YINCANA EN CASA

¢COMO PREPARAR VUESTRA PROPIA YINCANA DE PRUEBAS EN CASA?

12 Necesitais saber cuantas personas van a participar en la yincana y cuantas pruebas
van a realizar cada una (1 prueba por persona, 2 pruebas por persona...)

22 Debéis seleccionar un director de la yincana, que compruebe que las pruebas se
han pasado correctamente, que dé el mapa de las pruebas a los participantes y que dé
las recompensas de las pruebas a cada participante. El director tiene que tener
apuntadas todas las respuestas de todas las pruebas para que, cuando los
participantes las realicen, puedan saber directamente si han acertado o no.

32 Hay que preparar un mapa de tu casa para poder sefialar en él donde podemos
encontrar cada prueba. Por ejemplo:

Prueba 3 ' ” “ “ ml ; Prueba 1

1I T 'I Prueba 2 Prueba 4

42 Preparar las pruebas. Por ejemplo:

1. Cuantas patas tienen entre todas las sillas de la habitacién. (Evidentemente la
habitacion donde se realice esta prueba tiene que tener sillas).

2. Encontrar tu simbolo en una habitacién. Para ello cada jugador tendria que
tener un simbolo distinto. Si en un tiempo no lo encuentran, le podemos dar
pistas. Por ejemplo:
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3. Andar con un rollo de papel higiénico en la cabeza de un punto A a otro B.
4. Dar 4 golpeos con el pie a un rollo de papel higiénico sin que se caiga.



Derribar un vaso de plastico lanzando un rollo de papel higiénico.
Bailar durante 4 min. una zumba (o cualquier otra cosa). No importa el ritmo ni

si los movimientos los hace adecuadamente, pero si se para vuelve a empezar.

Realizar 30 saltos de comba sin parar.
Tumbados en el suelo boca arriba. Justo detrds de su cabeza hay un cubo de

plastico. Justo en los pies tiene 4 juguetes. El objetivo de la prueba es meter los
juguetes en el cubo sin tocarlos con las manos, y sin poder levantarse del suelo.

52 Preparar las recompensas. Lo mas habitual es otorgar un papel con una palabra
escrita a cada jugador que consigue una prueba. Asi una vez que tenga los papeles de
todas las pruebas deberd ordenar las palabras de los mismos y formar una oracién con
sentido. La oracidon deberd tener tantas palabras como numero de pruebas. Por
ejemplo:
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ORDEN CORRECTO: LA YINCANA EN FAMILIA ES MUY DIVERTIDA.

62 Fin del juego. Cuando un jugador tenga todas las pruebas finalizadas y todas sus

recompensas y haya adivinado la solucidn final, se la comunicard al director del juego

para que decida si ha ganado el juego.

JUGADORES

JUGADOR 1

JUGADOR 2

JUGADOR 3

JUGADOR 4

ORDEN EN
QUE LOS
JUGADORES
REALIZARAN
ESTAS
PRUEBAS

PRUEBA 1 | PRUEBA 2 | PRUEBA 3 | PRUEBA 4 | PRUEBA 5 | PRUEBA 6 zEZﬂEQ;
1 2 4 > 6
2 3 5 6 !
3 4 6 1 2
4 5 1 2 3




