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FEIRÓN NA PRAZA DA  QUINTANA CO GALLO DO DÍA DO XOGO
DESTINATARIOS: Todos aqueles rapaces tanto usuarios da rede de Centros como calquera que queira achegarse e participar con nós dunha xornada lúdica dedicada ao DÍA DO XOGO
OBXECTIVOS: Reivindicar o xogo como dinámica de aprendizaxe, diversión e sociabilidade dos rapaces, ademais de dar a coñecer as AULAS/ESPAZOS DE XOGO como espazos nos centros socioculturais onde os rapaces do Concello de Santiago poden gozar do xogo e do xoguete.
TEMPORALIZACIÓN: Actividade que se realizará o sábado 24 de maio na Praza da Quintana, coa intención de celebrar o día do xogo, que é o 28 de maio. A actividade comezará as 11:00 da mañá e durará ata as 13:30h.  Coa seguinte orde:
11:00 xogos de benvida

11:30 feirón

13:00 gran xogo final

DINÁMICA: FEIRÓN A actividade, como o seu nome indica, consiste en organizar una feira, chea de actividades/xogos, nas que os rapaces poderán participar libremente na que mellor lles pareza, pero tentaremos que pasen por todas. Para comezar necesitamos:

· Unha tarxeta de actividade    

· Cartos (Quintanillas)

A tarxeta de actividade serve para saber por que actividades pasa cada rapaz, ademais  de indicar cando deben pasar polo xogo dinamizador. Cada tres xogos se enviará ao rapaz ao xogo dinamizador.
Cartos (quintanillas)

Os cartos dan aceso aos xogos. Para poder xogar é necesario ter quintanillas. O valor da quintanilla é duna unidade. O prezo de cada actividade variará e virá determinado por cada animador e por cada momento do xogo. 

Ao comezar o xogo explicaremos que é un xogo aberto, que todo rapaz que se achegue poderá participar, xa que nos atopamos nunha feira.. como as que antes se facían nas prazas de Compostela. Nesta ocasión nesta praza a feira está dedicada ao xogo, antes cada praza estaba destinada a comercializar un determinado produto e nesta ocasión o produto que temos os Centros Socioculturais, son as aulas de xogo e o xogo.
Para poder xogar temos que ter unha tarxeta de xogo e os cartos de uso corrente propios, que facilitaremos aos participantes antes de comezar o xogo. Unha vez comezada a actividade poderán recoller a tarxeta e os cartos no stand informativo.

Unha vez temos o necesario para poder xogar comezamos!!! Os rapaces poden ir ao xogo que máis lle guste e moverse libremente por todas as actividades da praza, aínda que atendendo a unhas normas:
· Non se pode repetir xogo, o rapaz deberá ir a outro xogo, despois se quere poderá repetir no anterior.

· Só se pode xogar 3 veces no mesmo xogo.

· Unha vez completada unha fila da tarxeta de actividades (3 xogos) os rapaces deberán acudir o xogo dinamizador!!! Que estará no medio da actividade/praza.

Cada monitor terá a capacidade de modificar o seu xogo, dependendo dos rapaces, da dificultade..... Para xogar haberá que pagar unha quintanilla, esta será mediante aposta ou pago. A aposta pode ser con outros rapaces ou se non hai poderá ser co monitor da actividade.

XOGOS

1 TIRO A BERENGUELA (xogo de puntería)

2 Photocall DA PORTA SANTA (imaxinación e distensión, neste xogo terán que interactuar co medio e disfrazarse para a foto)

3 XOGO DE RELEVOS DAS MONXAS (a rivalidade pola mellor plantación. Relevos)

4 A MEIGA DA PARRA (meiga capaz de ler e interpretar o futuro)

5 OS SACOS DOS PEREGRINOS (nos albergues do camiño hai que andar lixeiros!!!! Algún peregrino esqueceu sacar o saco de durmir. Carreira de sacos)

6 PESCA NO CAMIÑO (xogo de pesca e puntería)
7 OVOS A ASANTA CLARA (Relevos de habilidade)
8 NA PROCURA DO GRIAL (Busca en fariña e auga) 
9 BOLOS DE PAIO (Xogo de puntería)
Xogos suplentes:

Chapas

Percorrido pataca

Legos xigantes (pedra a pedra a muralla)

........

10 USURERO prestamista.... por si algún rapaz quedara sen diñeiro.  Esta figura será o encargado de negociar cos nenos para que consigan máis quintanillas e de implicar un pouco a xente que estea arredor do xogo mediante probas e negociacións. Pero moito ollo!!! Non é de fiar...
XOGO DINAMIZADOR Estará aprox. no centro de todas as actividades... os rapaces cada vez que pasen por 3 actividades (postos) deberán acudir ao xogo dinamizador no que os xogos formulados son de movemento, como o inmortal, brilé, pilla...
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