La Gran Feria

Para realizar la Feria proponemos el siguiente esquema:

· El espacio para jugar se distribuye por casetas donde estarán los animadores.

· Cada uno de los participantes jugará de salida con una cantidad de Pedritos, por ejemplo 10. Cada vez que quieran jugar en una caseta tendrán que pagar 1 pedrito, y dependiendo de la dificultad de la prueba, el animador que está al frente de la caseta de Feria, da uno o varios puntos (pedritos) al participante.

· Durante el transcurso de la Feria debe haber música por el recinto Ferial.

· El equipo de animadores habrá anunciado previamente que se va a celebrar esta Gran Feria, explicando que en la época en la que vivió Pedro Poveda, no había grandes atracciones como hoy, sino que había este tipo de ferias.

· Con los puntos obtenidos a un lugar donde puedan canjearlos, lo maás normal es que se junten todos los puntos y se consiga un regalo igual para todos.


Pruebas:
1. Pesca de botellas:
Caña e hilo de bramante con un aro en el extremo del hilo. Hay que introducir el aro en el cuello de la botella.

2. Bolos:
Desde la distancia de seis o siete metros, derribar todos los bolos tirando tres bolas.

3. Pesca:

Cañas de pescar con hilo de bramante, en el extremo del cual se ha colocado un alambre curvo. Pescar peces de corcho que flotan en un barreño lleno de agua y a los que se les ha colocado un pequeño aro.

4. Recorrido de obstáculos con cuchara y patata:
Realizar un recorrido con obstáculos, sosteniendo una cuchara en la boca. Sobre la cuchara descansa una patata. La patata no debe caer al suelo.

5. Explotar un globo:
Explotar un globo que se halle en el suelo y que no esté completamente hinchado.

6. Apagar una vela:
Apagar una vela encendida soplando por la parte estrecha de un embudo. La vela se hallará a unos 10 centímetros del extremo del embudo.

7. El enigma de las cerraduras:


Abrir una cerradura en tres intentos, utilizando tres llaves elegidas de un montón de ellas.

8. El enigma de las letras:


Contar o calcular el número de letras existentes en una hoja mecanografiada.

9. El tiovivo:


Los participantes dan seis vueltas sobre sí mismos con una cierta rapidez. Acto seguido deben caminar dos o tres metros en linea recta y tocar con un dedo extendido un punto que se halla dibujado sobre un árbol o pared.

10. Pistolas o rifles de ventosas:


Realizar tres disparos y lograr derribar el muñeco que se halla sobre un soporte a tres o cuatro metros.

11. La torre de Pisa:
Hacer una pila de 6 latas de coca-cola de la siguiente manera: colocar la primera. Coger y colocar la segunda debajo, levantando la primera. Levantar la primera y la segunda y colocar debajo la tercera. Y así sucesivamente.

12. El aro:
Por una pista estrecha y con alguna curva, dirigir un aro  con la ayuda de un palo, sin que este se salga de la línea trazada.

13.  Los bomberos:
Con una jeringuilla grande llena de agua, intentar apagar una vela que se halla encendida a unos 2 metros de distancia.

14. La manzana:
Morder y comer una manzana colgada de un hilo, llevando las manos atrás. Si resulta muy difícil, pueden comerse de dos en dos, pero teniendo siempre las manos atrás.


Se dará un tiempo hábil suficientemente amplio para el desarrollo de la Feria. Es importante crear un ambiente festivo y distendido, procurando que todos los niños y niñas participen con alegría.


Una buena forma de animación, simultánea de la Feria, consiste en ir sugiriendo pruebas y preguntas que animen la sesión. Recibe premio quien llega primero con la respuesta formulada o con los objetos solicitados en la prueba.

