Junio es para
jugar, compartif

y disfrutar.

~ i Divertirse juntos

7, es lo mejor del patio! QP = L
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@TELLMEMYGRADE

en fila.

2 El primer jugador tiene
una cuchara con una
gota de agua encima.

3 Debe pasar la gota
a la cuchara del
siguiente jugudor.

[‘. La gota sigue pusando
de cuchara en cuchara
hasta llegar al dltimo.

5 jGana el equipo que

consiga que la gota
llegue al final sin
caerse! ;

>~ MATERIALES - IO e < =
L w | |
VY
V4

| il
Cucharas. | % Usa cucharas de pldstico | @ Hazlo por relevos.

Un recipiente con poca ' ligeras. ' @ Intenta que la gota llegua

ﬂgl.lﬁ. n * 50'0 una gotﬂ P’Bqueﬁﬂ a un vaso al ﬂnal'
Un cubo o vaso al final _' denagun. : 1 @
de la fila (opcional). v i W Anima a tu equipo y @ |

¢ [l respeta los turnos. /,.- .

Haz el recorrido mds largo

o con obstdculos suaves. -
|
0 - iCOOPERACION, CONCENTRACION Y DIVERSION! @



1

v

s COMO
SE JUEGA?

Se forman equipos.
Cada equipo tiene

una ESPOHJG. y un CU.IDO
lleno de agua.

A la sefal, el primer
jugador empapa la
esponja y corre hasta
el cubo vacio.

Exprime la esponja
dentro del cubo vacio
y vuelve a su equipo.

El siguiente jugador
repite el recorrido.

iGana el equipo que
consiga llenar mds su

cubo en el tiempo
establecido! @

MATERIALES /0 ' 60N5_E303 cee K,O VARIANTES E -~

G
I
|

|

Hazlo por relevos.
2 cubos por equipo Aumenta la distancia.

v Usa esponjas que escurran LV
: M

(uno lleno de agua y % Delimita bien el recorrido. ' @ Usa vasos en lugar de cubos
V)

bien pero no demasiado.

Esponjas grandes.

otro vacio). I para mds dificultad.

% Anima a animar ya
Cuenta cudnta agua transportan

Cronémetro (opcional). : los t J '
P i\ respetar los turnos @ L S J
A : .

g g G e Gl ~ =l iy A ) S

02 5 iCOOPERACION, DIVERSIGN Y MUCHAS RISAS! kg



. COMO
SE JUEGA?

). | CARRERAS DIFERENTES, RISAS ASEGURADAS*QQ< N

@TELLMEMYGRADE ..
- IDEAS DE RELEVOS LOCOS

el e —_—
|" 1
K& CANGREJO | | ~ PINGUINO
Se £ : | Salta dentro de un Ve y vuelve Sujeta un globo
e Torman equipos " saco hasta el cono caminando hacia | entre las rodillas | con una
(de 4-6 nifos/as). | | y vuelve. atrds en posicion | | y ve dando saltitos. |

Cada equipo se coloca
en fila detrdas de la
linea de salida.

A la sehal, el primerfa
jugador/a realiza el
relevo loco, vuelve y
toca al siguiente.

Gana el equipo que

completa todos

relevos en el menor

tiempo posible.

Sacos (opcional)
Cucharas y pelotas

Globos

Cintas o pafuelos

(opcional)

|
de cangrejo. l
|

L

I 1

| y vuelve. y vuelve.
|

|

|

los

de la manera indicada. antes de empezar.

detras de la linea.

\
|
|
|
I v
il del grupo.
II' @ No se puede ayudar al compafiero/a
|
J v
/

durante el relevo. no solo la victoria.

Si se cae o se le cae algo, debe
recogerlo y continuar. @ | reir y Aishritar:
N

—

que se l:o.iga..

f/“". . CONSEJOS

W Todos los relevos deben hacerse | * Explica y muestra cada relevo
1
|
Respeta el turno y espera tutumo | | ¢ Adapta la dificultad a la edad
i
: % Celebra todos los esfuerzos,

ﬁf Lo mds importante es participar,

\ /
\ N fNOS/AS /

 EQUILIBRIO

l Lleva una cuchara

pelota sin

e R ——

\

. ) : - [ —\ = N
' SERPIENTE i' SALTOS || - SUPERHEROE |  BOLA LOCA
| Corre en zigzag | Avanza a lo pata | Vuela (brazos | Lleva una pelota
. entre los conos i coja hasta el cono I estirados) hasta | en la cabeza sin
' { el cono y vuelve. | que se caiga.
! |




%\S s z iSIGUE LAS PISTAS Y ENCUENTRA EL TESORO! v;{

@TELLMEMYGRADE

;. COMO
SE LGRS N

N

ST

VEONMOESONSENSSPIoAS S - © 5

\ f Pueden ser acertijos, adivinanzas, retos o mensajes secretos.

Se forman equipos - !

" (de 4-6 nifos/as). i PISTA 1

2 Cada equipo recibe

la primera pista.

al futbol. @

PISTA 3 | &
Estoy en lo alto y

desde aqui ves
todo el patio. @
|l

3 Deben leerla, resolver
el reto o acertijo y I
encontrar la siguiente

pista escondida en el
patio.

L,- Siguen asi hasta
encontrar el tesoro

final.

5 Gana el equipo que
encuentre el tesoro
en el menor tiempo

posible.

\

-~ MATERIALES = -

|! ¥ Pistas impresas o escritas 1V No se puede correr sin leer la pista.

| ¥ Sobres (opcional) A | ¥ Respetad los espacios y materiales. |

: ¥ Objetos para esconder ¥ Si necesitdis ayuda, pedidla al

' (o el "tesoro” final) | profesor/a.

:. ¥ Reloj o crondmetro (1’\' ' - U Lo mas importante es trabajoar ' '

l\ (opcional) &% .' en equipo y pasarlo bien. Q,- 7 !".
sf a SNET s SLnal sl / : V2

REGLAS IMPORTANTES Q :
— I

Donde guardumus los ’gx
balones para jugar

%

o T p—

So':,r redonda y
de colores, me
usas para saltar

. Do S S

y jugnr.

S

| /
-~

| Enhorabuena

pistas a la edad.
seguros y visibles.
afadir emocion.

todos los equipos.

—_——

!

¢ PISTA FINAL

)

Aqu:’ esta el tesoro
que habéis buscado
con mucha ingenio.

Dadle un tiemPn limite para

Celebrad el esfuerzo de

Esconded las pistas en lugares

2

o ©  MAS QUE ENCONTRAR UN TESORO... jES COMPARTIR UNA AVENTURA! o <~

- eousgos - -

Adaptad la dificultad de las

// \\;.-r-'
/ 24 \
| |

\ NINOS/AS /
i v



J,é}" MATERIALES

» % % % HH

% . NO SE TRATA DE SER EL MAS

¢ COMO
SE JUEGA?

Cuerda (opcional)

Petos (opcional)

24

A 7 CARRERAS DE RELEVOS... PERO CON PRUEBAS DIVERTIDAS! 5

NINOS/AS

T

Se forman equipos
iguales y se colocan
en fila detrds de la
linea de salida.
Cada jugador debe
realizar el recorrido

completo superando
la prueba asignada.

Cuando termina, da el
relevo al siguiente
compadiero/a con un
choque de mano.

Gana el equipo que
termine primero
todas las pruebas.

Cones

——
Pelotas o
Cucharas y pelotas
pequeﬁns
Aros

(M5 /

@IEllMEMYGRADE

 REGLAS IMPORTANTES

% No se puede salir del

recorride marcado.

¥ Hay que esperar el relevo

(palma o toque).

¥ Respeta a tus comparieros

y anima a tu equipo.

¥ Lo mds importante...

i DIVERTIRSE!

———
B e—

| ¢ Adapta las pruebas

G-’

PRUEBAS LOCAS (iDEAs) (0

LLEVAR UNA PELOTA
EN UNA CUCHARA

LLEVAR LA PELOTA
ENTRE LAS RODILLAS

PASAR POR DEBAJO
DE LA CUERDA

SALTAR Como
RANITA POR LOS
AROS

CAMINAR COMO
CANGREJO

, " CONSEI0S -

segun la edad.

¥¢ Cambia el orden de las

pruebas en cada ronda.

¢ Usa tu mejor estrategia

y trabaja en equipo.

RAPIDO, SINO EL MEJOR EQUIPO (ﬁ)

——



\ N "NOS/AS /

cmsmo AHORA EN GRANDE! W by g

g,Cf)MO @IEHMEM@&E ¢COMO PREPARARLO? it 9)

SE JUEGA? !

leujn. circulos gro.ndes con tizas de colores en el suelo,
formando una cuadricula (6x4 es ideal para 24 nifos/as).

1 Dibuja en el suelo
circulos de cuatro colores
(rosa, azul, lila y
violeta).

2 Un jugador sera
el juez y dira:
“mano derecha rosa”,
“pie izquierdo azul”, etc.

3 Los demads deben colocar
la parte del cuerpo
indicada en el color
dicho, sin coerse.

ll. El dltimo que se caiga
o pierda el equilibrio,
queda fuera o hace
una prueba divertida.

5 jGana quien aguante
hasta el final!

- : e REGLAS IMPORTANTES Q f @’N

.- MATERIALES -~~~ v |

L: ¥ Solo manos y pies.
V]

No vale apoyar rodillas o codos. 9% Puedes poner musica divertida

de fondo.

f

7 Tizas de colores |

(gigantes si tienes).

9% Hoz variaciones: colores nuevos,

Respeta tu turno y escucha g
posiciones locas o retos.

al juez.

W Si te caes, lo importante es Y% Fomenta el respeto y las risas.

[
|
|
|
l 1

{ levantarse y sequir divirtiéndose. . ~ jLo importante es pasarlo bien!
|

Ay FLEXIBILIDAD, EQUILIBRIO Y MUCHAS RISAS
T4 - {ESO ES TWISTER GIGANTE!




TRABMAD EN EQUIPO PARA CONSEGUIR

SALIR! Q,?Z

¢COMO @TELMEMYGRADE

SE JUEGA?

1 Los jugadores estin

SECUENCIA DE PRUEBAS

. 0  ©

(EJEMPLO)

4]

“encerrados” en el patio cODIGO ROMPECABEZAS = RETO FisICO ' MENSAJE

y deben resolver una

serie de pruebas para
encontrar la clave final

" "
Yy escapar .

SECRETO

OCULTO

Cada Prugbq supemda | Encuentran pistas = Un puzzle gigante | Superan un mini | . Descubren un

les dard una Pisto. 5 | escondidas por el que, al completarlo, circuito o desafio | | mensaje invisible

cé digo para avanzar patio para formar | revela un nimero. por equipos || con una pista
un codige.

a la siguiente.

Deben trabajar en equipo,
comunicarse y ayudarse
para resolver todos los

retos.

Al conseguir la dltima

clave, deberan abrir

el candado final y...
{ESCAPAR!

U

¥ Candado con cédigo

@ Pistas impresas

¥ Rompecabezas gigante

W Cajas o sobres @

7 Conos, cuerdas, aros...

¥ Linterna (opcional) f : .i!
Vi

7
d o

V!
@ : | ¥ No se puede pedir ayuda a otros equipos. |

| W Respetad los materiales y espacio.

: - U Escuchad y valorad todas las ideas.

|1 @

Si alguien lo tiene dificil, el equipo
le ayuda.

jLo mds importante: disfrutad juntos! % b

<

| PENSAD, COLABORAD Y... ENCONTRAD LA

~. -~ REGLAS IMPORTANTES —~

| importante.

EN EQUIPO,
DIVERSION
y LoGICA! O !

emocion.

o R T S

aplauso final.

(
|
|
|
|

CONSEJOS

Celebra la salida con un gran

SALIDA! (V)

24

\ NINOS/AS ;

CANDADO
FINAL

Con todas las
claves, abren el

candado y...
jESCAPAN!

Orga.niza las pistas de menor a
mayor dificultad.

Asegiirate de que todas las pruebas
sean posibles de resolver.

Da un tiempo limite para afadir

B

&




COMO
SE JUEGA?

Se forman grupos
iguales (406 grupos
segun el espacio).

Cada grupo comienza
en la estacion 1 y debe
superar el desafio

o.signado.

Cuando lo superen,
pasan a la siguiente
estacién.

Gana el grupo que
complete todas las
estaciones en el menor
tiempo posible... pero
lo mas importante es

|DISFRUTAR'

Vs OO
¥ Conos & A &
¥ Bancos suecos

o banco ﬁ
¥ Pelotas .

¥ Cajas o aros

" {SUPERA CADA RETO Y LLEGA A LA META! & Yo
@TELLMEMYGRADE

.\.

v, &’
6} MATERIALES s

< |
7 Cuerda o cinta = > |

-

\ NINOS/A s ;

# i
¥ jAnimo, ti puedes! @ \
L " LY

LAS ESTACIONES

®

€ LANZAMIENTO

Lanza la pelota a la
caja o al aro.

@ EquiLiBrIO

Camina por el banco
$in ba.jo.rte.

€ saLtos

Salta con los dos pies
dentro y fuera de
los aros.

© cATEO

Pasa por debajo de la
cuerda gafecmdo.

O 216286

Corre en zigzag
entre los conos.

REGLAS IMPORTANTES -
£ =aE oA /

-~ CONsEJos ¢

\

J
¥  Escucha las instrucciones |
antes de empezar. I |

He L]

|

|

¥ Respeta tu turno y a tus
compaiieros/as.

% Trabajad en equipo y animaos
unos a otros.

% Si algo te cuesta, respira
hondo y sigue intentandolo.

¥ Realiza cada desafio con

1 % Lo importante no es ser el
atencién y sequridad. |

mas rdpido, sino hacerlo lo

|
|
|
I
|
|
|
i
mejor posible. |

p)

CADA PEQUENO ESFUERZO TE ACERCA A LA META (7
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= .F;i_z L;%Moﬁw TES

No se puede tocar el suelo.

;COMO

Todo el mundo
comienza en un lado
del patio. El suelo es

“LAVA” y no se puede

tocar.

Usando los materiales

disponibles, deben

moverse de un lado
al otro sin pisar el
suelo.

Si alguien toca el suelo,

queda eliminado y se
convierte en “lava”

(ayuda controlando).

El juego termina cuando

todo el equipo llega
al otro lado.

| Gana. el equipo que
consigue. cruzar con

mas _]ugo.dores/asI

Todos los del equipo deben cruzar.

Si alguien cae, queda eliminado.

Se puede volver atrds.

Comunicaos y ayudad a
vuestros comparieros/as.

W\

\

?'ﬁ'

=
'I'

B e e — — — — —

|
\ NINOS/AS /

BANCOS

|
I
I
|
|
|
|
I
I
|

=Gk JUEGA?@TEUMEMYGRADE PUEDES USAR...

COLCHONETAS

E@N‘SEJ%

Planificad la ruta antes
de empezar.

Aseguracs de que todos
se sientan incluidos.

Animad y apoyad siempre.

Pensad en equipo, no en
ir el mas rdpido.

@

—_— S e —— ——

“iNo TOQUES EL SUELO O QUEDAS FUERA? -

= | Sé creativo y usa lo que tengas! @ =

'\

I
I
I
I
I
I
I
I
I

CATAS AROS SILLAS
AR\
7
. WAIREIDS. -
X < en Eauiro,

/' PLANIFICACION
£_Y DIVERSIGN! ¢V
\

4} © VARIANTES
W jLAVA creciente!: cada cierto

\
|
|

tiempo se quitan materiales. I
I

I
|
I
I
|

@ Tiempo limite: cruzar en el
menor tiempo posible.

¥ Modo equipos: competid contm
otro grupo.




L MATERIALES

24

’ m COLAS SIN QUE TE PILLEN LA TUYA! g

\ NNOS/AS ,»

¢ COMO @TEllMEMYGRADE

SE JUEGA?

Cada jugador lleva [
> un panuelo o tira
de tela enganchado
detrds de la cintura
como una “cola”.

El objetivo es
atrapar las colas
de los demds sin que
te quiten la tuya.

Cuando te quiten la
cola, te quedas sin
cola y sigues jugando
para intentar pillar
las de los demas.

Gana quie.n Co'nsiga
mas colas al final

del tiempo o quien P VA
se quede con su @y, ( O?S?R‘P‘.D 0' \,/; )
cola hasta el final. |2~ § ok kA

-...._______,_F-—"""'_

e

* REGLAS IMPORTANTES <
No se empuja ni se hace dafo. |

Respeta a los demas y juega limpio.

Si te quitan la cola, no pasa nada,
j sique ]ugando!'

24 PANVELOS
0 TIRAS DE TELA QQ

Mantén siempre tu cola visible.

LO MAS

7

IMPORTANTE: jDISFRUTAR Y RESPETARNO

CONSI:JOS

Estate atento/a a tu
alrededor.

{}

No te quedes en un solo
lugar.

Usa cambios de direccidn

y velocidad. :
:: .’I

&

Diviértete y anima a
tus cumpaﬁeros.

s!Q?



SIS sl RURL T BASE& *

=i @TELLMEMYGRADE .
dse IEEDGS _

1 Se forman dos equipos
y cada uno se coloca
en su base.

24 NINOS/AS  *

2 Cada equipo tiene sus
“tesoros” (pelotas,
conos, panuelos...) | 1":.7 !
en su base. %

. 3 El objetivo es robar los
7 tesoros del equipo contrario |
y llevarlos a tu base.

4 Puedes correr por el
territorio rival, pero si
te pillan, tendrds que
volver a tu base f

Sin tesoro. BASE
; S ROSA
5 Gana el equipo que consiga
robar mas tesoros en un ! 9
tiempo determinado. ; CONSEJOS —

4

4} REGLAS IMPORTANTES — — | X Comunicaos bien
. v , con tu equipo.
, e " . CONOS  PELOTAS  PANUVELOS |
& No se puede empujar ni hacer dafic. | PEQUERNAS ! 1 Tro.bajo.d en equipo.
¥ Respeta a los demds y juega limpio.
d MiSs oV LA W Estrategia y velocidad!

W Si te pillan, deja el tesoro y vuelve =

a tu base. L % Divertios y disfrutad
¥ Escucha a tu equipo y colabora. | PETOS del juego. (9

(OPCIONAL)

Sy % - MAS QUE GANAR... L0 IMPORTANTE €S DISFRUTAR JunTos! (¥

——
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