ORGANIZACIÓN ERASMUS DAY
17 de octubre de 2024

EL recreo será de 11:15 a 11:45.
Será las 3 últimas sesiones después del recreo, los tutores estaremos con nuestros grupos las 3 sesiones. Las sesiones para acudir a los juegos son:
· 11:45 a 12:30 Educación Infantil. Infantil tiene que estar a esta hora para comenzar, si es necesario reducimos recreo).
· 12:30 a 13:15 1º, 2º y 3º
· 13:15 a 14:00 4º, 5º y 6º
El segundo y tercer grupo acudirá 5 minutos antes a la zona, y esperará a que terminen para retrasar lo menos posible la rotación.
Los tutores/as estaremos con los grupos en las aulas, en el aula de 3º B estará además Pilar.
Pilar (Religión) se queda en Educación Infantil, en las aulas de 3 años, de apoyo.
Durante el tiempo que no nos toque participar en los juegos trabajaremos con los alumnos/as el día de Erasmus Day: presentaremos video con las experiencias del curso pasado. Óscar y Fran nos pasaran juegos de los diferentes países que podemos hacer en las aulas. A esto añadiremos la actividad que consideremos.
Distribución del alumnado: 
EDUCACIÓN INFANTIL
	CURSO
	A
	B
	C
	D
	TOTAL

	
	A1
	A2
	B1
	B2
	C1
	C2
	D1
	D2
	

	3 AÑOS A
	4
	4
	3
	3
	
	
	
	
	14

	3 AÑOS B
	
	
	
	
	3
	3
	4
	4
	14

	4 AÑOS A
	3
	3
	3
	3
	
	
	
	
	13

	4 AÑOS B
	
	
	
	
	3
	3
	3
	3
	12

	5 AÑOS A
	4
	4
	4
	5
	
	
	
	
	17

	5 AÑOS B
	
	
	
	
	4
	4
	4
	4
	16

	
	11
	11
	10
	11
	10
	10
	11
	11
	85

	
	22
	20
	20
	22
	85



1º, 2º y 3º
	CURSO
	A
	B
	C
	D
	TOTAL

	
	A1
	A2
	B1
	B2
	C1
	C2
	D1
	D2
	

	1º A
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	
	
	18

	1º B
	
	
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	16

	2º A
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	16

	2º B
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	16

	3º A
	4
	3
	3
	2
	
	3
	2
	
	17

	3º B
	2
	2
	
	3
	2
	
	2
	3
	16

	3º C
	2
	2
	3
	
	2
	2
	4
	4
	17

	
	15
	14
	15
	14
	14
	15
	15
	14
	116

	
	29
	29
	29
	29
	116




4º, 5º Y 6º
	CURSO
	A
	B
	C
	D
	TOTAL

	
	A1
	A2
	B1
	B2
	C1
	C2
	D1
	D2
	

	4º A
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	
	15

	4º B
	
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	15

	5º A
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	
	15

	5º B
	
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	15

	6º A
	4
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	21

	6º B
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	20

	
	12
	13
	13
	13
	12
	13
	13
	12
	101

	
	25
	26
	25
	25
	101



DISTRIBUCIÓN DEL PROFESORADO
	ZONA/PAIS
	JUEGO
	PROFESORADO

	ZONA A
SUECIA
	JUEGO Kubb
	ANA MARI

	
	JUEGO Kubb
	JOSE CARLOS

	ZONA B
PORTUGAL
	JUEGO La malla portuguesa
	MARÍA JESÚS

	
	JUEGO La malla portuguesa
	OLGA

	ZONA C
ITALIA
	JUEGO Alla fruta
	ROSA

	
	JUEGO Alla fruta
	ESTHER

	ZONA D
ALEMANIA
	JUEGO Eisstockchiessen
	TANIA

	
	JUEGO Eisstockchiessen
	ELENA


ÓSCAR COORDINADOR
Cada uno de los grupos acude a la zona estipulada como A, B, C o D para comenzar.[image: ]
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ITAUA

Alla fruta

~Todo el grupo, a excepcion de uno/a, se coloca en circulo con las manos cogidas,
previamente, cada uno de ellos/as tiene el nombre de una fruta. El que esté fuera dice el
nombre de una fruta (1a que quiera), i alguien tiene esa fruta debe decir “son0 io” (yo soy) y
debe huir (dando vueltas al circulo o atraveséndolo) del que hizo la pregunta (le debe
perseguir), durante 10 segundos. Si el perseguidor e pilla, gana un punto y le cambia el sitio, si
la fruta consigue escapar, gana punto y el perseguidor se la queda nuevamente.

*Los componentes del circulo, deben dar vueltas cogidos de las manos pero sin cerrarse para
permitir el posible transito a través de él.
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PORTUGAL l I an
La malla portuguesa (Adaptado) ~

*Origen: 1 juego de la malla hunde sus raices en la civilizacion romana; concretamente desde
el momento que estos empezaron a herrar los caballos de sus ejércitos. La prdctica de este
juego tradicional en Portugal aparece relatada en varios documentos que revelan un origen a
mano de los soldados romanos. Segun las informatciones recogidas, para ocupar su tiempo libre
en los campamentos, a los combatientes se les habria ocurrido la idea de aprovechar las.
herraduras defectuosas para un juego de lanzamiento.

-Se juega en equipos de tres personas. Desde una marca en el suelo, a una distancia que varia
entre los 10 a los 20 metros, deben lanzar discos (saquitos) con la intencién de derribar un
caliche (pieza de madera alargada). Si se derrib, se ganan 4 puntos, si no, después de tirar
todos los miembros, el equipo que haya colocado un saquito lo més cerca del caliche, gana 2
puntos. €l partido va hasta los 15 0 21 puntos.
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Kubb (Ajedrez vikingo) >

*Origen: £/ origen real es anterior l tiempo de los vikingos, pero la tradicion en Gotland es que
los vikingos inventaron el juego con huesos de tribus conquistadas y jugaron uno contra el otro

-Dos equipos enfrentados separados por un espacio de 6 x 4 metros. Cada equipo cuenta con
unos soldados / kubbar (piezas cuadradas de madera /botellas agua vacias) y palos kastpinnar
para lanzar), en el centro, una pieza de mayor tamaffo (Rey). Por turno, cada jugador de cada
equipo lanza el palo para derribar a los soldados del equipo contrario. Una vez que
conseguimos derribar a todos los soldados, pasamos a derribar al Rey, el equipo que lo consiga
antes gana.
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JUEGOS PARA HACER EN EL AULA O ESPACIO DESPEJADO
SUECIA

~“Robar el tesoro”: Hacemos parejas, con cada miembro dela parejz, formamos un circulo, su
compafiero se coloca justo detras dentro de un aro. €n el centro, colocamos objetos a modo
de tesoro, ala seffal, los que estén fuera deben correr dando una vuelta al circulo y entrar, por
debajo de las pieras de su compafiero/a, al circulo, coger un objeto y salir para dejarlo en su
aro. Después, le cambia el sitio a su compafiero que debe repetir la misma accién (correr
dando una vuelta, entrar, robar y salir). Asf hasta agotar los objetos y hacemos un recuento
para ver el ganador.

PORTUGAL

-0’ comandante”: Formamos un circulo y se sientan todos. Uno de los miembros sale del aula
mientras el resto del grupo elige un “Comandante”, este, debe realizar movimientos
inventados que deben ser repetidos por los demés. €l que se la queda debe tratar de adivinar
quien es el comandante. i lo consigue, gana punto y cambiamos de comandante, si no lo
logra, repite y los del circulo ganan punto.

ITAUA

~“Mosca Ciega”: Todos los alumnos forman un circulo, en su interior hay un/a con los ojos
tapados, a la seiial, este debe tratar de tocar a alguien. Si lo consigue gana punto y cambiamos
de mosca. Es un juego que se debe jugar en silencio para poder guiarse por el sonido.

~“Un, due, tre.

tellal”: Un jugador cuenta “un, due, tre...

tella!” de espaldas a los demés, los
cuales deben avanzar sin correr hasta donde estd el jugador/a que cuenta. Si se mueven, estan
descalificados. Gana el que llega antes.

~“Gioco delle sedie musicali”: En Espaiia lo conocemos como el juego delas sillas musicales. Se
colocan en circulo (una silla menos que participantes haya), ponemos misica y van bailando a
su alrededor, al parar la musica, se sientan, el/la que se quede sin sitio, eliminado, quitamos
una sillay continuamos, asf hasta que solo quede una silla.

ALEMANIA

~“Katz und maus”: Su traduccién es “gato y raton”. Todos los participantes, a excepcién de dos
(gato y raton) se colocan en circulo cogidos de las manos. £l gato debe perseguir al ratdn, bien
alrededor del circulo o atravesando el mismo. Los demés jugadores pueden entorpecer el paso
del rat6ny del gato bajando las manos o permitir el paso, levantando las manos (siempre
unidos).

~“Himmel und Holle": Es una rayuela conocida como “cielo e infiemo. Se dibuja una rayuelay
selanza una piedra, tiza o saquito a los numeros antes de iniciarla (empezamos por el 1) se
hace el recorrido sin pisar el nimero para conseguir superar el nivel, asi sucesivamente hasta
completar las 10 casillas.

-“Bline Kuh”: Gallinita ciega, un/a con antifaz o pafiuelo tapando los ojos, en el interior de un
circulo formado por sus compafieros/as cogidos de las manos, debe tratar de tocar a otro
jugador y reconocerlo para ganar punto y hagamos cambio de gallinita ciega
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ALEMANIA
Eisstockschiessen (Adaptado)
*or
(alrededor de 1565), se jugaba sobre hielo como una forma de distraccion. Luego fue
torndndose mds profesional, llegando incluso a ser deporte olimpico en 1936.

en: £5 un deporte con origen en los paises germanos. Esta disciplina, en sus origenes

~Lanzamos saquitos a una diana pintada en el suelo (3 anillos concéntricos de diferente
‘tamafio). Hay dos modalidades: Gana el més cercano o se da una puntuacion a cada anillo y se o
va sumando para llegar a una marca determinada.




