RÁPIDA

4.- DESFILE SEXY

SEXY (9 SEMANAS Y MEDIA

5.- MEIN HERR
1 SILLA + AA

TRAJE CABARET AA
MEIN HERR

7.-LAMBADA
4 HOMBRES MÁS
RÁPIDA SACAR HOMBRES

LAMBADA

DESPEDIDA

CLUB DANCE
PREMIOS/ BANDA MISTER
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE



HOMBRES CONTRA MUJERES

PROMOCION:

· Actividades DIURNAS

· Enfrentar a los hombres contra las mujeres

DECORACION:

· Motivos típicos de hombres y típicos de mujeres

· Cartulina, dividida por la mitad para anotar los puntos.

VESTUARIO:

· Los animadores podrán intercambiarse los papeles, o bien ir muy en su papel.

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION

PRESENTACION CAPITANES
DIPLOMAS

8 SILLAS
SINTONIA

1.- FORMAR EQUIPO


----------------------
RAPIDA



2.- BEBER CERVEZA


2 MESAS

2 JARRAS CERVEZA/

FANTA

8 PAJITAS
RAPIDA

3.- PELOTA PING PONG
8 CUCHARAS

2 Ó 3 P PING PONG
RAPIDA

4.- SERPIENTE INDISCRETA
1 CUERDA LARGA

2 CUCHARILLAS
RAPIDA

5.- CANTAR

------------------------

6.- NARANJAS

Y GLOBOS
2 Ó 3 NARANJAS

2 Ó 3 GLOBOS

1 GLOBO ALARGADO
RAPIDA

7.-CONGA
---------------------
CONGA

DESPEDIDA

CLUB DANCE
PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE



QUE APOSTAMOS

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

ANTES – ENTREGAR TICKETS


TICKETS
AMBIENTE

PRESENTACION

DIPLOMAS
DIPLOMAS

TICKETS

CUBILETES: SI/NO

CUBILETES: ANIMADORES/CLIENTES

HOJA PUNTOS
SINTONIA

APUESTAS*


MATERIAL SEGÚN APUESTAS
RAPIDA



RECUENTO DE PUNTOS



DESPEDIDA

CLUB DANCE
PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE



ALGUNAS APUESTAS:

· Explotar un globo con las rodillas, sentado con las manos atrás

· Beber cerveza en 15 seg

· Beber cerveza en 15 seg con pajita

· Traer 5 pantalones

· Traer 3 sujetadores

· Traer 5 hombres y ordenarlos de mayor a menor

· Doblar un folio siete veces por la mitad

· Tirar un dado tres veces y sacar más de 11

· Traer cinco o más marcas de  cigarrillos diferentes

· Meterse 10 aceitunas en la boca y cantar feliz cumpleaños

· Dar dos vueltas a un circuito prefijado, con una mujer en  los brazos y dar el grito de Tarzán al pasar por el animador

· Recoger 30 autógrafos en un folio

· Etc.

EUROFUROR

Participación activa por parte de los clientes.

Sólo un AA con micro.

Show relacionado todo él con el mundo de la música. Sin necesidad de tener Karaoke. Se necesitan unos 4 participantes, sin importar su sexo. Realizaremos pruebas que cada vez nos darán un ganador, o en caso de empate 1 pt0. para cada ganador. El que más puntos gane será el ganador de la noche. El número de pruebas dependerá del tiempo que queramos que dure el show.

 PRUEBAS:

1. Escuchar un cantante durante 1 minuto, y a la vez en un baúl o bolsa localizar 4 elementos, ropa o complementos del cantante en cuestión. El que más elementos consiga será el ganador. De uno en uno.

2. Play back, el jurado es el público, aplausos.

3. Reconocer sintonías realizadas con una trompeta de juguete. Nosotros decimos la sintonía y ellos la interpretan. P.ej. Bomba, Yesterday, Macarena,....

4. Continuar una canción que dejamos empezar y luego se corta.

5. Colocarse en fila y cantar una canción cuando les coloquemos el micro, si repiten o se quedan en blanco quedan eliminados, así hasta quedar con uno.

6. Adivinar escuchando el título de una canción, a qué película pertenece o quién es el  cantante.

7. Adivinar la nacionalidad de una persona oyéndola cantar.

8. Escuchar una composición de tres instrumentos a la vez y adivinar cuales son.

9. Dar una palabra, p. Ej.: Vida, Amor, Verano, Fiesta, Sol, etc. , y cantar una canción

10. Cantar en vivo.

11. Cantar con Walkmans

12. Cantar con agua en la boca/vino

13. En caso de empate, ésta será la prueba decisiva: Soltando el aire de un globo hacer los huecos del Danubio Azul, el que mejor lo haga será el ganador.
NOCHE ROMANA

DECORACION:

· Sábanas, Tumbona, 4 sillas decoradas,  Mesitas, Fruta/vino, Telas

· Cartel "Roma"

VESTUARIO:

· Togas romanas ( sábanas)

PROMOCION:

· AA activa. Por la piscina, chicas repartiendo uvas a los clientes

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

ENTRADA CESAR Y SÉQUITO
CLIENTES


VANGELIS

VESTIRSE DE ROMANAS
4 SABANAS/ 4 CUERDAS

CAMBIO DE NOMBRES
RAPIDA

1.-PRESENTACION CESAR EN LATIN


DISCURSO LATIN
-------------------

BAILE ESCLAVAS ARABES
ANIMADORAS O CLIENTAS PREPARADAS
ÁRABE

2.-COMER 10 UVAS MIENTRAS SE DICE "AVE CESAR"

BESOS


4 PLATITOS CON UVAS
RÁPIDA (BAJITA)

3.- SEDUCCIÓN DEL CESAR



SEXY

ORGIA TRAER GENTE
4 SÁBANAS EN EL SUELO
RAPIDA

CLUB DANCE

 SALIDA



CLUB DANCE

VANGELIS

NOCHE ARABE

Pax: MORO

         ALADIN + JAZMIN

         JEQUE ARABE + SEQUITO

         BAILARINAS

         ESCLAVAS (PARTICIPANTES YA ESCOGIDAS DE ANTES)

         FAKIR+ AYUDANTES (MORO)

Decoración: Tipo árabe con muchas telas, arcos tipo Mezquita de Córdoba, cojines en el suelo, etc.

Vestuario: MORO:Chilaba con gorrito de borla

                 ALADIN: Pantalón bombacho y chaleco

                 JAZMIN: Vestido de princesa, de gasa, velo y diadema.

                 JEQUE: Traje de chaqueta con turbante tipo Arafat,  maletín y gafas de sol.

SEQUITO DEL JEQUE: Igual que el jeque, pero el turbante tiene que ser de otro color.

                 BAILARINAS: Bikiinis, con falda de pañuelos de gasa y velo.

                 ESCLAVAS: Chilabas rotas, atadas con una cuerda.

                 FAKIR: Pantalón Fakir y turbante.

MUSICA: Apoyo de música árabe (Cd de Aladin)

                Cinta audio  con toda la musica para el Fakir y los juegos.

GUION DE ACTUACIÓN

MUSICA: Moro

SALE EL MORO ENTRE EL PUBLICO HACE EL PLAY BACK DANDO LA BIENVENIDA

MUSICA: Un mundo ideal “Aladín”

SALEN ALADIN Y JAZMIN HACIENDO EL PLAY BACK.  FINAL CON UN BESITO, SE QUEDAN EN ESCENA. EL MORO  LES MIRA TIERNAMENTE.

(se puede hacer el efecto alfombra)

MUSICA: Entrada Jeque árabe, su séquito y detrás también entran las bailarinas.

LLEGAN AL ESCENARIO Y ECHAN A LOS QUE HAY. SE SITUAN EN MEDIO DEL ESCENARIO.  EL JEQUE DA DOS PALAMADAS.

MUSICA:Entrada esclavas.

ENTRAN LAS ESCALVAS LLEVADAS POR UNO DE LOS DEL SEQUITO QUE LAS SEMI-ARRASTRA CON UNA CUERDA.  A LAS CLIENTAS YA SE LAS HA BUSCADO DE ANTES Y SE LE  HA DICHO QUE TIENEN QUE PARECER ESCLAVAS.  UNA VEZ EN EL ESCENARIO LAS DESATA Y LAS SIENTA.

PRESENTACION Y BIENVENIDA A LA NOCHE ARABE, Y PRESENTACION DE NUESTRO FAKIR

MUSICA:Fakir: Concentración

1.-FAKIR CRISTALES, SALE EL FAKIR CON MUCHA CONCENTRACION SEGUIDO DE SU AYUDANTE (MORO) .  LLEVA UNA BOTELLA DE CRISTAL GRUESO, UN MARTILLO Y UNA TOALLA, EL FAKIR ROMPE LA BOTELLA CON MUCHA CONCENTRACION, LA ESPARCE POR LA TOALLA, Y SE DIPONE A ANDAR SOBRE LOS CRISTALES, LO INTENTA 2 VECES PERO NO PUEDE Y  SE VA, EL MORO RECOGE TODO.

PRESENTACION DE LAS PARTICIPANTES EN ARABE, ELLAS CONTESTAN SU NOMBRE Y DE DONDE VIENEN, YA SE LES HA PREPARADO ANTES.

PRESENTACION DEL JEQUE EN ARABE. EL JEQUE SOLO HABLA ARABE.

1.-JUEGO :SERPIENTES (Material,4 cestas con 4 serpientes de papel W.C.)

2.-FAKIR LEVITACION,  SALE EL FAKIR CON MUCHA CONCENTRACION,”HIPNOSIS”,E HIPNOTIZA A SU AYUDANTE, Y LE HACE LEVITAR,APLAUSOS,   EL AYUDANTE SE MARCHA LEVITANDO O TAMBIEN APLAUDE EL..

EL JEQUE QUIERE HABLAR,SIEMPRE EN ARABE, Y NOSOTROS TRADUCIMOS, O NO., LO QUE EL DICE.

2.-JUEGO:HACER EL TRUBANTE MAS GRANDE CON PAPELW.C.. ( Primero tienen que elegir a un hombre cada una de ellas)

3.-FAKIR MAS A YUDANTE CON MUCHA CONCENTRACION. EL FAKIR SE SIENTA Y SE LE TAPAN LOS OJOS. EL FAKIR VA A ADIVINAR OBJETOS SIN VERLOS (Hay que decirlo por el micro)EL AYUDANTE HACE SONAR LOS OBJETOS A ADIVINAR, P.EJ. LLAVES, DESPERTADOR, MOVIL,ETC. (Hay que acercar los objetos al micro)

BAILE DE LAS BAILARINAS DEL JEQUE, EL LES DA PASO CON UNA PALMADA

3.-JUEGO:  DANZA DE LOS 7 VELOS. (PRIMERO SE HACE UNA DEMOSTRACION)

5.-FAKIR NO HAY DOLOR. DE NUEVO SALE EL FAKIR CON SU AYUDANTE, ESTE LLEVA UNA CESTA DE PINZAS DE LA ROPA, Y AL SON DE LA MUSICA SE PONE LAS PINZAS EN TODO SU CUERPO. AL FINAL SE MARCHA VICTORIOSO PERO EN EL CAMERINO SE ESCUCHA UN TREMENDO GRITO DE DOLOR.

EL JEQUE Y SU SEQUITO (QUE PUEDEN SER CLIENTES) DECIDEN QUIEN ES LA FUTURA CONCUBINA DEL JEQUE. CEREMONIA  DE CORONACION Y  TODOS A BAILAR. 
PLAY BACK:

Arabian Nights:

Oh I come from a land, from a faraway place

Where the caravan camels roam

Where they cut off your ear

If they don't like your face

It's barbaric, but hey, it's home.

When the wind's from the east

And the sun's from the west

And the sand in the glass is right

Come on down

Stop on by

Hop a carpet and fly

To another Arabian Night

Arabian nights

Like Arabian days

More often than not

Are hotter than hot

In a lot of good ways

Arabian nights

"Neath Arabian moons

A fool of his guard

Could fall and fall hard

Out there on the dunes

A Whole New World

Aladdin: I can show you the world

Shining, shimmering, splendid

Tell me, princess, now when did

You last led your heard decide?

I can open your eyes

Take you wonder by wonder

Over, sideways and under

On a magic carpet ride

A whole new world

A new fantastic point of view

No one to tell us no

Or where to go

Or say we're only dreaming

Jasmine: A whole new world

A dazzling place I never knew

But when I'm way up here

It's crystal clear

That now I'm in a whole new world

With you

A: Now I'm in a whole new world with you

J: Unbelievable sights

Indescribable feeling

Soaring, tumbling, freewheeling

Through an endless diamond sky

A whole new world

A. Don't you dare close your eyes

J: A hundred thousand things to see

A: Hold your breath - it gets better

J: I'm like a shooting star

I've come so far

I can't go back to where I used to be

A: a whole new world

J: Every turn a surpirse

A: With new horizons to pursue

J: Every moment, red-letter

Both:

I'll chase them anywhere

There's time to spare

Let me share this whole new world with you

A whole new world

That's where we'll be

A: A thrilling chase

NOCHE ESPAÑOLA

DECORACION:

· Abanicos, claveles, banderas españolas

· Burladero, toro, torero, etc.

· Reja, ...

VESTUARIO:

· Traje faralaes

· Sombreros

· Claveles

MUSICA:

· Rumbas, sevillanas

PROMOCION:

· Actividades diurnas: clases de español, clases de sevillanas

· Demostración de Paella, de Sangría, Tortilla de patatas, gazpacho, etc.

JUEGOS


MATERIAL
MUSICA

PRESENTACION

DEMOSTRACION SANGRIA

INVITACION A 4 CLIENTES
VINO,JARRA,+ INGREDIENTES

4 VASOS

1MESA


SINTONIA “QUE VIVA ESPAÑA”

PRESENTACION CLIENTES
CAMBIO DE NOMBRES (Pepe, Manolo, Paco,..)


1.-LEER MENU FLAMENCO


MENU
-------------------

Play back: MORRONOGO


ANIMADOR O CLIENTE
MORRONGO

2.-OLÉ MAS LARGO


-------------------
----------------

3.- GREGORIO GREGORITO


1 PORRON CON VINO

SERVILLETAS

BOLSAS BASURA


------------------

Play back: LAS COSAS DEL QUERER


2 ANIMADORES O CLIENTES
LAS COSAS DEL QUERER

4.- TOREAR
ANIMADOR+

CUERNOS,MULETA+ ESPADA


PASODOBLE “ESPAÑACAÑI”

Play back:

LA BIEN PAGA


2 ANIMADORES O CLIENTES
LA BIEN PAGA

5. BAILAR SEVILLANAS
DEMOSTRACION ANIMADORES
SEVILLANAS

JURADO MASIVO

DESPEDIDA

CLUB DANCE


CRONOMETRO

PREMIOS
MUSICA DESPEDIDA

CLUB DANCE






WILLKOMMEN

Willkommen, Bienvenu, Welcome

Fremder, Etranger, Stranger

Gluchlich su sehen

Je suis enchante

Happy tuo see you

Bleibe, Reste,Stay

Willkommen, Bienvenu, Welcome

In Kabaret, Au Cabaret, To Cabaret

Mein Damen und Herren

Mesdames et Mesieurs

Ladies and Gentelmen

 Comment ça va?

Do you feel good?

Ich bin uhrer Konferencier

I am your host

Ich sage

Willkommen, Bienvenu, Welcome

In Kabaret, Au Cabaret, To Cabaret

Leave your trobles ouside

So, life is disappointing? Forget it!

In here, life is beautiful!

The girls are beautiful!

Even the orchestra is beautiful!

And now, presenting- The Cabaret girls!

Heidi, Christina, Marlene, 

Helga, Betty und Inge

Each and every one a virgin

You don't believe me?

Well, do not take my word for it

Go ahead- ask Helga!

Gluchlich su sehen

Je suis enchante

Happy tuo see you

Bleibe, Reste,Stay

Willkommen, Bienvenu, Welcome

In Kabaret, Au Cabaret, To Cabaret

Willkommen, Bienvenu, Welcome

Fremder, Etranger, Stranger

Hello Stranger!

Glukclich su sehen

Je suis enchanté

Happy to see you

Bleibe, Reste, Stay

Wir sagen

Willkommen, Bienvenu, Welcome

In Kabaret, Au Cabaret, To Cabaret
MEIN HERR

You have to understand the way

I am mein herr

A tiger is a tiger not a lamb mein herr

You'll never turn the vinegar to jam mein herr

So don't what I do

When I'm thru then I'm thru

Toodlle-oo

Bye by mein leiber herr

Farawell my leiber herr

It was a fine affair but now it's over

And through I used to care I need the open air

You better off without me mein herr

Don't dab ayour eye mein herr

Or wonder why mein herr

I've always said that i was a rover

You mustn't knit your brown

You should've known by now

You've every cause to doubt me mein herr

The continent of Europe is so wide mein herr

Not only up and down and

But side to side mein herr

I couldn't ever cross it if tried mein herr

I couldn't

But I do, what I can, inch by inch, step by step

Miles by mils, man by man.

*Repeat

TWO LADIES

Biddley, Diddley, Dee

Biddley, Diddley, Dee

Biddley, Diddley,  Diddley, Diddley,  Dee

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee

· But I'm the only man, ya!!

Biddley, Dee, Dee,Dee- I like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- They like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- There's two for one

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee

· And he's the only man ya!

Biddley, Dee, Dee,Dee- I like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- They like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- There's two for one

I do the cooking

And I make the bed

I go out daily to earn out daily bread

But with one thing in common, he she, and me

The key - Biddley Dee

The key - Biddley Dee

The key - Biddley, Diddley, Diddley, Dee

Eins, zwei, drei,........loss!!!

Two ladies

And he's the only man, ya!

Har! Har! Har! Har!

We switch partners daily to play as we please

Twosy beats onesy but nothing beats threes

I sleep in the middle

I'm left, and I'm right

But there's room on the bottom

If you drop in the night

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee- Two Ladies

Biddley, Dee, Dee,Dee

· And he's the only man ya!

Biddley, Dee, Dee,Dee- I like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- They like it

Biddley, Dee, Dee,Dee- There's two for one

Biddly, Diddley, Diddley,Diddley Dee

MAYBE THIS TIME

Maybe this time, I'll be lucky

Maybe this time, he'll stay

Maybe this time, for the first time

Love won't hurry away

He will hold me, fast

I'll be home at last

Not a loser any more

Like the last time and the time before.

Everybody loves a winner

So nobody loved me

Lady peaceful, lady happy

That's what I long to be

Well all the odds are

There in my favour

Something's bound to begin

It's got to happen, happen sometime

Maybe this time I'll win, cause....

*Repeat

MONEY MONEY

Money, Money,........

Money makes the world go around

The world go arount the world go around

Money makes the world go around

It makes the world go round

A mark, a yen, a buck or a pound

A mark, a yen, a buck or a pound

Is all that makes the world go around

That clinking

Clanking sound can make the world go around

Money, money......

If you happen to be rich

And you feel like a nignt's entertainment

You can pay for a gay escapade

If you happen to be rich and alone

And you need a companion

You can ring - ting a ling - for the maid

If you happen to be rich

And you find you are left by your lover

And you moan and you gran quite a lot

You can take it on the chin

 Call a cab and begin

To recover on your own private yacht - What?

Money makes the worl go around

The world go around, the world go around

Money makes the

· go around of tht we both are sure

Pfffff on being poor

Money, money......

When you haven't any coal in your stove

And you freese in the winter

And you cruse through the wind at your face

When you haven't any shoes on your feet

Your coat's thin as paper

And you lood 30 pounds underwight

When you go to get a word of advice

From the fat little pastor

He will tell you to love ever more

But when hunger comes to rat

Rat, a ta, rat  a tat

At the window

At the window

Who's there? Hunger Ohh! Hunger

See our love flies ot the door -  pffff!

Money makes the world go around

The world go around

The world

Money makes the world go around the clinking

Clanking sound of....

Money, money, money, money,....

Get a little, get a little money

Money, money,money

Mark or yena buck or a pound

That clinking, clanking

Clunking sound is all that

Makes the world go round

It makes the world go round.

SKETCH NIGHT

· PAYASOS: SOLDADO SOLDADO

 ROBOT

 MAGO

 1000 kg ( maleta/ forzudo)

          FRANCOTIRADOR

 DR ORQUESTA 

 TRANSISTOR

 ACROBACIAS

· BAILARINA

· PETRA LA VIDENTE

· VAMPIRO GUANTANAMERA

· PROSTITUTA

· MONJES

· SPAGUETTI WESTERN

· FOREST GUMP

· LA GUAPA Y LA FEA

· FAKIR : 2 HERMANAS (ALI BEN BASURA)

· FAKIR: LEVITACIÓN(ARABE)

· FAKIR:BOTELLA(ÁRABE)

· FAKIR: NO HAY DOLOR(ARABE)

· ROCKY

· SALUDOS  

· ROBIN HOOD

· JONNIE WALKER

· BARBEROS DE SEVILLA

· ESTA PIERNA ES MIA

· LA PLANCHA

· MAGIC BOX

· CON UNA MANO 5000

· FUNAMBULISTA

· SONAMBULA

· CHICO MARTINI

· ESTATUA

· SURFISTA

· MARATON

· FILM

· BURBUJAS DE JABON(FAIRY/AZUCAR/COLA DE EMPAPELAR)

· ETC

DECORACION

VESTUARIO SEGÚN SCKETCH

DRÁCULA

PERSONAJES:

· DRÁCULA

· IGOR

· DEMONIO

· BRUJA

· VAMPIRELA

· MUERTOS VIVIENTES 

GUION A SEGUIR:

· TODO OSCURO

· 12 CAMPANADAS

· ENTRADA RIMINSKI/KORSAKOV

· IGOR SE PASEA CON UNA VELA O CANDELABRO

· SALE DRÁCULA DEL ATAUD

· LUZ SOBRE DRÁCULA (Drácula se presenta y cuenta la historia de que hoy es su cumpleaños, y se canta a si mismo “Feliz Cumpleaños”

· LLAMA A IGOR, Y PIDE LA CENA

· IGOR LE ABRE PASO Y LE OFRECE LA SILLA, COPA DE VINO, Y LA COMIDA, DESCUBRIENDO LA BANDEJA TRAS LA CUAL SE ESCONDE LA CABEZA 

· DRÁCULA SE LEVANTA ENFADADO Y MATA LA CABEZA DE UN TIRO

· DRÁCULA PIDE SUS REGALOS DE CUMPLEAÑOS

· IGOR DA DOS PALMADAS

· PLAY BACK “THRILLER” (MUERTO PRINCIPAL + MUERTOS)

· DRÁCULA ASUSTA ENTRE EL PÚBLICO JUNTO CON IGOR.

· DRÁCULA NO ESTÁ CONTENTO CON LOS REGALOS

· IGOR LE OFRECE ALGO + (  este es el único momento en que Igor habla)

· PLAY BACK Igor “TIME WARP” (IGOR + MUERTOS)

· DRÁCULA PREGUNTA DONDE ESTA SU INVITADO ESPECIAL

· IGOR DA DOS PALMADAS 

· PLAY BACK “SALSA DU DEMOIN” (DEMONIO+VAMPIRELA+BRUJA+MUERTOS)

· PREPARACIÓN DEL ELIXIR DE LA ETERNA JUVENTUD

· UNA VEZ APÀGADO EL FUEGO DRÁCULA NECESITA UNA VIRGEN, SI LO ES, VIVIRÁ ETERNAMENTE Y SI NO LO ES SE CONVERTIRÁ EN UN ANIMAL (PERRO, CERDO,...ETC)

· IGOR BUSCA A LA CHICA

· SE LE DA UN POCO DE ELIXIR Y SE MUERE, LA CHICA CAE Y IGOR SE LA LLEVA ( DESPUÉS EN OFF SE OYE AL PERRO O AL CERDO)

· DRÁCULA BROMEA

· DRÁCULA INVITA A TODOS LOS ASISTENTES A PROBAR EL ELIXIR DE LA ETERNA JUVENTUD

1. Champanera o sopera

2. 1 litro de ron blanco

3. granos de café

4. canela en rama

5. azúcar

6. cortezas de limón 

 (1/2 litro del ron tiene que estar caliente)

También hace falta una tapadera, cucharón y vasos de plástico. 

A los ingredientes se les cambia de nombre: Ron= PIA DE GATO; Granos de café=DIENTES DE BRUJA; Canela en rama=UÑAS DE VIEJA; Cortezas de limón=CEREBRO DE NIÑO O DE IGOR; Azúcar= CASPA DE IGOR,etc.

· LOS MUERTOS CON IGOR VAN AL PÚBLICO Y ACERCAN A LOS CLIENTES A PROBAR EL ELIXIR

· EN ESE MOMENTO CON TODOS LOS CLIENTES EN EL ESCENARIO SE LE CANTA FELIZ CUMPLEAÑOS A DRÁCULA

· PLAY BACK “MINNIE DE MOOCHER” (DRACULA+ MUERTOS+CLIENTES+TODOS)

· SE ECHA A LOS CLIENTES

· EL BAILE DE LOS MUERTOS Y VAMPIROS

· PLAY BACK “BACK STREET BOYS”

· SE HACE DE DÍA LOS MUERTOS SE RETIRAN

· DRÁCULA SE ACUESTA EN SU ATAUD

· IGOR LE CANTA UNA NANA

LUCES:

TODO OSCURO, LUCES ROJAS, LUZ NEGRA, ETC

MÚSICA

EFECTOS: CEMENTERIO, CAMPANADAS

RIMINSKI KORSAKOV

DRÁCULA DE BRAMSTOCKER

RITUAL SATÁNICO

PLAY BACKS: “THRILLER”; “TIME Warp”; “SALSA DU DEMON”; “MINNIE DE MOOCHER”; “BACK STREET BOYS”.

VESTUARIO

· DRÁCULA: Pantalón negro, chaqueta negra, camisa blanca, guantes blancos, capa de Drácula

· IGOR: Pantalón negro, levita negra, camisa blanca, peluca, joroba

· DEMONIO: Capa roja, taparrabos rojo, tridente, peluca con cuernos (cuerpo maquillado de rojo)

· VAMPIRELLA: Vestido vampirella, peluca vampirella, zapatos de tacón

· BRUJA: Capa corta negra, vestido gris, nariz de bruja, peluca, sombrero de bruja, escoba.

· MUERTOS: Ropa vieja y rota, con tules o sábanas que se rompen y  se pintan con sprays, sangre, etc. (los muertos también pueden ir caracterizados, es decir, una novia muerta, un soldado muerto, un minero muerto, una criada muerta, etc.

DECORACION

· TELAS NEGRAS

· VENTANA DONDE SE VEA LA LUNA Y MURCIELAGOS

· TELARAÑAS

· VELAS

· MESA CON AGUJERO

· SILLA

· TELAS ROJAS

· SÁBANAS ROTAS

· TULES

· MURCIELAGOS

· ATAUD

· HUMO

· GARGOLAS

· BANDEJA PARA LA MESA

· ETC.

MAQUILLAJE

 Es muy importante conseguir el efecto.

HERIDAS DE LATEX

CUCHILLOS  O TORNILLOS QUE SE ADHIEREN CON MASTIC

GREASE

GUIÓN DE ACTUACIÓN

1. Sonido de olas, Sandy sola en la playa. Cuando la música suena, Dany llega a la playa (besos, juegos con el agua, juegos con la arena, foto y último  beso)

Tormenta:beso, el la tapa, la coge e intenta besar, ella se resiste, pero el la besa.

Se van. Olas

2. GREASE: Las Pink ladies y los T-birds llegan a la escuela

3. Coreografia: SUMMER NIGHT

4. Rizzo empuja a Sandy enfrente de Dany (love is a many splendored things). Reacción de Dany. GREASE otra vez.

5. Con la música de GREASE, las chicas se van a la habitación y se ponen los pijamas, y empiezan con LOOK AT ME, I’M SANDRA DEE. Cuando EL play back se está acabando, Sandy empieza a cantar y las demás desaparecen.

6. HOLPESSLY DEVOTET TO YOU, solo canta Sandy.

7. GREASE LIGHTING: los T-birds y Dany

8. Fiesta en la escuela, una voz anuncia el baile, y las parejas llegan y ponen la decoración, Dany invita a Sandy a bailar ( para dar a entender que de nuevo estan juntos) y se empieza con:

9. FIRST ROCK’N’ROLL

10. Una voz en off llama a las parejas y explica las reglas del concurso de baile.

11. Segundo ROCK’N’ROLL,se van eliminando a las parejas, hasta que solo queden Dany y Sandy. Cha cha llega y se pone a bailar con Dany. Sandy se va aparte. Cha cha y Dany ganan el concurso de baile.

12. Despues de la entrega de premios, Dany se encuentra solo en el gimnasio y canta:

13. SANDY

14. En un lado del escenario se encuentran los T-Birds y las Pink ladies con Dany a la cabeza, en el otro lado los Sorpions. Sandy lejos, pero que el público la pueda ver.

15. Carrera de coches. Cha cha da la salida.

16. Al mismo tiempo Sandy y Franchy van a la habitación de esta última y Sandy empieza a cambiarse

17. De nuevo carrera de coches y final ganadores los t- birds

18. Sandy aparece sexy: YOU ARE THE ONE THAT I WANT

19. WE GO TOGETHER Final

PLAY BACK

Tell me more

D: Summer lovin, had me a blast

S: Summer lovin, happend so fast.

D. i met a girl, crazy for me.

S: Met a boy, cute as can be

S+D: Summer days, drifting away


Ooh- ah oh Those summer nights!

Boys: Well a well a well a ohh


Tell me more, tell me more

1 Boy: Did you get very far?

Girls: Tell me more, tell me more

1 Girl: Like does he have a car?

Aha- aha- aha

D: She sawam by me, she got a cramp

S: He invite me, god it was so damp

D: I saved her live, she nearle drowned

S: He showed off, splashing around

S+D: Summer sun, something' begun


But, oh, those summer nights

Boys: Well-a, Well.a, Well-a , Ohh!

Girls: Tell me more, tell me more.

2 Girl: Was it love at first sihgt

Boys: Tell me more, tell me more

2 Boys: Did she put up a fight?

Aha aha ahahahaha, aha, aha hahahaha

D: ...Holding in the arcade

S: We went on drafting away

D: We made out under the dawn

S: We stayed up till 10 o'clock

S+D: Summer thing don't mean a thing but


Oh on te top of the night

Boys: Wello, wello, wello

3 Boy: Did you just got a...

Girls: Tell me more, tell me more

3 Girl: Here sur sound like a drag

Shuppapa * 7 Yeah!

S: He got friendly holding my hand

D: Well sho go friendly down in the sand

S: HE was sweet just an ideal

D: yes, she was good, yopu now what I mean

S+D: Summer heat boring in torne


But oh! The sun of the night

Wella, wella, wella

Girls: Tell me more, tell me more

4 Gril: How much chocolate he spend

Boys: Tell me more, tell me more

4 Boy: Did she gave me a friend

S: It turned colder, that's werw it ends

D: So, I told her we'd still be friends

S: Then we made our true love now

D: Wonder what she's doing now

S+D: Summer dreams, ripped at the seams


But, oh, those summer night!

Girls+Boys: Tell me more, tell me more.
Sandra Dear

Lood at me, I'm Sandra Dee

Plausy with virginity

Won't go tu bed

I'm legally wed

I can't, I'm Sandra Dee

Watch it!

I'm Doris Day

I was not brougt up that way

We will come acros

Even drop her toll coss

It's hard to Doris Day

I don't drink

I swear

I don't curt my hair

I get  ill from one cigarete

Get your fully poos

Of my silky draws

Would you can that crap with Annet?

Ask for you Draw donna much

I now what yo wanna do

Yuo got yor cross

And no object of lust

I just play Sandra Dee

Elvis!Elbis

Keep that pelvis far from me

Just keep your cool

Now you're starting to groove

Hee Van Gogh

I'm Sandra Dee

Hoplessly devoted to you

I guess mine's not the first heart broken

My eyes are not the first to cry

I'm not the first to know there's no just getting over you

You know I'm just a fool who's willing

To sit around and wait for you

But babe can't you see there's nothing else for me to do.

I'm hoplessly devoted to you

But now ther's no way to hide since

You pushed muy love aside and

I'm out of my head

I'm hoplessly devoted to you

I'm hoplessly devoted to you

I'm hoplessly devoted to you

My head is saying fool forget him

My heart is saying don't let go

I'll hold on till the end

That's waht I inted to do

I'm hoplessly devoted to you

But now there's no way to hide since 

You pushed my love aside and

I'm out of my head

I'm hoplessly devoted to you

I'm hoplessly devoted to you

I'm hoplessly devoted to you

Grease Lightning

Well this car is 

Systomatic!

Hydromatic!

Ultramatic!

Well it could be grease lightning!

Grease lightning!

Well get some overhead lifting

And some four bars parts, oh yeah!

· Keep talking Oh! Keep talking!

Fuel intection cut off

And gold plated road, oh yeah!

· Well get it ready

Oh! Crew well get it ready

With a for speed on the floor

They'll be waitinf at the door

You know that it was shit

Baby here they get the last off it.

· Grease lightning go go

Go grease lightning

You're burning all the photomarks

Grease lightning

Your crossing throug the hill barr trials

Grase lightning Oh! Oh!

You are supreme, oh! Oh!

You are just a cream, oh! Oh!

Grease lightning, oh! Oh!

Go.....

Go benchg tail-lights

And a thirty- eight incks, oh! Oh! Yeah!

A pallum in the dask

Putting you my for things, oh! Yeah!

Then the pistons get some shots

Get on more rush

You know that I'm

Ready to redy push away!

Grease Lightning, go! Go!

Palmadas+ música

Sandy

Stranded at a drive- inn

Branding a fool

What will they say

Monday at school

Sandy can't you see that I'm in misery

We made a start now we're apart

There's nothing all alone

I sit and wonder why IIIIII

Why you left me, oh! Sandy!

Oh Sandy, baby someday when

High, high school is done

Somehow, someway our two worlds

Will be one

In heaven forever and ever will be,

Oh please, say you'll stay, oh! Sandy!

Sandy my darling

You hurt me real bud

You know it's true

Oh!Baby!

You've got to belive me when I say

I'm helpless without you

Love has flown all alone

I sit I wonder Why IIIIII

You why you left me, oh Sandy!

Sandy! Sandy!

Why IIIII

Oh Sandy!!

You're the one that I want

D: I've got chills the are multaplying and I', loosing control cause the power your suplying is electrefying

S: You better shape up


Cause I need a man and my heart is set on you


You better shape up


You better undersand to my heart it must  be true

D: Nothing left, nothing left for me to do.

Corus: You are the one that I want

You are the one that I want oh!oh! oh!

Honey the one that I want

You are the one that I want oh!oh! oh!

The one I need oh! Yes indeed

S: If you feel weard efection


You are to shy to remain


Meditate my direction


Feel your way!

D: WaaaaW!


You better shape up


Cause you need a man

S: I need a man

 
Who can give me satisfy

D:I'd better shape up


I'm going to prove

S: Better prove


Cause my baby got surprise

D: Are you sure

D+S: Cause I'm sure down deep inside

Corus: 3x cause I'm sure down deep inside

CANIBAL

Argumento: Tribu salvaje de la isla Taipipi se encuentra en grave crisis emocional. Peligro de extinción, vienen para buscar a un hombre para su Reina, para procrear.

1. ATAQUE CANIBAL  (Ilustrada o real con fuerza, poca luz, foco, ruidos selva)

2. COREOGRAFIA PRESENTACION: LANZAS/PALOS.

Información: Voz en off/ directamente/ Rap (Canibales informan)

3. PRESENTACION REINA Procesión en trono/Todos en el escenario

4. COREOGRAFÍA REINA

Solo hombres "Carnavalito" o parecido

Todos

VUDU/FUEGO/ESCUPIR FUEGO

SOLO DE LA REINA (PLAY BACK "Suavecito" o parecido

5. BUSCAR CONCURSANTES

Oler, la Reina huele a los participantes, señala y los de la tribu se lo llevan

6. JUEGO, 

Sin presentarles, entra el juego, proceso de iniciación, eliminación y nos quedamos con uno.

LIMBO, nos quedamos con 4 y DEMO MÚSCULOS (solo gestos)

7. BRUJO, RITUAL CASAMIENTO O PURIFICACIÓN DE LA PAREJA

8. FERTILIDAD, Meterlos en la cama y procrear (baile del Perrito)

9. BEBÉ, Y NOS COMEMEOS AL CLIENTE O SE LE ECHA....

10. CELEBRACIÓN TODOS JUNTOS

11. LA REINA SE MARCHA CON TODO SU SEQUITO IGUAL QUE HA VENIDO

DINAMICA DE CLASE

· JUEGO PALAMADAS (REPETIR)

· JUEGO ANDAR CON PALMADAS

· POSTURAS INDIVIDUALES AGRESIVAS

· POSTURAS EN GRUPO AGRESIVAS

· POSTURAS EN GRUPO AGRESIVAS CON PALO

· INDIVIDUAL, ASOCIACIÓN CON UNA COSA

· HACER UNA HISTORIA ALREDEDRO DE ALGO RELACIONADO CON LA NATURALEZA

· EN GRUPO, LOS DEMAS ADIVINAN

· AGRESIVIDAD 

· BUSCAR COMIDA

"Elewa elewa, asuqueque quereme ya

Elewa elewa a la guana quereme ya

Oh! Beluno

Oh! Beluno dye

Ila macabue

Ila ila romal regan ohe"

TALLERES

PAPIROFLEXIA

 Papiroflexia es la creación de figuras con una reconocible significación, mediante el plegado geométrico de una hoja de papel, preferentemente cuadrada.

En Occidente este arte inspiró sus normas en la idea de "creación de la nada". Con un mínimo de recursos accesibles a todos, se trata de crear las figuras más bellas, o logradas, o ambiciosas; mediante unos pliegues siempre o casi siempre "fijos", la técnica del plegado está en continuo avance.

¿Qué significación tiene un módulo? Es si mismo puede significar o no algo; pero el compuesto final, aunque se trate de una figura puramente geométrica, revela la significación de sus distintos elementos. Son partes de un todo.

¿Qué tipo de papel hay que emplear? Esto depende de cada caso concreto. Y no sólo el papel sino también el tamaño del mismo. Hay figuras que a un tamaño resultan bien y a otro resultan mal. Cada uno según su criterio y gusto debe procurar emplear el papel que a su juicio proporcione un mejor resultado.

Hay figuras que exigen un papel fino, y hay figuras que precisan un papel grueso. Lo mejor es probar, observar, comparar...

Al plegar por primera vez una figura, es preciso estar muy atento a todas las indicaciones; si prescindimos de alguna, es probable que no consigamos plegar bien la figura. Hay que conocer igualmente el significado de los símbolos o signos, de uso común en casi todos los países. Siempre hay que plegar con esmero y perfección, porque de otro modo, el resultado final puede ser desastroso

La papiroflexia es un ARTE y por lo tanto CREACION.  Algunos preguntan para que sirve plegar figuras o inventarlas. La pregunta se debería hacer de tantas otras cosas también: para qué sirve fumar, para qué sirve ir de paseo, para que sirve cantar, para qué  sirve....

El plegar figuras y el inventarlas, sirve para ejercitarnos, para adiestrarnos, sirve para hacer figuras decorativas, para regalar a quienes aprecian las creaciones del ingenio, para intercambiar, para hacer amistades, para coleccionismo, etc.; 














GLOBOFLEXIA

Los globos están hechos con látex y los fabricantes aseguran que son biodegradables. Existen infinidad de tamaños y formas, e incluso globos fabricados con otros materiales.

· Globos redondos:  Desde los más pequeños, las "bombitas" de pocos centímetros de diámetro, hasta los enormes globos "Jumbo" de  uno a varios metros de diámetro.

· Globos alargados: De entre todos los tamaños que se fabrican, podemos destacar tres:

· El globo espagueti, más delgado que un dedo

· El globo 260 Q, el más manejable.

· Y el de 360Q un poco más incómodo, que permite hacer las mismas figuras pero a mayor escala.

Los globos tienen un periodo de vida limitado, por lo que no conviene almacenar demasiado material. La mejor forma de conservarlos es rociándolos con talco; los fabricantes suelen envasarlos con un poco. Guarda los globos en un sitio fresco y evita la luz y el calor.

Para decorar globos lo mejor es utilizar rotuladores permanentes tipo Edding.

¿Cómo hinchar un globo?

Hay que procurar que las condiciones faciliten la entrada de aire en el globo. Para ello lo estiramos una o dos veces a fondo, tomándolo por los extremos y abriendo los brazos al límite de nuestra capacidad. De esta manera el látex se da levemente de sí, y aumentan su temperatura y elasticidad.

Para hinchar un globo directamente con la boca hay que saber respirar bien y tener práctica. De todas formas para los participantes se recomienda utilizar un inflador 

Conceptos

· El nudo: llamaremos nudo a cualquier punto del globo en el que el paso del aire quede interrumpido. Por tanto, si giramos el globo por cualquier punto estamos creando un nudo.

· El eje: es el punto por el que pasan a la vez dos o más nudos.

· El giro: es la acción de retorcer el globo creando un nudo o uniéndolo a otro/s

· La burbuja: es la forma básica que producimos con el manejo de los giros; es una pequeña esfera.

El uso

Para manipular de modo preciso los globos asignaremos a cada mano una función específica. La mano izquierda será la encargada de sujetar el globo y la derecha se ocupará de efectuar los giros. Esta división de funciones se mantiene permanentemente excepto en momentos específicos o técnicas concretas. 

El perrito



Problemas que pueden surgir a la hora de hacer un Perrito:

· Las burbujas se escapan: presta más atención a la sujeción de la primera burbuja.

· El perro no se parece a nada y es feo: paciencia. Haz otros 100 antes de desisitir

· Falta o sobra aire: la próxima vez hincha más o menos.

Giros múltiples

· Giro en N

· El giro compuesto




ALGUNAS FIGURAS

El cocodrilo            Doña Globa                   Jirafa                    Gorro Arlequín


Figuras más complejas

            El mono                                                               El ratón



CESTERIA

Literalmente, desde la cuna hasta la tumba nuestros antepasados han utilizado distintas clases de cestas. Los antiguos egipcios no sólo dormían en capazos nada más nacer ,sino que también eran enterrados en ataúdes tejidos con juncos.

El hombre se ha servido de la cestería artesanal desde las primeras civilizaciones para satisfacer las necesidades de su vida cotidiana. Las muestras de ramas tejidas datan de épocas anteriores a los hallazgos de fragmentos de tejidos y determinados tipos de alfarería.

Antes de la aparición del torno de alfarero, las cestas se utilizaban como moldes para objetos de barro. Hay quien sostiene que antes de desarrollarse la técnica del cocido del barro se empleaban cestas impermeables impregnadas con barro que se dejaba secar para adquirir dureza.

La función esencial de la cesta siempre ha sido servir de recipiente para guardar o trasladar todo tipo de cosas. La tradición de tejer cestas se extiende por casi todos los países del mundo, y en cada lugar se han utilizado plantas locales. Hoy en día, la mayoría  de las cestas comerciales están hechas de sauce, caña o junco, aunque cualquier rama lo suficientemente flexible sirve para tejer una cesta. 

Herramientas necesarias:

1. Tijeras de podar.

2. Punzón de cestería. Para empezar puede servir un destornillador fino.

3. Cuerno de grasa.

4. Cutter

5. Regla

6. Herramienta para comprimir las hebras de la trama. Para empezar servirá cualquier trozo estrecho y sólido de metal envuelto en un trapo.

7. Pisapapeles

8. Cuerda y pinzas de tender la ropa

9. Manta o toalla vieja

10. Cinta adhesiva de pintor

11. Difusor de plástico para rociar plantas

12. Fregadero grande (bañera)

Las herramientas que se necesitan realmente para empezar son las tijeras de podar; el resto de herramientas puede improvisarse.

Pasos básicos:

Para tejer una cesta podemos diferenciar estos pasos:

· Elección de los materiales.

· La base, se hace formando un principio básico con seis ramas robustas unidas firmemente, utilizando un tramado doble con hebras finas par separar las ramas de la base y crear la forma de los radios de una rueda de carro.

· El marco: para crear el marco de la cesta se insertan guías largas por ambos lados de cada rama de la base y se doblan hacia arriba.

· El "alzado": las guías laterales se sujetan en su sitio con una banda firme de tramado con tres o cuatro varillas.

· Las paredes: pueden utilizarse diferentes varillas de hebra para tejer las paredes de la cesta, rematándola con una banda de tramado.

· El borde: en el punto adecuado se doblan las guías laterales y se tejen formando un borde decorativo.

· El acabado.

A menudo se partirán las varillas mientras se está tejiendo. No es un desastre; simplemente se corta la varilla rota, se inserta una nueva al lado y se continúa tejiendo la cesta.










CABUYERÍA

 INTRODUCCIÓN.
Un nudo es la unión en una línea, cuerda o trozo de cabo, pudiendo realizarse en el mismo cabo, entre dos líneas, o puede también servir para sujetar cualquier objeto a una línea. Se ejecuta pasando el extremo de trabajo (el chicote) de la línea a través del bucle y tirando del mismo o entrelazándolo con otra línea o líneas. Aprender cómo se ejecuta un nudo limpiamente y conocer el nudo que debe usarse para un propósito determinado es esencial para la seguridad y la diversión en muchas ocupaciones al aire libre, y puede significar también la diferencia entre la vida y la muerte.

Existen distintos grupos de nudos, cada uno de los cuales se utiliza para diferentes fines: nudos fijos, nudos deslizantes, bucles, gazas, vueltas y uniones, así como nudos de pesca para sujetar líneas finas. Dentro de cada grupo pueden existir diferentes variantes, pero no es necesario conocer cada uno de ellos; cuatro o cinco serán suficientes. Lo más importante es seleccionar el nudo adecuado para el trabajo, y realizarlo con rapidez y limpieza bajo cualesquiera condiciones.

 Materiales. 

Es posible la ejecución de nudos decorativos con casi cualquier cosa, desde cuerda y cuero hasta cabello humano, pero el material más común es la cuerda de diversos espesores, ya sea cabo, cuerda tejida, bramante, o hilo de vela. Los nudos utilizan con frecuencia materiales que no se asocian con la realización de nudos, como pueden ser cintas planas y galones. 

Hay diferentes tipos de cuerdas para realizar los nudos: cuerdas de fibra natural, de fibras sintéticas, jarcias menudas, galones y cintas.

*Cuerdas de fibra natural: Tradicionalmente, la cuerda se fabrica con fibras naturales y, en los antiguos barcos de vela, ésta era la que se utilizaba para realizar nudos decorativos. Los marineros utilizaban el material del que podían disponer con mayor facilidad, y los más comunes eran manila, sisal, coco y cáñamo. El lino y algodón eran muy preciados por su gran calidad y facilidad de manejo, pero eran caros y podían aparejar mejor un rico yate que un barco ordinario de vela. 


Las cuerdas de fibra natural se confeccionan normalmente con tres cordones colchados a la derecha y se fabrican retorciendo las fibras naturales entre sí. Las fibras se retuercen formando filásticas, después cordones y finalmente la cuerda o el cabo, en un proceso llamado colchado. Los marineros utilizaban con frecuencia cuerdas gastadas con las que podían reconstruir cualquier diámetro adecuado al nudo que pretendían hacer, descolchando primero la cuerda y rehaciendo el proceso cuidadosamente después. Actualmente, las cuerdas o cabos de fibras naturales se utilizan muy poco para los nudos convencionales, pero para el trabajo decorativo, es todavía preferible la fibra natural por su aspecto tradicional y la belleza del color y de su textura. Las fibras naturales más finas son las de algodón, lino y seda. 

*Cuerdas o cabos de fibras sintéticas: Los materiales sintéticos han reemplazado casi totalmente a las fibras naturales en la fabricación de cabos. No varían en diámetro y no tienen que ser retorcidos entre sí para darles solidez. Esto proporciona una mayor resistencia.

El nylon, desarrollado al final de la 2* Guerra Mundial, fue la primera fibra sintética que se usó en esta forma, son resistentes y elásticos. Se usan ampliamente como líneas de pesca, ya que son resistentes, flexibles y los nudos se realizan con facilidad y aguantan perfectamente.

Los cabos de poliéster, están cercanos al nylon en cuanto a resistencia, teniendo un pequeño coeficiente de elasticidad. No flotan y son altamente resistentes a cualquier ambiente. Se utilizan ampliamente en náutica tanto para escotas como drizas, en pequeños diámetros se usan cabos de jarcia.

Otros tipos de cuerda sintética pueden estar trenzados o tejidos. La trenza se confecciona a partir de cuatro u ocho cordones. Las cuerdas tejidas disponen de una cubierta externa de dieciséis o más cordones envolviendo un núcleo que puede estar también tejido y hueco. O fabricado mediante una fibra sólida y paralela, o filamentos ligeramente retorcidos. Este tipo de cuerda es más suave, más flexible y mucho más resistente.

*Jarcia menuda:  Es el nombre dado a cualquier cabo o cuerda con un diámetro inferior a una pulgada (25 mm), utilizándose para realizar trabajos finos.

*Galones y cintas: De diferentes anchos se utilizan también en la confección de nudos decorativos y de fantasía, pudiendo obtenerse en una gran cantidad de colores distintos. 

Elección y cuidado de las cuerdas

Elija la cuerda o el cabo de acuerdo con el uso que va a darle, el material de que está construida y el tipo: tejida, trenzada o torcida. 

 Sellado de los extremos

El sellado de los extremos, en los casos necesarios, del material que utilice para realizar los nudos, hará su trabajo más sencillo, y le dará un aspecto más limpio al nudo terminado. Cuando se compra una cuerda o cabo sintético en una tienda de suministros navales o en cualquier otro establecimiento, cortarán la longitud requerida mediante el uso de una cuchilla calentada eléctricamente. Esta operación sella los extremos y le proporciona un perfil agudo. Cuando la operación la realice usted mismo, utilice una cuchilla bien afilada y posteriormente funda el extremo con un encendedor. Suavice y redondee el extremo con los dedos húmedos. Debe realizarse el sellado siempre de esta forma para reparar los extremos abiertos, o puede perder muchos metros de cuerda útil.

Las cuerdas de fibra natural y sobretodo las compuestas por varios hilo, se suelen deshilachar si no se protegen. Una forma limpia, segura y fácil de hacerlo es enrollar en los extremos una cuerda más fina (Falcaceados). 

Otros dos métodos rápidos y eficaces para proteger los extremos consisten e usar cinta adhesiva, o simplemente un nudo de tope. 


 Consejo práctico.

Nunca trate de realizar un nudo complicado en una sola operación o terminarlo con un simple movimiento. Un nudo debe ejecutarse flojo, y después trabajarse, apretarse y moldearse cuidadosamente hasta que vaya adquiriendo su aspecto final. El trabajo debe hacerse despacio y con orden. Esto, en los nudos decorativos, es de importancia vital, y requiere paciencia y práctica.

 LOS NUDOS Y REALIZACIÓN DE LOS MISMOS.

Para poder realizar los nudos, esta sección presenta los nudos más ampliamente usados, están clasificados según el uso que se le da a cada uno, desde los nudos utilizados para tope, hasta los utilizados para decoración. Campistas, senderistas, escaladores, navegantes, pescadores y cualquiera que se aventure en la naturaleza tiene debe aprender a realizar muchos de estos nudos. En este curso, describimos gran número de nudos utilizados en estas ocupaciones, mostrando de forma clara y paso a paso mediante dibujos, la forma de realizarlos de manera correcta, precisando el nudo que debe utilizarse para cada situación especifica.

Nudos de tope.

Tal como su nombre indica, se utilizan para evitar que los extremos de una cuerda, cabo o línea puedan deslizarse a través de una anilla, bucle o agujero. Se utilizan también para ligar el final de una cuerda y evitar que se deshilache, o también como decoración. Los nudos de tope se utilizan por los escaladores, campistas y pescadores. En el mar se utilizan para añadir peso al extremo de una cuerda o de cualquier aparejo. El nudo más importante de este tipo es la malla o medio nudo. Es el nudo más simple, y tal vez el nudo más antiguo conocido por el hombre, y se utiliza como base de innumerables nudos. Los marineros suelen usar el nudo en ocho como nudo tope para gran variedad de usos, y múltiples medios nudos para añadir peso al final de un cabo o como decoración.

MEDIO NUDO, MALLA O SIMPLE

Conocido también como el nudo del pulgar, es el nudo popular por excelencia y es uno de los nudos más sencillos y conocidos que existen, por lo que se le llama "medio nudo". Se usa como nudo de tope y se ejecuta a intervalos regulares en cuerdas de rescate. Su aplicación más común es la de mantener el cabo cuando éste se pasa a través del ojo de una aguja. No es, sin embargo, demasiado popular entre los marineros, ya que resulta difícil de deshacer cuando está mojado. De igual forma, un medio nudo en cabos de pequeño diámetro es muy difícil de deshacer.

Elaboración: Con el chicote o extremidad libre del cabo se forma un seno o curvatura del cabo, pasándolo sobre el firme, que es la extremidad del cabo que no está libre. Se introduce luego el chicote dentro del seno formado, por debajo del firme. Una vez acabado el nudo, se azoca tirando del chicote en sentido opuesto al firme.


NUDO DE ESTACHA, TOPE, FRANCISCANO O GUÍA

Es un nudo con muchas utilidades, entre ellas para evitar que se despase un cabo (tope), los monjes franciscanos lo utilizan como peso en la cuerda que utilizan como cinturón, otra de las utilidades es para lastrar las guías, el cabo se sujeta a la línea de estacha, un cabo más ligero que se lanza a través de la escotilla antes de que el cabo más grueso quede sujeto. El nudo de estacha se realiza sobre el extremo del cabo fino para añadir peso y facilitar su lanzamiento. Este cabo puede tener de un centímetro y medio a dos de diámetro y alrededor de veinticinco metros de longitud. Debe flotar, ser flexible y lo suficientemente resistente para aguantar el peso de un hombre.


Elaboración: Se hace un seno y se pasa el chicote sobre el firme, se dan vueltas alrededor de este seno con el chicote, una vez tomado el número de vueltas necesario, se introduce la punta del chicote por la parte del seno que aún sobresale de las vuelta, se aprieta ahora el nudo tirando del firme hasta que el conjunto quede bien azocado, de modo que forme un tope a modo de "piña".

NUDO EN OCHO, DOBLE NUDO O LASCA.

El nombre del nudo está dado por su aspecto característico. Es el nudo tope más importante para los marino y navegantes y se utiliza en los aparejos de trabajo, sirve para evitar que los cabos de la jarcia de labor se despasen de las poleas, cáncamos u ollaos. Tiene una gran ventaja sobre el medio nudo, y es que, aunque sufra tensión, se aflojará con facilidad. (Se conoce también con los nombres de nudo Flemish o Savoy). Su apariencia entrelazada ha sido vista como un símbolo de afectos cruzados. En heráldico tiene el significado de amor leal, mostrándose en diferentes escudos, y es de aquí de donde provienen sus diferentes nombres. 

Elaboración: Se realiza en el extremo del cabo, pasando el chicote por debajo del firme, y de nuevo el chicote por el bucle que se ha formado, no es preciso azocar mucho el nudo, pero al hacerlo sí se debe vigilar que la extremidad del chicote sobresalga algo del nudo, para poder tener una extremidad con la que agarrar el cabo si el nudo se encaja en una polea.

 Nudos de empalme y ayustes.

Los empalmes se utilizan para unir dos longitudes de cabos o cuerdas por sus extremos para formar un cabo más largo. Es muy importante, si desea que las uniones sean seguras, que los cabos a unir sean de la misma clase y de igual diámetro. El empalme de escota, es la excepción a esta regla. Es muy seguro, aun cuando se utilice para unir cabos de diámetros diferentes.

NUDO DE PESCADOR

Se ha dicho que este nudo fue inventado en el siglo diecinueve, pero algunos entendidos aseguran que era conocido por los antiguos griegos. Se le conoce generalmente como "nudo de pescador", pero a través de los años ha recibido nombres diferentes (tales como "nudo ingles, unión inglesa, nudo halibut, nudo de los enamorados y nudo del barquero"). Recibe su nombre este nudo por su frecuente utilización para unir o alargar los sedales de los aparejos de pesca. Se utiliza para unir líneas de igual sección, y no es aconsejable para la unión de cabos de medio o gran diámetro. El nudo no mantiene la resistencia de la línea cuando está sometido a un gran esfuerzo.


Elaboración: Se colocan uno junto al otro los dos chicotes a unir. Se hace un medio nudo con el cabo de la izquierda sobre el de la derecha. Con el chicote del cabo de la derecha se hace un medio nudo sobre el cabo de la izquierda. Se azocan bien los medios nudos. Se tira de los firmes de ambos cabos, haciéndoles deslizar hasta que quede un nudo junto al otro.

NUDO RIZO, LLANO O CUADRADO

El "nudo rizo" o "nudo cuadrado", era ya conocido en el final de la Edad de Piedra y por los antiguos griegos y romanos. Su nombre se deriva del uso marino, ya que se utiliza para unir dos extremos de un cabo cuando se riza una vela. Es uno de los nudos que la mayor parte de la gente conoce, con excepción del llamado nudo de la abuela. Cuando los extremos son introducidos tan sólo parcialmente a través del nudo, haciendo gazas o lazos, el resultado es un doble nudo de rizo, utilizado con frecuencia para atar cordones de zapato. El "nudo de rizo, llano o cuadrado", no constituye una unión demasiado segura, por lo que no debe usarse, por supuesto, con cabos de diferente diámetro. Su verdadera función consiste en unir los finales del mismo cabo. Debe utilizarse solamente para realizar una eventual unión de cabos de igual material, peso y diámetro, y en los casos en que no vayan a estar expuestos a tensión. Si los cabos o cuerdas van a estar sometidos a cualquier esfuerzo, deben realizarse nudos de tope o antideslizamiento en los extremos cortos.


Elaboración: Este nudo se efectúa confeccionando dos medios nudos. El primer medio nudo se realiza de izquierda a derecha, el segundo se hace después de derecha a izquierda, de forma que los dos extremos cortos o chicotes queden al mismo lados. Si el nudo es llano pero los chicotes quedan en lados opuestos, se conoce con el nombre de "nudo del ladrón o de cabo de vela"; si queda levantado y desigual, es el nudo de la abuelita. Ninguno de estos nudos es seguro y deben evitarse.

UNIÓN DEL OCHO


Este simple nudo (también conocido como "nudo o unión Flemish") se ejecuta realizando un nudo en forma de ocho en el extremo del cabo, y después siguiendo con el otro chicote el camino del primero. Es, a pesar de su simplicidad, una de las uniones más fuertes, trabajando igualmente bien con un cabo grueso que con una cuerda fina.


 Gazas.

Los nudos ejecutados al final de un cabo, replegándose hacia atrás y formando un anilla o bucle sobre los que se realiza el nudo son conocidos con el nombre de gazas. Estas gazas son fijas y no se deslizan. Al contrario que las vueltas, que se forman alrededor de un objeto fijo siguiendo su perfil, se efectúan de forma independiente, en la mano, para asegurarlas posteriormente a cualquier objeto. Las gazas son usadas con mucha frecuencia por campistas, escaladores, y pescadores. Son muy importantes para los marinos y navegantes, que consideran algunos de estos nudos, especialmente el as de guía, como indispensables.

AS DE GUÍA 

El "as de guía" es uno de los nudos más conocidos y más usado, y es particularmente importante para los marinos y navegantes. Forma una gaza fija al extremo de un cabo para sujetar otro cabo o cualquier objeto. En el mar se utiliza para mover aparejos, elevar cargas, unir, y trabajos de salvamento. Las ventajas principales del "as de guía" son que no se desliza, no se afloja, ni muerde el cabo y es fácil de realizar, fuerte y estable. Se deshace con rapidez y facilidad, incluso con el cabo sometido a esfuerzo, empujando hacia fuera el chicote que rodea el firme. La mayor desventaja es su tendencia a aflojarse cuando se efectúa en cabos muy rígidos. Puede servir como nudo corredizo, que queda abierto tan pronto como desaparece la tensión en la línea. El "as de guía" a izquierdas es menos seguro que el propio "as de guía" y debe evitarse. Elaboración: Se ejecuta formando un bucle en el firme del cabo, pasando el chicote a través del seno así formado, rodeando el firme y pasando el chicote de nuevo a través del seno. Para un acabado de mayor seguridad puede efectuar un nudo tope o un medio nudo para evitar un posible deslizamiento.

GAZA EN OCHO 

Mientras el "as de guía" viene bien en casi todos los casos donde se necesita una gaza, en cabos sintéticos resbaladizos puede no agarrar muy bien, pudiendo ser sustituido por el "nudo de ocho con gaza". Con frecuencia se utiliza este nudo cuando se necesita una gaza a mitad de un cabo, y es más rápido de hacer que el "as de guía por seno". Tiene diversas aplicaciones, y es usado con frecuencia por los escaladores para fijar las cuerdas a los mosquetones. Sus desventajas - es difícil de ajustar y no se deshace fácilmente después de haber estado sometido a tensión- son contrapesadas por su utilidad. Elaboración: En este caso se anuda un simple nudo de ocho con un seno del cabo mejor que con el chicote. Si tiene que hacerse a través de un ojo o anilla o sobre un objeto por donde una gaza no puede encapillarse, se utiliza el método de la figura 4: anudar un ocho dejando un chicote muy largo y duplicarlo en dirección contraria, dejando el ojo o anilla encerrado con una oportuna gaza en el chicote. Los dos métodos dan idéntico nudo. 

OCHO CON OREJAS 

Para realizar anclajes en "Y" repartiendo las fuerzas.




 Nudos corredizos.

Los nudos corredizos, también conocidos como nudos deslizantes, se aprietan alrededor del objeto sobre el que se han hecho, aflojándose en el momento en que la tensión disminuye. Se encuentran entre los nudos más antiguos conocidos por el hombre, habiéndose utilizado en tiempos prehistóricos para hacer armas y trampas para capturar animales. Cazadores y furtivos los utilizan actualmente para construir trampas y cepos. Campistas y escaladores los usan para asegurar accesorios o en el caso de que una cuerda pueda estar sujeta a una tensión repentina. Uno de los más famosos, el "nudo del ahorcado" o "nudo de Jack Ketch", tiene una utilidad más siniestra. No son utilizados, sin embargo, con gran frecuencia en el mar, ya que se aflojan si no están bajo una tensión permanente.

Este grupo de nudos se divide en dos clases: los formados por una lazada o gaza fija al final de la cuerda a través de la cual se pasa el chicote, y los formados por una gaza al final de la cuerda a través de la cual se pasa el chicote. Los nudos corredizos importantes pertenecen al primer grupo, como el "as de guía corredizo"; en el segundo se encuentran el "nudo del ahorcado" y el "tarbuck".

AS DE GUÍA CORREDIZO O AHORCAPERROS

Se trata probablemente del único nudo corredizo utilizado por los marineros; se utiliza en maniobras de aparejos y para recoger objetos flotantes que puedan haber caído por la borda. En los antiguos veleros este nudo se usaba con vientos fuertes para estrechar la vela cuadrada y amartillarla. Se utilizó en el siglo diecinueve por los furtivos para construir trampas y cepos. El "as de guía corredizo" tiene gran variedad de usos, ya que es robusto y seguro, no aprieta la cuerda o el cabo, es fácil de deshacer y se desliza fácilmente. es muy útil para colgar objetos con cuerdas de diferente diámetro: el peso del objeto crea la tensión suficiente para que el nudo apriete.

Elaboración: Forme un lazo cerca del extremo de la cuerda y después dé una vuelta moviendo el borde superior del lazo de derecha a izquierda. El chicote, que está por encima y se inserta a través de la vuelta. Siguiendo la misma dirección, pase el chicote por debajo del ojo del lazo e insértelo de nuevo en la vuelta. Apriete la vuelta tirando del chicote y del lado izquierdo del lazo, después compruebe que el firme se desliza con facilidad a través del ojo.

NUDO DEL AHORCADO


Éste es uno de los nudos corredizos que se realizan efectuando una gaza cerrada en el extremo de la cuerda. Forma un nudo deslizante muy fuerte que se mantiene incluso con sacudidas o cargas inesperadas. Se desliza sin deshacerse, pero no siempre fácilmente, por lo que conviene ajustarlo al tamaño requerido. El nombre revela su infame uso, y su otro nombre ("nudo de Jack Ketch") proviene del notable verdugo y ejecutor. Existen leyendas y supersticiones alrededor del mismo. Era un nudo prohibido en los barcos de la Marina Real inglesa. Debe hacerse al menos con un número de vueltas comprendido entre siete y trece.

LAZO CORREDIZO

Este nudo se utiliza en raras ocasiones en el mar, pero es usado ampliamente por campistas y cazadores, para hacer cepos con los que capturar pájaros y pequeñas piezas, tales como conejos. Puede ser el primer nudo empleado para hacer un paquete, y en algún caso puede utilizarse también para agrupar cables sometidos a tensión. El lazo corredizo puede utilizarse como vuelta o ligada, especialmente si la vuelta se efectúa alrededor de un objeto muy grande, tal como un tronco de árbol, ya que el lazo corredizo puede hacerse utilizando una longitud muy corta de cuerda. Un nudo de otro tipo, como la "vuelta de ballestrinque o de vaquero", precisa mayor longitud de cuerda. Por otra parte, un nudo corredizo utilizado como vuelta es muy seguro. Otra característica muy útil den "nudo corredizo" es que puede hacerse alrededor de objetos relativamente inaccesibles; siempre que se puedan rodear con una cuerda, el nudo puede hacerse y apretarse. Es conveniente efectuar un nudo tope en el chicote para evitar que pueda deslizarse.


 Ligadas, cotes y vueltas.


Las ligadas son nudos utilizados para asegurar una cuerda a cualquier objeto (tal como un palo, poste, anzuelo, anillo, mástil), o a otra cuerda que no forma parte del nudo actual. Se utilizan ampliamente en acampadas y escalada, y en náutica para remolcar botes, asegurar cabos y amarres. Deben ser capaces de mantener y resistir un esfuerzo paralelo sin deslizarse.

BALLESTRINQUE

 
el ballestrinque es una de las más conocidas y mejores vueltas. Puede utilizarse para asegurara una cuerda a un poste, una barra o a otro cabo que no forma parte del nudo. Con algo de práctica, puede hacerse con una sola mano. Tal como sugiere otro de sus nombres, "nudo del barquero", es particularmente útil para los marinos que precisan amarrar un bote auxiliar al puerto con una mano mientras mantienen la barra con la otra. El "ballestrinque" no es, por otra parte, un nudo de amarre absolutamente seguro, ya que trabaja mal bajo esfuerzos intermitentes que provienen de ángulos diferentes. Debe utilizarse sólo temporalmente y reemplazarse después por un nudo más estable. Puede hacerse más seguro añadiendo "dos medios cotes" sobre el firme, o haciendo un "nudo de tope" en el chicote. Lo utilizan los campistas para asegurar los soportes de las tiendas, pero en este caso recibe otro nombre, "nudo de clavija".

 
Elaboración: Se hace una vuelta sobre el objeto al que se quiere amarrar, con el firme encima y el chicote por abajo. Continuando en el mismo sentido, se da otra vuelta con el chicote por encima de la anterior. Al finalizar la segunda vuelta se introduce el chicote por dentro del seno que se ha formado al dar la segunda vuelta, por encima del firme. Terminado el nudo, se azoca tirando del firme y del chicote. hay que dejar una cierta longitud de margen al chicote, pensando que puede escurrirse algo.

BALLESTRINQUE SOBRE POSTE

Este nudo se ejecuta sobreponiendo dos medias vueltas sobre un poste. Se utiliza mucho en náutica para amarrar los potes a los postes o pilares del puente. Lo utilizan también los campistas para atirantar las cuerdas de los vientos. 

VUELTA DE BRAZA  O DE LEÑADOR

La "vuelta de braza" es un lazo provisional formado alrededor de objetos tales como troncos de árboles, tablones, o postes, de forma que puedan ser arrastrados, empujados, subidos o bajados. Es un nudo muy útil que puede hacerse con rapidez, es seguro, y no se aprieta. Desgraciadamente, es fácil para los que se inician el equivocarse al realizarlo.

Elaboración: Se efectúa doblando el chicote sobre sí mismo y retorciéndolo sobre el propio extremo del chicote (nunca sobre el firme), varias veces.

 Amarres Básicos.

AMARRE CUADRADO


Se usa para unir dos troncos o bastones en ángulo recto. 

Se principia con un Nudo de Ballestrinque, se entrelaza alrededor de los troncos tres vueltas por arriba del vertical y tres debajo del horizontal, alternamente; se aprietan firmemente con dos o tres vueltas en redondo y se remata con un Ballestrinque.

AMARRE DIAGONAL 



Para troncos en ángulo recto.

Principiar con un Nudo de Estribo que sujete en diagonal los dos troncos, dar tres o cuatro vueltas en el cruce del sentido de la unión, jalando o apretando fuertemente para que el amarre quede bien ajustado, refuerza con otras vueltas verticales y termina con un Ballestrinque. 

Para troncos cruzados diagonalmente.

Se emplea para unir dos troncos que se cruzan diagonalmente. 

Se inicia con un Nudo de Estribor, se dan tres a cuatro vueltas pasando la cuerda entre los ángulos mayores, otras más entre los ángulos menores y se termina apretando bien, ajustando con otras vueltas en otro sentido y con un Ballestrinque.

TALLERES CURSO

TALLER:


ERIZOS

MATERIAL:

.
· Cuartos de un trozo de tronco.

· Lijas.

· Témperas, pinceles.

· Barniz.

· Lápiz



OBJETIVOS
Desarrollar la creatividad y la 

Paciencia.

Valorar los recursos que la naturaleza nos ofrece.

Divertirse y disfrutar realizándolo. 

CONTENIDOS.


Respeto al medio.

Valoración de sus posibilidades  y limitaciones.

PÚBLICO:

.
- Todos los públicos.

DIFICULTAD:


- Mínima.

DURACIÓN:


 2 horas

METODOLOGÍA.
Instrucción directa  en la explicación inicial; libertad en la utilización de la imaginación de cada cual para realizarlo. Siempre intentando que se desarrolle en un ambiente afectivo y en confianza.

USO:
Decoración

Sujetar libros.

PARA LLEVAR:


DESARROLLO:
Lijar tronco con cuidado para no quitarle la corteza.

Dibujar con un lápiz la carita del erizo y después pintar con témpera.

Finalmente le damos con barniz y dejar secar.



TALLER:


MARCOS DE FOTOS

MATERIAL
· cartón

· acetato

· cola

· papel pinocho, papel de aguas, hojas secas, ramitas , pasta      ( macarrones, lacitos...), etc. Según queramos adornar nuestro marco.

· Tijeras



COSTE:


PVP


PÚBLICO

.
Niños de 10-12 años en adelante.

 

DIFICULTAD:


Mínima 

DURACIÓN:


Dos o tres horas.

FORMACIÓN


USO:
Para adornar

PARA LLEVAR:
Sí 

DESARROLLO:
Cogemos una foto y tomamos sus medidas en un cartón. A partir de esa medida medimos hacia la parte externa del rectángulo “dibujado” unos 3 ó 4 cm (según como queramos de grueso el marco, o según la forma que queramos darle).  Y medio cm hacia dentro.Recortamos dicho rectángulo y forramos el marco con papel pinocho, papel de aguas... También deberemos poner unos “topes” para que la foto no se deslice. Para ello utilizaremos tres tiras del mismo cartón y las pegaremos en la parte de abajo del rectángulo dibujado a medida de la foto. Y  los otros dos , en los dos extremos. De esta forma cuando peguemos la parte de atrás ( también con cartón) quedará el espacio para introducir la foto , y el acetato ( a modo de cristal).  Por último

pondremos una pestaña en la parte de atrás para su sustentación.








TALLER:


MODELACIÓN PAPEL MACHÉ

MATERIAL:

.
· Papel periódico

· Agua

· Acuaplast

· Globos

· Cuerdas 

· Cola

· Cartulina o cartón

· Pintura

· Cubo-palangana

· Témperas

COSTE:


PVP


PÚBLICO

.
Todos 

DIFICULTAD:


Media

DURACIÓN:


2 días

FORMACIÓN


USO:
Decoración

PARA LLEVAR:
Sí 

DESARROLLO:
Primero hay que hacer el engrudo:

Agua, acuaplast.

Se hacen tiras con el papel.

Se hincha el globo

Las tiras se empapan en el engrudo y se va cubriendo el globo. Se cubre con 5 ó 6 capas.

Cuando se seque , se le aplica varias capas de acuaplast y se pincha el globo, sacándolo por el hueco . Y lo dejamos secar.

Al día siguiente, lijamos un poco el globo para limar imperfecciones.

Le damos color con las temperas.

Le atamos unas cuerdas que vayan del globo a una cajita que hayamos elegido a modo de cesta de nuestro globo.

VARIANTE: Un jarrón.







TALLER:


PISAPAPELES.

MATERIAL:

.
-Piedra

-Témpera

-Pinceles

-Barniz.

OBJETIVOS:
Divertirse 

Trabajar la paciencia por realizar un trabajo bien hecho.



CONTENIDOS

.
Respeto al medio ambiente.

Utilidad en materiales tan sencillos como puede ser una piedra.

Creatividad e imaginación.

DIFICULTAD:


Mínima

DURACIÓN:


Dos horas

METODOLOGÍA.
Instrucción directa en la explicación. Total libertad para que con su imaginación y creatividad pinten su piedra como quieran.

USO:
Decoración. Pisapapeles

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Se sale al campo a buscar piedras. Cada uno elegirá la que más le llame la atención para luego pintarlas. Deberán realizar un dibujo (paisaje , abstracto, aprovechar la forma de la piedra porque se parezca a algún objeto , animal...). Después dejarla secar para posteriormente barnizarla.


TALLER:


TARJETAS NAVIDEÑAS.

MATERIAL:

.
· cartulinas

· rotuladores 

· pegamento 

· tijeras

· pegamento

· papel charol, de seda, pinocho..



COSTE:


PVP


PÚBLICO


Todos



DIFICULTAD:


Mínima



DURACIÓN:


2 horas aprox.



FORMACIÓN


USO:
Felicitación navideña.

PARA LLEVAR:
Sí 

DESARROLLO:
Recortamos la cartulina de tal modo que después nos quepa en un sobre.

Decoramos, dibujamos, pintamos la postal como cada cual desee. Y obtendremos así de fácil una original tarjeta de felicitación navideña.






TALLER:


PINTAR CAMISETAS.

MATERIAL:

.
· camisetas,  ropa interior, calcetines...

· Tinte Iberia

· Cubos

· Cuerda o alambre

· Tendedero o similar.

· Sal

· Palo para remover



COSTE:


PVP


PÚBLICO
Todos. Preferentemente joven

DIFICULTAD:


Media

DURACIÓN:


2 días

FORMACIÓN


USO:
Para vestir

PARA LLEVAR:
Sí

DESARROLLO:
Se calienta agua hasta que hierve.

Mientras , se le van haciendo  diferentes nudos a la camiseta. (cada nudo se quedará después en forma de círculos o espirales.)

Hay que atar bien fuerte la cuerda para que cuando esté dentro del tinte no se suelte..

Echamos el tinte deseado en el cubo de agua hirviendo  y se remueve (con un palo de escoba por ej) . Se introducen las  prendas y se dejan en el interior 24h.

Una vez transcurrido ese tiempo, se sacan las camisetas y se sueltan las cuerdas, obteniendo de ese modo una exclusiva y original camiseta..

Se escurren y se dejan secar, preferiblemente en posición horizontal.

Recordar que luego a la hora de lavar la prenda se tendrá que hacer por separado.







TALLER:


FLORES DE PAPEL

MATERIAL:


· papel pinocho colores

· alambre o palos de pincho
· cola

· tijeras

COSTE:


PVP


PÚBLICO


Casi todos los públicos, pero sobretodo la tercera edad.



DIFICULTAD:


Mínima- media

DURACIÓN:


1hora

FORMACIÓN


USO:
Decorativo 

PARA LLEVAR:
Sí 

DESARROLLO:
  Comenzamos haciendo el centro de la flor; existen varias posibilidades:

1-cojemos una tira de papel , la doblamos por la mitad a lo ancho, y con un poco de cola en un extremo lo vamos enrollando al alambre.

2-cojemos una tira de papel de unos 3 cm y lo doblamos por la mitad( a lo ancho). Por la parte que queda abierta vamos haciendo cortes, sin llegar a cortarlo entero (como una faldita hawaiana). Una vez “cortado” la cinta entera la abrimos y cada uno de los cortes lo enrollamos. Una vez realizado lo pegamos al alambre como el anterior.

A continuación iremos pegando los pétalos de la flor. Le podremos dar la forma que queramos a los pétalos.

 Por último , con una tira de papel verde la enrollaremos a lo largo de todo el alambre, obteniendo de ese modo un precioso tallo verde. También podremos añadirle hojitas al tallo.



TALLER:


Móviles de serpientes

MATERIAL:

.
Ramitas

Cuerda de cáñamo

Temperas

Pinceles

Papel

Cola y papel de periódico 



OBJETIVOS:
Compañerismo

Desarrollar la imaginación.

Apreciar las cosas sencillas que el entorno nos ofrece.

CONTENIDOS:

.
Respeto al medio ambiente.

Valoración de algo tan sencillo y natural como pueden ser las ramitas.



DIFICULTAD:


Mínima

DURACIÓN:


3 horas

METODOLOGÍA:
Instrucción directa durante la explicación. Después cada niño/a  investigará , utilizando su imaginación, y contando con la ayuda de compañeros y maestra cuando así lo necesite.

USO:
Decoración

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Se cogen ramitas del campo

Se elige el tamaño deseado y  se cortan todas las que deseemos del mismo tamaño

Se pone agua con cola en un cubo y con el papel de periódico se hacen unas pequeñas cabezas en un extremo de los palitos, que serán las cabezas de las serpientes.

Se le hacen unos ojos con papel de periódico también.

Se dejan secar y se pintan al gusto. 

Con dos palos mas gruesos se hace una cruceta y de ella colgamos cuerdas al gusto.

De dichas cuerdas iremos colgando las serpientes del modo más original.

Trataremos de que esté lo mas equilibrado posible.

De una cuerda que ataremos en la cruceta lo podemos colgar del techo.

LA cola diluida en agua se puede sustituir por engrudo, agua  ya harina.


TALLER:


AMBIENTADOR NATURAl.

MATERIAL:

.
-Limones o narajas.

-Clavos (cocina)

-Canela en rama

-Lazo o cinta.

-Cuchillo.

OBJETIVOS:
Divertirse 

Apreciar  la utilidad alternativa a dichos alimentos.

Distracción , motivación.

CONTENIDOS

.
Compañerismo.

Respeto.



DIFICULTAD:


Mínima

DURACIÓN:


1 hora

METODOLOGÍA.
Instrucción directa en la explicación. Después el maestro será un guía.

USO:
Ambientador, decoración.

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Se corta el limón o la naranja por la mitad y de le clava en su interior ( en la pulpa) trocitos de canela en rama.

En la cáscara se clavan los clavos.

Se adorna con el lazo o cinta para así poder colgarlo..


TALLER:


VELAS

MATERIAL:

.
· cirios ( de parafina)

· esencias

· ceras blandas

· hilo de algodón impregnado de parafina.

· Cazo 

· Hornilla

· Vasos de yogourt

COSTE:


PVP


PÚBLICO


 De adolescentes en adelante



DIFICULTAD:


mínima

DURACIÓN:


1hora

FORMACIÓN


USO:
Decorativo

PARA LLEVAR:
Sí

DESARROLLO:
 Se cortan trozos de cirio y se ponen a  calentar a fuego lento. Cuando éstos estén derretidos se puede verter en los vasos de yogourt y  ponerles  la mecha.

Antes de verter la parafina derretida; en el vaso de yogourt podemos poner un poquito de esencia y rallar una cera , así obtendremos una vela de color y con fragancia. 



TALLER:


PAPEL RECICLADO

MATERIAL:

.
-Papel de periódico

-Palangana o cubo

-Batidora

-Cubetas

-Pintura al agua

-Prensa

OBJETIVOS:
Divertirse 

Trabajar la paciencia por realizar un trabajo bien hecho.

Aprender cómo se hace el papel.

CONTENIDOS

.
Respeto al medio ambiente.

Aprovechamiento de material de deshecho.

DIFICULTAD:


Media

DURACIÓN:


Dos días. Dos horas por día

METODOLOGÍA.
Instrucción directa en la explicación. Después el maestro será un guía.

USO:
Escribir, decoración, libretas,separador libros

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Con el periódico hacemos tiras y se echa en un cubo con agua.

Se deja en reposo 24 horas. Se le puede añadir lejía si queremos blanquear la pasta.

Se bate el papel en el cubo haciendo una pasta se le añade un poco de cola.

Se echa dentro de una cubeta la masa debe quedar liquida y la podemos tintar de colores.

Se introduce el filtro de modo que quede sobre el una fina capa de masa.

Se seca con balletas , escurriéndose bien.

Se coloca la prensa encima y se prensa.

Se saca y se tiende para que se seque.(fin 1º día)

Se recogen y se sacan de las balletas.

Se hacen las libretas .......

Se puede decorar el papel con distitnas fibras, trocitos de papel seda, hojas secas, hilo, lana, etc. También se consiguen distintos relieves introduciendo trozos de cartulina o metales antes de la prensa.




TALLER:


Papel de aguas

MATERIAL:

.
Folios de distinto tamaño y color.

Cubetas.

Óleos.

Agua, aguarrás, oxgall.

OBJETIVOS
Divertirse.

Disfrutar  descubriendo la gran gama de colores y formas que se pueden conseguir en el papel

Valorar el trabajo realizado por ellos mismos.

CONTENIDO
Valoración  material alternativo.

DIFICULTAD:


Poca

DURACIÓN:


Tres horas.

METODOLOGÍA
Instrucción directa  en un principio. Pero después una metodología de búsqueda donde el niño experimente e investigue diferentes colores, formas... y la posterior utilidad para esos papeles pintados.

USO:
Escribir, sobres, decoración, papiroflexia, forrar libretas...

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Se llena una cubeta de agua a la que se añade agua, aguarrás, y oxgall. También echamos óleos de colores que previamente hemos diluido en un poco de aguarras y movemos poquito.

Se pasan los folios rápidamente por la cubeta.

Se deja secar sobre una superficie, y una vez secos los planchamos.

Ya podemos hacer lo que queramos con ellos.

TALLER:


PELOTAS MALABARES.

MATERIAL:

.
-Globos de 5 céntimos.

-Arroz o alpiste.

-Papel plástico cocina.

-Papel celo

OBJETIVOS:
Divertirse 

Trabajar la paciencia por realizar un trabajo bien hecho.

Aprender a dar a utilizar materiales de la vida cotidiana y darle otro uso.

CONTENIDOS

.
Disfrute , valoración y aprecio por cosas hechas por ellos mismos.

Aprovechamiento de material no convencional y de uso diario.

DIFICULTAD:


Minima

DURACIÓN:


1 hora

METODOLOGÍA.
Instrucción directa en la explicación. Después el maestro será un guía.

USO:
Juguete alternativo.

PARA LLEVAR:
Si

DESARROLLO:
Se echa en el papel transparente de cocina la cantidad de  arroz o alpiste  que quepa en la mano y se cierra con un nudo o con celo y  se corta lo que sobre.

Se coge un globo un se le corta el cuello.

Se introduce en éste la bolsita, y se le van añadiendo globos hasta que se quede más o menos uniforme.

Con los cuellos de los globos se pueden ir superponiendo unos a otros formando un pelota loca que bota sin ton ni son.

TALLER:


GALLETAS

MATERIAL:

.
· cocina (hornilla, cazo, cuchara)

· Crispies chocolate

· Chocolate negro

· Chocolate blanco.

COSTE:


PVP


PÚBLICO
Adolescentes en adelante.

DIFICULTAD:


Mínima 

DURACIÓN:


3horas aprox.

FORMACIÓN


USO:
 Para comer

PARA LLEVAR:


DESARROLLO:
Se funde el chocolate deseado ( el negro o el blanco)  al baño maría. En ese proceso, continuamente se deberá estar removiendo.

Una vez fundido, se le echarán los crispies y con la cuchara  sopera se irán sacando esa cantidad de chocolate con crispies y se colocará en una bandeja  y se dejará enfriar.

Una vez se hayan enfriado, estarán listas para comer.
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