PARLAMENTO JOVEN 2017-2018

MUNICIPIO PALOMARES DEL RIO
1. TITULO DEL “GYMKHANA ZOMBIE”
PROYECTO

2. JUSTIFICACION: ;QUE? ;POR QUE? ;PARA QUE?

Para el proyecto de parlamento joven, hemos decidido organizar una recogida masiva de
alimentos.

El principal objetivo de este proyecto es la recogida de alimentos para que las personas con mas
necesidades alimentarias del municipio, no sigan con las carencias que actualmente sufren. Se
quiere llevar a cabo el programa de Hambre 0 en nuestro municipio. Para ello, se realizard una
campafia de recogida de alimentos. Esta recogida de alimentos finalizard con una gymkhana
solidaria. La gymkhana tendrd una temética zombie.

Ademads, de la macro-recogida de alimentos hemos decidido organizar una gymkhana zombie.
Esta idea surge de la necesidad de realizar actividades en nuestro municipio. Es importante
realizar una actividad cuyo principal objetivo sea recoger alimentos, junto con el objetivo de
fomentar la diversion y el entretenimiento, por eso, un grupo de jovenes del municipio hemos
decidido organizar una gymkhana, para que sea una actividad en la pueda participar la poblacién
en general, y asi concienciar de la importancia que tiene realizar actividades de ocio y tiempo
libre dentro del municipio, especialmente, cuando su objetivo es solidario.

De este modo, como jovenes parlamentarios nos proponemos realizar una gymkhana como
actividad para concienciar y fomentar la participacion de los y las habitantes, contando con la
colaboracién del ayuntamiento para la realizacion de las actividades.

Ademas de la diversion queremos que también sea una gymkhana solidaria, por lo que para
participar se pedird un kilo de alimentos por participante. Con esta gymkhana se pretende
conseguir dos objetivos, el primer objetivo es el de hambre cero en el municipio y el segundo
objetivo es la diversion al realizar la gymkhana .

Otro objetivo que hemos conseguido trabajar con este proyecto es el de igualdad de género, ya
que en el proyecto han participado tanto parlamentarias como parlamentarios, al igual que en la
gymkhana podran participar, hombre, mujeres, nifias y nifios, sin ninguin tipo de discriminacion.

3. ACTIVIDADES A REALIZAR

Se realizard una campafia de concienciacion para la recogida de alimentos, en los que se colocardn
cajas en las instituciones municipales, en las empresas del municipio que quieran colaborar.
Ademads de organizar una gymkhana solidaria en la que el acceso serd a cambio de un kilo de
alimentos.

Esta macro-recogida de alimentos se realizard para colaborar con Céritas y el drea de Bienestar
Social del municipio, para terminar con la escasez de alimentos para las familias mds necesitadas.

Una gymkhana es un juego colectivo en el que las personas se dividen en equipos que compiten
entre si, por lo general en ambientes abiertos. Los equipos participantes tienen el reto de llevar a
cabo diferentes pruebas para lograr un objetivo, dichas pruebas pueden implicar buscar objetos o
informacion especifica, demostrando una capacidad deportiva, habilidades artisticas, culturales o
razonamientos l6gicos con el fin de acumular puntos.
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1.- La momia:

A base de enrollar papel higiénico, tendran que hacer un par de momias, las cuales, al
acabar tendrdn que luchar entre ellas en un combate de Sumo. Puntuard la originalidad y la
risa provocada.

2.- El aliento de los muertos:

Se les da a elegir, entre izquierda o derecha, a la izquierda serdn guindillas picantes y a la
derecha, serd tabasco. Todos los miembros del grupo deberdn tomar un poco de
ingrediente seleccionado, al que acompafa una cabeza de ajo, regado todo ello con un
chupito de coca cola. Puntia el tiempo que tarden en abrir la boca.

3.- Desmontando a Franki:

Se ponen debajo de una sdbana o manta diversos objetos, y se les muestran durante un
tiempo (dependiendo del nimero de objetos), cuantos mds objetos recuerden, mayor
puntuacién obtendran.

4.- La habitacion zombie:

Estan en una habitacion y hay un monton de objetos, tendrdn que encontrar uno
concretamente en unos cinco minutos, si no lo encuentran, entraran los zombies en la
habitacion. Cuando encuentren el objeto encontrardn la pista.

5.- Robale al zombie:

Hay un zombie, que estard dormido, habrd que quitarle algunos objetos al zombie sin que
se despierte.

6.- Vasos mentirosos:

Hay cuatro vasos y en cada vaso hay una pista. En un vaso estard la pista verdadera y en
los otros tres serdn pistas falsas. S6lo podran coger un vaso.

7.- Catch the zombie:

Una persona (participante) empezard a correr con veinte segundos de antelacion a los
demads, si los demds del grupo no lo han atrapado en un tiempo determinado, ese equipo
serd derrotado.

8.- El saco maldito:

Habrd que meter los pies en un saco grande y hacer una carrera contra los miembros de
otro equipo.

9.- Zombie ciego:

Habra un zombie con los ojos tapados, los y las participantes tendrdn que encontrar varios
objetos que estaran por el suelo.

10.- La basqueda de la llave:

En una habitacién tendrdn que encontrar una llave.

11.-Fotografia el niimero:

Habrd zombies que lleven un nimero, y los y las participantes tendrdn que hacer la foto al
cartel de un zombie concreto.

4. ;A QUIEN VA DIRIGIDO?

En Palomares hay un gran nimero de personas que actualmente tienen carencia de alimentos, por
lo que la asociacioén de Céritas hace entrega de alimentos a las familias que tienen estas carencias.
Esta entrega de alimentos estd debidamente gestionada por el equipo de trabajadores sociales del
area de Bienestar Social del municipio.

A pesar de esta gestion de alimentos, que se entregan de forma mensual, estas entregas no son
suficientes, por lo que hemos decidido realizar una campaia para recoger alimentos.

Esta campafia va dirigida a toda la poblacion, aunque la entrega de alimentos se proporcionard a
las familias con carencias alimentarias.
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5. RECURSOS CON LOS QUE CUENTA EL PROYECTO

RECURSOS DEL PROYECTO.
Humanos:

e 25 parlamentarios y parlamentarias.

e Tutora2°ESOB

e Agente de Dinamizacion Juvenil

e Ayuntamiento

e (Colaboradores
Materiales:

e Pintura de cara

e Pulseras
e Carteleria en general
e Material de papeleria

6. COLABORADORES: ASOCIACIONES, ENTIDADES, INSTITUCIONES

Los organismos que formarian parte del proyecto son:
=  IES Palomares
e Sesion de tutorias para planificar las actividades.
e Publicitacién de nuestras acciones entre el resto del alumnado utilizando las aulas y
tablones de anuncio
Hermandades
Ayuntamiento de Palomares del Rio
e Sesiones y préstamo
~ Personal técnico especializado: Agente de Dinamizacién Juvenil, como técnico en
dinamizacién de grupos y coordinacion de actividades.
~ Personal de emergencias: Policia, proteccion civil.

=
=

7. CALENDARIO DE ACCIONES

Disefio de eslogan, logotipos: Marzo.
Elaboracién de acciones y actuaciones: Abril
Desarrollo y ejecuciéon de Campaia Final: Mayo
Realizacion de la gymkhana: Sdbado 12 de Mayo

8. DIVULGACION DEL PROYECTO

~ CARTELES PUBLICITARIOS.

~ FOLLETOS INFORMATIVOS.

~ GRUPOS DE DIVULGACION WHATSAPP.

~ PUBLICACION WEB MUNICIPAL Y REDES SOCIALES DEL MUNICIPIO.
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DIFUSION CENTRO GUADALINFO.
~ BOCA A BOCA ENTRE LOS JOVENES DE LA LOCALIDAD.
~ SOPORTES PUBLICITARIOS CAMPANA DE ORGANIZACION Y REALIZACION.

9. PRESUPUESTO DESGLOSADO

MATERIALES CANTIDAD | PRECIO TOTAL

MATERIAL DE PAPELERIA 1 150,00€ 150,00€

PULSERAS 300 150,00€ 150,00€
TOTAL 300,00€

10.VALORACION GLOBAL. IMPACTO EN LA COMUNIDAD LOCAL
PRODUCIDO EN EL DESARROLLO DE ESTE PROYECTO

Se quiere realizar una gymkhana zombie en el municipio, para ello se ha decidido que transcurra
por el centro y finalice en el recinto ferial. La gymkhana constard de diez pruebas y empezaré a
partir de las 19.00H. Para participar, serd necesario inscribirse con anterioridad, el acceso a la
gymkhana serd a cambio de alimento.

El impacto que este proyecto puede tener en nuestra comunidad es mas que evidente. Dado la
escasez de actividades de ocio en nuestro municipio, es importante concienciar a la poblacién de
la importancia que tiene la realizacion de dichas actividades, para ello, queremos promover la
participacion ciudadana. La actividad con la que queremos empezar esta concienciacion serd una
gymkhana en la que todas y todos los habitantes del municipio podrdn participar. Queremos
obtener el mayor nimero posible de participantes.

Ademas con la realizacion de este tipo de actividades se puede fomentar el ocio y el turismo en el
municipio, lo que beneficiard al municipio, ademds se podrdn utilizar infraestructuras, que
actualmente estdn en desuso.

Ademas de las ventajas que tiene de por si la realizacion de la gymkhana, también se realiza con
un fin solidario, la recogida de alimentos para las personas con mds escasez de recursos del
municipio.

Valoracion de tu proyecto en relacion con el aprendizaje — servicio

Es importante destacar el gran esfuerzo que han realizado los parlamentarios y parlamentarias, ya
que a pesar de ser jovenes de catorce afios aproximadamente, han podido idear, desarrollar,
planificar y llevar a cabo un proyecto, con la colaboracién de la Técnica de Juventud del
Ayuntamiento, aunque en esta etapa de la adolescencia es algo complicado, gracias al Proyecto de
Parlamento Joven hemos podido trabajar con ellos y ellas este proyecto, en el que se les escucha y
pueden observar que sus opiniones como jovenes y sus actitudes influyen en el municipio. Han
decidido llevar a cabo un proyecto en el que implican a la poblacién en general, ademés de pensar
en las personas més desfavorecidas del municipio.

Como Técnico de Juventud mi valoracién es muy positiva, ya que he podido conocer mejor las
opiniones y necesidades de los jévenes del municipio. Tienen la necesidad de realizar actividades
de ocio en el municipio, pero debido a la carencia de presupuesto para realizacion de actividades
en el municipio, no se pueden llevar a cabo.

Gracias a este proyecto podrédn llevar a cabo una actividad juvenil, como a ellos le gustaria.

Vincilalo con algunas de las sietes competencias claves del curriculum

En este proyecto hemos trabajado algunas de las competencias claves en el curriculum de la
LOMCE, las competencias que més hemos trabajado a lo largo de este proyecto son:
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Competencia en comunicacién lingiifstica: A lo largo de las sesiones hemos realizado
diferentes grupos, en la que las parlamentarias y parlamentarios han ido exponiendo sus
ideas, también se han realizado debates y votaciones para llegar a acuerdos sobre el
proyecto que se iba a desempenar.

Aprender a aprender: Esta competencia implica a que las parlamentarias y parlamentarios
desarrollen sus capacidades, al tratarse de una gymkhana, han tenido que organizar el
desarrollar distintos aspectos de la gymkhana (Cémo se iba a organizar, que pruebas se
llevaran a cabo, que tiempo durard la gymkhana, qué objetivos se quieren conseguir con
esta actividad). Por lo que han desarrollado un aprendizaje tanto de forma individual como
colectiva.

Competencias sociales y civicas: Al tratarse de una gymkhana en la que se pretende
implicar a todo el municipio, se relacionardn con distintas personas y de diferentes grupos
de edades, por lo que pueden mejorar sus habilidades sociales.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: Gracias a este proyecto los parlamentarios
y parlamentarias pueden trabajar esta competencia, ya que les permite tener una iniciativa,
a través de las aportaciones que realizan de forma individual, para luego de manera
colectiva elegir un proyecto, que planificardan y llevardn a cabo como parlamentarios y
parlamentarias.




