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*“ REGLAS DE LA
GYMKHANA DEL DIA DE
ANDALUCIA

© OBJETIVO
CONSEGUIR LAS 8 PROVINCIAS DE ANDALUCIA
SUPERANDO DIFERENTES PRUEBAS DE:
JUEGOS POPULARES
BAILES
RETOS COOPERATIVOS
PRUEBAS DE INGENIO
CADA VEZ QUE UN EQUIPO SUPERA UNA
PRUEBA...
@) iIRECIBE UNA PROVINCIA COMO
RECOMPENSA!
EL EQUIPO QUE CONSIGA COMPLETAR EL MAPA
ENTERO SERA EL GANADOR (0 PODEIS HACERLO
COOPERATIVO PARA QUE TODOS LO CONSIGAN).
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*“ IDEAS DE REGLAS -~

ORGANIZACION
. SE FORMAN EQUIPOS EQUILIBRADOS.
. CADA EQUIPO TENDRA:
0 UN NOMBRE ANDALUZ.
o UN PORTAVOZ2.
UN ENCARGADO DEL MATERIAL.
0 UN ANIMADOR/A.
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i FUNCIONAMIENTO

1. CADA EQUIPO EMPIEZA EN UNA PROVINCIA
DIFERENTE.

2. SUPERAN LA PRUEBA.

3. S| LO LOGRAN — RECIBEN LA PIEZA DE ESA
PROVINCIA.

4. ROTAN A LA SIGUIENTE ESTACION.

5. AL FINAL DEBEN MONTAR EL MAPA
COMPLETO.




PRUEBA 1 - HUELVA
‘“EL RELEVO FRESERO”

— MATERIAL
1 CUCHARA GRANDE POR EQUIPO
1 PELOTA ROJA / POMPOM ROJO (LA
“FRESA")
2 CONOS O MARCAS PARA SENALAR
RECORRIDO
PIEZA DEL PU22LE DE HUELVA

. & DESARROLLO DEL JUEGO
1. A LA SENAL DE “YA!", EL PRIMER JUGADOR
RECORRE EL CIRCUITO LLEVANDO LA FRESA
EN LA CUCHARA.

2. NO PUEDE SUJETARLA CON LA OTRA MANO.

3. S| SE CAE LA FRESA — VUELVE AL INICIO.
4. AL REGRESAR, PASA LA CUCHARA AL
SIGUIENTE COMPANERO.
~ 5. GANA EL EQUIPO QUE CONSIGA QUE TODOS
/

COMPLETEN EL RECORRIDO CORRECTAMENTE.
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“CARNAVAL EN ACCION”

— MATERIAL
CARTULINAS O PAPEL
ROTULADORES
MUSICA ALEGRE (FLAMENCO O CARNAVAL)
PIEZA DEL PU2ZLE DE CADIZ

DESARROLLO DE LA PRUEBA
CADA EQUIPO DEBE INVENTAR:
1. % UN NOMBRE DIVERTIDO DE COMPARSA
(EJEMPLO: “LOS ACEITUNEROS
MARCHOSOS")
UN DISFRAZ IMAGINARIO
(PUEDEN DIBUJARLO RAPIDO O
DESCRIBIRLO)
5. 'DOS VERSOS RIMADOS SOBRE:
o ANDALUCIA .,
o EL COLE 7S
o SU CLASE
0 LA GYMKHANA
DESPUES LO REPRESENTAN DELANTE DE LOS
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Jaf % PRUEBA 2 - CADIZ
“CARNAVAL EN ACCION”

— MATERIAL
. MUSICA ALEGRE (CARNAVAL O FLAMENCO)
. CRONOMETRO
. PIEZA DEL PU22LE DE CADIZ

- DESARROLLO

FORMACION DE EQUIPOS
SE FORMAN EQUIPOS CON UN NUMERO SIMILAR DE
PARTICIPANTES PARA QUE EL RETO SEA EQUILIBRADO Y TODOS
PUEDAN PARTICIPAR ACTIVAMENTE.
FASE DE BAILE QY
SUENA LA MUSICA Y TODOS LOS EQUIPOS BAILAN Y SE MUEVEN ) |\
LIBREMENTE POR EL ESPACIO. Vil
CONSIGNA )
LA MUSICA SE PARA Y EL DOCENTE DICE UNA FIGURA
RELACIONADA CON CADIZ O EL CARNAVAL: UN BARCO, UNA
GUITARRA, UNA COMPARSA, UN PEZ2, ETC.
TIEMPO DE ORGANIZACION
EL DOCENTE PONDRA UN CRONOMETRO DE 10 SEGUNDOS PARA )},
QUE EL EQUIPO PUEDA ORGANIZARSE Y CONSTRUIR LA FIGURA
JUNTOS.

iESTATUA!
CUANDO EL TIEMPO TERMINE Y EL DOCENTE DIGA “i[ESTATUA!"”,




i PRUEBA - CORDOBA
“EL TUNEL DE LOS ARCOS”

- MATERIAL

. 1 BALON POR EQUIPO

. ESPACIO DELIMITADO

. PIEZA DEL PU2ZLE DE CORDOBA
. DESARROLLO

FORMACION DE EQUIPOS
SE FORMAN EQUIPOS CON NUMERO SIMILAR DE PARTICIPANTES.
COLOCACION
CADA EQUIPO SE COLOCA EN FILA, CON LAS PIERNAS ABIERTAS,
FORMANDO UN “TUNEL” (COMO LOS ARCOS).
INICIO DEL JUEGO
EL PRIMERO DE LA FILA TIENE EL BALON.
MOVIMIENTO DEL BALON
EL BALON DEBE PASAR POR DEBAJO DE LAS PIERNAS DE TODOS
LOS COMPANEROS HASTA LLEGAR AL ULTIMO.
ACCION FINAL
EL ULTIMO COGE EL BALON, CORRE AL PRINCIPIO DE LA FILA Y
VUELVE A FORMAR EL TUNEL.
CONTINUIDAD
EL JUEGO CONTINUA HASTA QUE TODOS HAYAN PASADO POR LA
POSICION FINAL AL MENOS UNA VEZ2.




PRUEBA - JAEN
“LA RECOGIDA DE LA ACEITUNA”

— MATERIAL
. PELOTAS PEQUENAS (SERAN “ACEITUNAS")
. CUBOS, PAPELERAS O CAJAS (SERAN “CAPACHOS")
. LINEA MARCADA EN EL SUELO
. PIEZA DEL PU2ZLE DE JAEN
7. DESARROLLO

FORMACION DE EQUIPOS
SE FORMAN EQUIPOS CON NUMERO SIMILAR DE PARTICIPANTES.
PREPARACION
SE COLOCAN LOS CUBOS A DIFERENTES DISTANCIAS (POR
EJEMPLO:
CERCA = 1 PUNTO
MEDIA DISTANCIA = 2 PUNTOS
LEJOS = 3 PUNTOS).
LANZAMIENTO
CADA MIEMBRO DEL EQUIPO LANZA 3 “ACEITUNAS” DESDE
DETRAS DE LA LINEA.
ROTACION
CUANDO TODOS HAYAN LANZADO, SE CUENTAN LOS PUNTOS.




% PRUEBA - MALAGA
“EL MENSAJE DE PICASSO”

- MATERIAL

. TARJETAS CON LOS 5 MENSAJES

. CRONOMETRO

. PIEZA DEL PUZZLE DE MALAGA
. DESARROLLO

FORMACION DE EQUIPOS
SE FORMAN EQUIPOS CON NUMERO SIMILAR DE PARTICIPANTES Y
SE COLOCAN EN FILA.
INICIO DEL MENSAJE
EL DOCENTE SUSURRA EL MENSAJE AL PRIMER ALUMNO DE CADA
EQUIPO.
TRANSMISION
EL MENSAJE SE TRANSMITE EN SUSURRO, DE UNO EN UNO,
HASTA LLEGAR AL ULTIMO.
RESULTADO FINAL
EL ULTIMO ALUMNO DICE EL MENSAJE EN VOZ ALTA.
COMPARACION
SE COMPARA CON EL MENSAJE ORIGINAL.
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PABLO PICASSO NACIO
EN MALAGA EN 1881.
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PROFESOR DE DIBUJO
Y LE ENSENO A PINTAR
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SU PADRE ERA

DESDE PEQUENO.
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VIVIO MUCHOS ANOS

EN LA CIUDAD DE PARIS.
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EN FRANCIA,
ESPECIALMENTE
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(K FUE UNO DE LOS

CREADORES DEL
MOVIMIENTO
ARTISTICO

\_LLAMADO CUBISMO.

LA PALOMA SE

CONVIRTIO
EN UNO DE SUS

SIMBOLOS MAS

CONOCIDOS.




PRUEBA - GRANADA
‘“‘EL PATIO DE LOS LEONES”

= MATERIAL
. 4 CONOS (SERAN LAS “COLUMNAS DEL PATIO")
. ESPACIO DELIMITADO
. PIEZA DEL PU2ZLE DE GRANADA

7. DESARROLLO

FORMACION DE EQUIPOS: SE FORMAN EQUIPOS CON NUMERO
SIMILAR DE PARTICIPANTES.
UNION DEL EQUIPO: CADA EQUIPO DEBE COLOCARSE COGIDO DE
LA MANO FORMANDO UNA CADENA.
NO PUEDEN SOLTARSE EN NINGUN MOMENTO.
COLOCACION INICIAL: SE COLOCAN 4 CONOS FORMANDO UN
CUADRADO (SIMBOLIZAN LAS COLUMNAS DEL PATIO).

UN EQUIPO OCUPA LAS COLUMNAS (DISTRIBUIDOS ALREDEDOR DEL
CUADRADO) Y OTRO EQUIPO COMIENZA EN EL CENTRO (LA
“FUENTE").

SENAL ESPECIAL: EL DOCENTE GRITA: & “LEONES!”
CAMBIO COOPERATIVO
CUANDO SE DICE “iLEONES!”, EL EQUIPO QUE ESTA OCUPANDO LAS
COLUMNAS DEBE DESPLAZARSE UNIDO (SIN SOLTARSE) PARA
OCUPAR OTRAS COLUMNAS.
RETO: EL EQUIPO DEL CENTRO INTENTARA OCUPAR UNA DE LAS
COLUMNAS LIBRES ANTES QUE EL OTRO EQUIPO.




PRUEBA - ALMERIA
‘‘HUIDA EN EL DESIERTO”

. — MATERIALES
6-8 CONOS: PARA EL 2IGZAG (OBSTACULOS/CACTUS) Y
DELIMITACION.
CINTA O TIZA: PARA MARCAR LA LINEA DE SALIDA Y LA LINEA
DE REFUGIO.
1 PANUELO POR EQUIPO: EL VALIOSO "MAPA DEL DESIERTO".
. PIEZA DEL PU22LE DE ALMERIA.

LA FORMACION DE LA EXPEDICION
AGRUPAMIENTO: LOS EXPLORADORES SE DIVIDEN EN EQUIPOS
IGUALES Y SE COLOCAN EN FILA TRAS LA LINEA DE SALIDA .

EL TESORO: EL PRIMER AVENTURERO DE LA FILA RECIBE EL
PANUELO E (NUESTRO VALIOSO MAPA DEL DESIERTO).
EL CIRCUITO DE SUPERVIVENCIA ..
CADA CORREDOR DEBERA DEMOSTRAR SU AGILIDAD ATRAVESANDO
ESTAS CUATRO ZONAS CRITICAS:

ZONA 1| ARENA CALIENTE &: CARRERA DE VELOCIDAD
ZONA 2 | EL CAMPO DE CACTUS :': SUPERAR EL 2IGZAG ENTRE
LOS CONOS CON PRECISION.

ZONA 3 | LAS DUNAS ' : REALIZAR 3 SALTOS POTENTES CON
LOS PIES JUNTOS.

ZONA 4 | EL REFUGIO ¢: SPRINT FINAL HASTA DAR LA VUELTA Y
DAR EL PANUELO {}{ AL SIGUIENTE COMPANERO.




PRUEBA - SEVILLA
‘“‘CRUZA EL GUADALQUIVIR”

— MATERIAL
. 2 LINEAS PARALELAS POR CAMPO (ORILLA A Y ORILLA B)
. PETOS PARA IDENTIFICAR CORRIENTES
. PIEZA DEL PU2ZLE DE SEVILLA

7. ORGANIZACION Y DESARROLLO
SE DIVIDE EL ESPACIO EN 4 RiOS PARALELOS, UNO PARA CADA
EQUIPO.
CADA EQUIPO COMIENZA EN SU ORILLA A
DE CADA EQUIPO SE ELIGEN 4 ALUMNOS QUE SERAN “LA
CORRIENTE” __ Y SE COLOCAN EN EL CENTRO DEL RiO CON PETO.
A LA SENAL DEL DOCENTE:
& “iCRUZA EL GUADALQUIVIR!” ¢
EL RESTO DEL EQUIPO DEBE INTENTAR LLEGAR A LA ORILLA B SIN
SER TOCADO.
LAS CORRIENTES PUEDEN MOVERSE POR EL CENTRO DEL RiO E
INTENTAR TOCAR A LOS CORREDORES ¥.
S| UN ALUMNO ES TOCADO.
@ SE QUEDA CONGELADO COMO “ROCA EN EL RiO".
w PUEDE SER SALVADO S| UN COMPANERO LO TOCA SIN SER
ATRAPADO.
LA RONDA TERMIN [ﬁ ANDO QUEDA SOLAMENTE UN
SUPERVIVIENTE O PASA U L ERMINADO TIEMPO (EJ. 10 MIN).

’7" \\ ‘




CADA ALUMNO/A DEBE
RECORTAR UNA PIEZA DEL
PUZLE DEL COLOR DE SU
EQUIPO.

EQUIPO ROJO
EQUIPO AMARILLO
EQUIPO AZUL
EQUIPO VERDE
EQUIPO LILA
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