Talleres

· Reciclaje de papel y separación de residuos. Taller de ecología domestica.

· Realización de un herbolario. Ambientación Gymkhana. Hojas sobre papel y grabados de troncos de árboles

· Comederos para pájaros

· Visita una planta de reciclaje

· Plantamos nuestra propia planta ( Señor crece pelo), habas..

· Salida ecológica (no a los vehículos contaminantes)

· Construcción de juguetes a partir de materiales reciclados

· Collage natural 

· Batida alfabética

· Posters de concienciación al reciclaje para nuestro barrio

· Mosaico con cáscaras de huevo

· Crea una “caja natura” donde recojas todas esas curiosidades naturales que vayas encontrando.

· Depuradora de agua

· Crea tu propio reposa libros y pisa papeles

· Juego de pistas a base de marcas naturales (hojas, flechas hechas con ramas, piedras...)

· Construyamos un terrario (Observamos la vida de algunos seres en su medio. Recipiente de vidrio grande y amplio, tierra negra, recipiente pequeño con agua para colocar dentro del recipiente grande, plantas pequeñas, agua, animales como ranas, tortugas, lombrices y mosquitos). 

· Reconstrucción de ambientes y ecosistemas En una maqueta, y utilizando todo tipo de materiales, los niños podrán representar escenas del medio ambiente. Lámina de icopor o triplex para la base de la maqueta, desechos , arcilla , tallos secos, estropajo, esponjas viejas, etc. 

· Taller ecológico y de educación ambiental. Aprender a construir un huerto que permita el cultivo de hortalizas.
· Somos ecológicos en casa
RECICLAJE DE PAPEL


Cada material se recicla en las factorías de una forma diferente, el material más sencillo de reciclar es el papel, aquí se propone realizar la experiencia de reciclar el papel en casa:

Necesitaremos:
1. Unos periodicos viejos.
2. Una malla de alambre.
3. Tela absorvente.
4. Un cubo.
5. Una palangana
6. Una cuchara de madera
7. Una bolsa de plástico
8. Unos cuantos libros

· Parte los periódicos en pedazos y ponlos en remojo durante un día completo en un cubo de plástico. 

· Elimina el agua y deposita los trozos de papel en una palangana. 

· Amasa el papel hasta que se haga una masa. 

· Para hacer papeles de colores añadele colorantes no tóxicos. 

· Con la pasta húmeda, desliza la maya de alambre dentro de la masa. 

· Levanta suavemente la maya. 

· Coloca una tela sobre la superficie plana y coloca sobre ella la malla de almbre de forma que la pulpa quede sobre la tela. 

· Empuja fuerte sobre la pasta con la maya y recoge con un plaño el agua que salga. 

· Coloca la bolsa de plástico sobre la tela que haya quedado encima de la pila y coloca varios libros pesados sobre la bolsa de plástico. 

· Después de varias horas, saca con suavidad las hojas de papel de entre las telas y déjalas secar. 
COLLAGE NATURAL

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Se buscan elementos naguales para construir un collage entre todos.

4. NOTAS: Se puede realizar sobre el suelo o la pared.

LA ENERGÍA 

La electricidad no es limpia. Haz un uso más racional de la energía. 

Puedes ahorrar energía. Reduciendo la compra de productos superfluos e innecesarios, pues para su fabricación hace falta energía. Utilizando bombillas de bajo consumo y electrodomésticos eficientes y, por supuesto, útiles (para abrir una lata o aplicarte una crema no hace falta un aparato eléctrico). 

Sigue estos consejos para ahorrar energía: 

Antes de salir, apaga la luz
Siempre que puedas usa luz natural.
Mantén las bombillas de casa limpias.
Antes de poner una lavadora a funcionar asegúrate de que está completamente llena. Así ahorras agua y luz.
Abrir y cerrar el frigorífico continuamente acelera el consumo de luz. 
También perdemos de 20 a 50 grados de temperatura al abrir la puerta del horno.
Aprovecha el calor residual de las placas vitrocerámicas. Apágalas un poco antes y sigue cocinando.
Mejor ducharse que bañarse. Ahorras luz y agua. 
¿Sabías que las bombillas de bajo consumo son más eficaces y duran mucho más?.

SOMOS ECOLÓGICOS EN CASA. LAS 3 ERRES: Reducir, reciclar y reutilizar

Reducir: 

- Debemos reducir al máximo las compras, cada vez compramos más productos innecesarios, la publicidad nos bombardea con productos que en teoría nos deden facilitar la vida, terminan como trastos inútiles en el cubo de la basura.
- Debemos comprar productos duraderos y no de usar y tirar, son más baratos y contaminan menos el medio ambiente.
- Rechazar productos con envoltorios inútiles es más barato y evita la contaminación.
- Reduce el consumo de productos de usar y tirar. Elige siempre las alternativas de cristal, cerámica o tela. 
- Reduce el consumo de energía y de agua. 

Reutilizar
Mientras más reutilicemos, menos basura tiraremos y menos compras tendremos que hacer, el ser ecológico no sólo es bueno para el medio ambiente, también lo es para nuestro bolsillo. Te recomendamos que sigas los consejos que dan las asociaciones ecologistas:
- Comprar líquidos en botellas de vidrio retornables, es decir, aquellas que se tienen que devolver en la tienda o en el mercado al comprar otras nuevas. 
- Al utilizar papel para escribir, no escribas sólo en una cara y luego tires la hoja. Utiliza el otro lado para notas, borradores, tomar apuntes, dibujar, etc. También puedes utilizar el papel viejo para envoltorios. 
- Si en casa tomáis café y utilizáis filtros de papel, propón que se compren filtros reutilizables y lavables. Es más barato y produce menos basura.
- ¿Te has cansado de tus juegos, o has crecido demasiado para jugar con ellos? En lugar de tirarlos a la basura, puedes regalárselos a otros niños, por medio de asociaciones de caridad, por ejemplo. 
- La ropa que se te ha quedado pequeña, a lo mejor le puede servir a alguien más pequeño que tú. Recuerda que no todos los niños tienen las mismas oportunidades. 
- También la madera y los trapos viejos pueden ser aprovechados y reutilizados en otros fines. Busca en tu zona algún sitio donde los recojan. 

¿Qué compras debemos evitar?
- Los pañuelos de papel. Utiliza pañuelos de tela. La industria de productos de usar y tirar es la que genera más basura en todo el mundo. 
- Juguetes que funcionen con pilas. Las pilas son muy contaminantes una vez que las tiramos a la basura. Sobre todo las más pequeñas llamadas botón y las alcalinas. 
- Evita también juguetes y objetos que estén hechos de plástico. En el proceso de fabricación y al deshacernos de ellos, los plásticos constituyen una fuente muy importante de contaminación (además proceden del petróleo). Los tipos de plásticos son muy variados, y la mayoría no se pueden reciclar. Además, el reciclaje de los plásticos -por ejemplo el P.V.C.- es un proceso muy contaminante. Tampoco es cierto que el plástico se destruya sin dañar la naturaleza. Algunos plásticos se descomponen en partículas muy pequeñas que no podemos ver, pero siguen estando ahí. 
- Las latas de refrescos: se fabrican con metales como el hierro, el estaño y el aluminio, cuya extracción es muy costosa y son minerales que debemos ahorrar. No se reciclan ya que dan muy poco dinero, y aumentan el volumen de la basura. Además, estas latas vienen en paquetes de seis, unidas por aros de plástico que provocan la muerte de aves marinas y peces que quedan atrapados en ellos. 
- Los envases de tetra-brik, que son un símbolo de nuestra sociedad actual basada en productos de usar y tirar. 
- Todo tipo de aerosoles y sprays. Existen alternativas sin sustancias nocivas para la capa de ozono o que no favorecen el efecto invernadero: vaporizadores, brochas, desodorantes de tubo, etc. 
- Otros productos a evitar que pertenecen al grupo de usar y tirar son: toallitas de papel para la cocina (utilizar trapos de cocina que se pueden lavar), vasos y platos de cartón y cubiertos de plástico (al hacer fiestas), etc. 
- Pide a tus familiares y amigos que no compren nada hecho de madera de la selva tropical, ni con algún material procedente de animales en peligro de extinción: marfil, coral, pieles, carey, sopa de tortuga, carne de delfín, etc. 
- Pídeles también que no compren animales en vía de extinción para tenerlos en cautividad (aves y peces exóticos por ejemplo). 
- Cuando vayas de compras, evita comprar alimentos presentados en bandejitas de corcho sintético (poliestireno estruído) y envueltos en plástico transparente. Son un producto artificial e innecesario, que se tira a los pocos minutos de haber sido comprado, y cuya destrucción también contamina.

El agua es imprescindible. ¡Ahorra agua!
Otra forma de ayudar al medio ambiente es reduciendo el consumo de agua. Sigue estos consejos:

Mejor ducha que baño. Ahorras 7.000 litros al año.
Mantén la ducha abierta sólo el tiempo indispensable, cerrándola mientras te enjabonas. 
No dejes el grifo abierto mientras te lavas los dientes o te afeitas.
No laves los alimentos con el grifo abierto, utiliza un recipiente. Al terminar, este agua se puede aprovechar para regar las plantas.
No friegues bajo el chorro de agua, utiliza una pila para enjabonar y otra para aclarar. 
Utiliza la lavadora y el lavavajillas sólo cuando estés completamente llenos. 
No utilices el inodoro como papelera ni como cenicero.
Repara inmediatamente las fugas, 10 gotas de agua por minuto suponen 2.000 litros de agua al año desperdiciados.
El sistema de riego por goteo subterráneo proporciona una eficiencia del 95%.
Utiliza plantas autóctonas, que requieren menos cuidados y menos agua. 

Cabeza de huevo.
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1-Rompe la parte más pequeña de un huevo con una cuchara. Lava el huevo con agua y déjalo secar. 
2-Pinta una cara divertida con un lápiz o con un rotulador.
3-Usa rotuladores de colores para colorear los detalles. 
4-Usa un trozo de cartón o un pedazo del envase de los huevos para contruir el cuerpo. Decóralo.Puedes poner papel de color o pintar botones o corbata o lo que prefieras.
5-Con mucho cuidado llena el huevo con algodón y pónlo sobre el cuerpo que has construido. 
6- Siembra algunas semillas de mostaza, o hierba.Usa una jarrita para regar el interior. Ten cuidado de que no caiga agua sobre la cara que has dibujado.
Y finalmente pon toda la cabeza de huevo en un lugar oscuro. Cuando veas aparecer los brotes, pon la cabeza en un lugar soleado y verás como le crece el pelo.... que será de color verde. 


Actividades espacio abierto y salvavidas

EXPLORADORES

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Se da a cada equipo una lista de las cosas que han de recoger en la

naturaleza. Pueden llevar todos los equipos la misma lista. Aquí van algunas idas de lo

que puede figurar en la lista:

Un fruto. El esqueleto de una hoja. Algo más grande que un zapato. Algo suave por una

cara y rugoso por la otras. Restos de civilización. Para un regalo. Fino y largo. Le gusta

a la seño.....

4. NOTAS: Luego lo enseñamos a los demás y lo comentamos.

LAS PULGAS SABIAS

1. DEFINICION: Juego de palabras.

2. OBJETIVOS: Fomentar el trabajo en equipo.

3. PARTICIPANTES: 16, de 7 a 11 años.

4. MATERIALES: Diccionario.

5. CONSIGNAS DE PARTIDA: Formar cuatro equipos de cuatro niños cada uno.

6. DESARROLLO: Distribuidos por equipos, los niños se sitúan en la línea de meta,

cada uno con las manos en las caderas de su compañero precedente, fila india. Gana el

equipo que antes llegue a la meta. ¿Cómo hacerlo? Previamente se han preparado unos

papeles temáticos: flores, animales, ríos... El niño cabeza de equipo coge un papel, lee el

tema y los demás del equipo tienen que adivinar cinco palabras que empiecen por una

letra elegida al azar abriendo un diccionario. Tienen tres minutos para hacerlo. de

conseguirlo, tendrán que dar cinco saltos, sin soltarse y sin tocarse (es bueno que haya

un árbitro). El Primero se pondrá a la cola de la fila y le tocará al segundo equipo. De no

lograr las cinco que se piden, saltarán solamente el número de respuestas que hayan

acertado y seguirá a la cabeza el mismo niño que inició el juego.

LA VISITA AL ZOO

1. DEFINICION: ¿Quién dijo que eran difíciles las ciencias naturales? El juego consiste

en descubrir un animal.

2. OBJETIVOS: Aprender ciencias naturales jugando.

3. PARTICIPANTES: Grupo, clase, .... de 4 a 7 años.

4. MATERIALES: ---------

5. CONSIGNAS DE PARTIDA: Hay que estar concentrado para no fallar y así obtener

más puntos.

6. DESARROLLO: El juego consiste en descubrir un animal. Para ello, se da la primera

pista, la más difícil. En orden decreciente en cuanto a complicación, se han de dar hasta una docena de pistas. Al niño se le dan diez puntos cuando ha acertado con la primera

característica, nueve si ha descubierto el animal con la segunda pista y así sucesivamente.

Se propone un modelo:

1. Animal con planas, pelo, escamas o piel lisa.

2. Mamífero u ovíparo.

3. Carnívoro, herbívoro, omnívoro o insectívoro.

4. Animal muy grande, grande, mediano, pequeño o minúsculo.

5. Vive en grupo o solo.

6. Hábitat.

7. Comestible o no.

8. ¿Sabe nadar?

9. Puede tenerse en casa o en el jardín.

10. Sonido que emite.

¿QUÉ SOY?

1. DEFINICION: El juego consiste en descubrir un animal que llevamos pegado a al

espalda.

2. OBJETIVOS: Aprender ciencias naturales jugando.

3. PARTICIPANTES: Mínimo 3, máximo 12, a partir de 7 años.

4. MATERIALES: Cartones o papeles llevando cada uno el nombre de un animal, y

alfileres.

5. CONSIGNAS DE PARTIDA: Los jugadores van sucesivamente en busca del

conductor que les cuelga en la espalda un cartón que lleva el nombre de un animal

conocido: asno, perro, etc..

6. DESARROLLO: Todos podrán formular preguntas a los demás jugadores para

adivinar qué animal representa. "¿Soy un animal doméstico?" "¿Soy feroz...?". Solamente hay que contestar "sí" o "no". Cuando un jugador ha contestado, formula a su vez una pregunta. El primero que descubre lo que es, lanza el grito de su animal, y se hace colgar el cartón en el pecho. Puede seguir contestando a las preguntas de los demás jugadores.

El juego termina al cabo de un tiempo fijado, o cuando todos los niños han encontrado el animal que representan.

EL SECUESTRO

1. DEFINICION: Un botánico especializado en plantas medicinales ha sido capturado y

retenido. Es el único que conoce las propiedades de una determinada especie, procedente

de una región amazónica y cultivada por una tribu ya extinguida, que es capaz de poner

fin a una enfermedad hasta el momento incurable.

2. OBJETIVOS: Se trata de descubrir a un botánico raptado siguiendo diferentes pistas.

3. PARTICIPANTES: 3 grupos (6-8 personas).

4. MATERIALES: Los necesarios para los disfraces de los personajes que van

apareciendo. Material para elaborar mensajes: bolígrafos, folios, zumo de limón,....

Dinero necesario para las pruebas (llamadas telefónicas, compra periódico,....), tres

cámaras de fotografiar revistas o diarios con mensaje, disfraces para los personajes que

aparecen en el juego.

5. CONSIGNAS DE PARTIDA:

- Los equipos se distinguirán por colores y solo pueden coger las pistas de su color.

- El juego finaliza cuando los equipos encuentren al botánico.

- No se puede en emplear más dinero del proporcionado al comienzo del juego.

- Los sobres sellados solo deben ser abiertos en caso de grandes dificultades. Si el grupo

recurre a un sobre sellado deberá pagar una prenda al final del juego. Por ej. inventar una canción con coreografía y bailarla.

Los equipos pasan por las diferentes pruebas en momentos distintos. Se puede plantear

un tiempo de diferencia de 10 minutos entre cada uno de ellos.

6. DESARROLLO: Juego de pistas urbano. Diurno.

Mensajes y pruebas:

1.- Entrega de un mensaje adivinanza, la respuesta es: El Jardín Botánico, o parque muy

conocido (los jugadores se encuentran en un lugar cercano a este).

2.- Una vez en el Jardín Botánico el taquillero (o el jardinero) confabulado con los

animadores/as pregunta a los jóvenes por determinadas especies que deben reconocer

para conseguir la siguiente pista.

3.- El mensaje les envía a una línea de metro en una determinada dirección, durante el

trayecto deben estar atentos porque en alguna de la estaciones se encuentra su nuevo

contacto (este debe llevar algún traje que lo identifique, pero no necesariamente tienen

por que saber su indumentaria). Deben acercarse disimuladamente y él les indicará el

siguiente paso, entregándoles una cámara de fotografiar y un sobre cerrado que sólo

pueden abrir una vez realizada la prueba.

4.- Fotografiar cinco imágenes peculiares y originales de la ciudad que tengan algo que

ver con el mundo vegetal, que tendrán que entregar al próximo contacto. Una vez hechas

las fotografías pueden abrir el sobre que contiene una dirección, en cuyo reverso se

indica que es peligroso acercarse sin antes llamar (para lo cual deben buscar rápidamente el teléfono correspondiente a esa dirección).

5.- Al otro lado de la línea telefónica alguien les dice que tienen que salir a la calle y

comprar en el primer kiosco de prensa (elegir una estación con una sola salida y un

puesto de diarios cercano) una determinada revista en la que se encuentra un mensaje

(con algunas letras señaladas del texto, con un crucigrama resuelto o un collage que

simboliza el siguiente paso,....). la localización puede ser sencilla, pero su descifrado

puede implicar más dificultad o viceversa.

6.- El mensaje tiene una contraseña. Para poder acceder al domicilio donde se encuentra

el botánico deben descifrar la contraseña y entregar las fotografías realizadas en la 4ª

prueba al guardián del botánico que les abrirá la puerta. (Por ej. Mensaje: con la 1ª, 3ª y

5º sílaba de los mensajes 1ª, 2º y 3º, respectivamente, podrás conocer la contraseña).

Lugar: Ciudad.

Duración: Esta depende del tipo de pistas, para las planteadas de 3 a 4 h.

7. OBSERVACIONES: Algunas variantes:

- Todo el grupo sale del mismo punto al mismo tiempo y durante el recorrido se va

dividiendo en subgrupos, la división estará indicada en los mensajes. Esto conllevaría

adaptar los mensajes para el número de jugadores que los van a descifrar.

- Los diferentes equipos tienen recorridos diferentes y la última pista que sólo puede ser

descifrada con la información que han obtenido a lo largo de su recorrido cada uno de

ellos.

CUERPOS EXPRESIVOS

1. DEFINICION: Dinámica de animación.

2. OBJETIVOS: Animación.

3. PARTICIPANTES: Grupo, clase,.... a partir de 11- 12 años.

4. MATERIALES: Papeles pequeños.

5. CONSIGNAS DE PARTIDA: Se escriben en los papelitos nombres de animales

(macho y hembra).

Por ejemplo: León en un papelito, en otro Leona (tantos papeles como participantes).

6. DESARROLLO: Se distribuyen los papelitos y se dice que, durante 5 minutos, sin

hacer sonidos deben actuar como el animal que les tocó y buscar a su pareja. Cuando

creen que la han encontrado, se cogen del brazo y se quedan en silencio alrededor del

grupo; no puede decir a su pareja qué animal es.

Una vez que todos tiene su pareja, dice que animal estaba representando cada uno, para

ver si acertaron. También puede hacerse que la pareja vuelva a actuar y el resto del os

participantes decir qué animal representan y si forman la pareja correcta.

UNIÓN CON LA NATURALEZA

1. OBJETIVOS: Experimentar nuevas sensaciones al estar en contacto con la naturaleza.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Todos los participantes tumbados en el suelo, permanecer en

silencio, escuchar detenidamente, observa; sentir el suelo, el aire, la temperatura.

Permanecer así un rato largo, los animales se os acercarán como si fueses parte de la

naturaleza. Si os apetece taparos con hojas de árboles, con ramas.... casi os podéis cubrir

por completo. Sentir así vuestra unión con la naturaleza.

4. NOTAS: Luego puedes reunir a los chavales y comenta con ellos qué han sentido,

¿cuántos sonidos diferentes han oído? ¿cuántos colores han visto? ...etc.

PIRÁMIDE DE VIDA

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Cada uno escribe en un papelito el nombre de una planta o un

animal. Luego nos ponemos a construir una pirámide. Primero se pone en el suelo a

cuatro patas y muy juntos lo que pusieron en el papal una planta. Luego intentan

colocarse en la misma postura sobre ellos los que comen solo plantas. Y al final se ponen encima los carnívoros.

4. NOTAS: Podremos observar con este juego que para lograr una pirámide necesitamos tener más plantas y menos carnívoros. Tras una negociación lograremos hacer la pirámide y analizaremos la similitud del juego con lar realidad.

LAS ADAPTACIONES

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Se forman dos equipos. Se numeran los jugadores de forma que

cada uno tenga su par en el equipo contrario. El director del juego tiene unas tarjetas en

las que aparece apuntado un cambio ambiental. Mientras lasa baraja dice un número y

luego le ofrece, al azar, una a cada jugador con ese número; éstos leen en voz alta la

frase de su tarjeta y partir de ese momento disponen de dos minutos para apuntar en su

cuaderno de campo las posibles adaptaciones a ese cambio ambiental. El director del

juego , imparcial, juzgará las adaptaciones correctas, que significarán un punto cada uno

para ese equipo.

POSIBLES CAMBIOS AMBIENTALES:

- Tus depredadores comienzan a correr más rápido que tú.

- Las plantas que comes comienzan a extinguirse.

- Comienza la glaciación.

- Tu comida solo está disponible en primavera y verano.

- Hay una especie que comienza a comerse las crías.

EJEMPLOS DE POSIBLES RESPUESTAS:

- Desarrollo un oído más agudo. Hago cuevas subterráneas.

- Hago más variada mi dieta.

- Desarrollo corporal y piel gruesa. Me desplazo hacia el Ecuador.

- Hiberno. Emigro.

- Mis crías serán más miméticas.

4. NOTAS: Está permitido el debate y la discusión posterior, pero no se puede hablar al

compañero que le ha tocado responder, sólo vale ayuda mímica.

AMANECER EN LA JUNGLA

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Todos están tumbado en el suelo. Nos imaginamos que todos somos

animales durmiendo durante la noche en medio de la jungla. Con la primera luz los

animales se mueven, se despiertan, se estiran, bostezan comienzan a desplazarse, se

tocan unos a otros, se comunican rugiendo, mugiendo, ladrando, piando, .... Oímos

todos el sonido de la jungla cuando amanece.

4. NOTAS: Se pueden asignar papeles de antemano o improvisar. Se puede imaginar una granja en lugar de la jungla.

ABRAZAR LA NATURALEZA

1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Busca en la naturaleza un objeto que pueda abrazar y si es posible

pon tu cuerpo en máximo contacto con dicho objeto. Cierra los ojos, siente tu cuerpo,

siente el cuerpo del objeto, intenta percibir la energía que ese cuerpo desprende, adivina

sus ondulaciones, sus expresiones, comunicaros, .....

4. NOTAS: --------------
¿QUÉ ANIMAL SOY?
1. OBJETIVOS: Aprender a respetar la naturaleza, sintiéndonos parte de ella.

2. MATERIALES: --------------

3. DESARROLLO: Hacer dibujos en cartulinas de los animales/árboles..... que existen en el entorno..... cada persona lleva una cartulina pegada a la espalda sin conocer su

contenido. Todos han de adivinar su propio dibujo preguntando cosas a los demás. Esto

solo pueden contestar : "Sí" o "No", o "Quizás".

POLUCIÓN 

En cuantos tipos de contaminación eres capaz de pensar. Por equipos

ANIMALES
Cuantos animales se te ocurren con la letra....

¿De que animal te asustas más, de un carnívoro o de un herbívoro?

¿Cuál es tu animal favorito? ¿Dónde vive? ¿Qué come? ¿Lo tendrías como mascota?

