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Di.é 1 @
¢Cudl Camino? @

TRebotando |a Pelota Playera

Para jugar, necesitaras 2 pelotas playeras, una para nifias y otra para ninos. El
objetivo es ver quién puede hacer que su pelota dure mas tiempo SIN TOCAR
EL SUELO mientras estan parados en un solo lugar. Los nifios no podran
mover nada, excepto sus manos y solo podran tocar la pelota que pertenezca a
Sus equipos.

Juego de “LLa Traes” o “EnCantados” coh Hormigas:

Tres Alumnos unen sus brazos para formar una hormiga. Se necesita de
dos bates hechos de papel enrollado para entregar a un par de grupos de
hormigas con el propésito de pegarle a otro insecto. Cuando se les pega,
toman el “bate”, se lo dan a otro de sus compafieros de equipo y dan
vueltas 3 veces, entonces persiguen a otra hormiga para pegarle
también.

Dia 2 et
¢Donde Estoy?

Hormigas y Saltamontes:

Las Hormigas hacen una fila al final del espacio de juego, los
saltamontes “La Traen o estan Encantados” para encantar a las
hormigas. Comience a gritar articulos o cosas como Libro, Lapiz, Mesa,
luego, nombre una comida como: Pastel...y las hormigas comienzan a
correr. Una hormiga “encantada” se convertira en un saltamontes.

Saltamontes (grillo), Saltamontes, hormiga

Haga que los nifios se sienten en un circulo. Uno de los nifos caminara
alrededor del circulo tocando a cada nifio en la cabeza diciendo la palabra
“Saltamontes o Grillo”. Cuando toque al niflo que escoja dira o gritara
“Hormiga”. La Hormiga brincara y perseguira al saltamontes alrededor

del circulo. El que los toca tratara de regresar al lugar desocupado por la
hormiga antes de ser atrapado. La hormiga se convertira en el nifio que los
toca para la siguiente ronda.



Dia 3

¢Cambiareé?

Captura la cola de |3 libélula o cigarra

Los Alumnos de la misma edad se unen entre si sosteniéndose de la cintura de la persona de
enfrente de ellos para forma la Cigarra. Su meta es que la cabeza capture la cola y trate de jalar el
trapo o bolsa que esta metida en la cintura de la cola. Si logra quitarle la bolsa o trapo, lo debe meter
en su cintura y se convertira en la nueva “Cola”.

Cabezas Arriba, [Los Siete Pa’rriba

Se escogen a 7 nifios para que se paren frente a la clase. El resto de los nifios cierran sus ojos y bajan

sus cabezas sosteniendo un pulgar hacia arriba. Después, los 7 nifios silenciosamente caminaran por

el salén seleccionando un pulgar para presionar. Cuando se haya tocado el pulgar de un nifo, el pulgar

lo bajaran hasta sus piernas. Cuando los 7 nifios hayan escogido los pulgares, los nifios

regresaran a pararse al frente de la clase. El maestro dira: “Cabezas arriba, los siete pa’rriba”.

Entonces a los nifos que se les toco el pulgar se pondran de pie. Se tomaran turnos tratando

de adivinar quién los tocd. Si logran adivinarlo, cambiaran de lugar con el nifio que esta al

frente que los haya tocado. Si se equivocan, se volveran a sentar. Repita el juego cuantas

veces desee. i
"
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a 4 Pantomita de Insectos .

* H ? Dibuja en un papel a uno de los 5 insectos en las /
C Oy e ,Z. ilustraciones para cada nifio. Dobla el papel para ?
esconder los insectos. Dale a cada nifio un papel y £
envialo al area grande de juegos. Cuando el maestro om
Simon Dice de la sefal, los alumnos abriran su papel y descubriran a
qué insecto les toco y sin hacer ningun ruido, que
comiencen a actuar como ese insecto. Su trabajo sera
de encontrar y juntarse con todos los alumnos que
tengan el mismo insecto e identificarlo solo por las
acciones que estén realizando. Una vez que encuentre
a todos los insectos de su equipo, iran con el maestro,
se sentaran en silencio y observaran al resto del grupo
mientras tratan de encontrar a sus companieros de
equipo.
Para alargar o extender la duracion del juego,
mandalos de nuevo al campo de juego, y solo utilizando |
los movimientos del insecto para juntarse con otros
insectos en un cierto orden..., como el Lunes fue el dia
de la hormigas, entonces las hormigas son primero,
los Martes es el dia de los saltamontes, asi que los
saltamontes son los siguientes en la secuencia y asi
sucesivamente hasta acomodarlos a todos.

Un nifio o el maestro es Simén y da

una orden: “Simoén dice: marchen en su
lugar”. Entonces los alumnos marcharan
en su lugar. Los alumnos deberan seguir
la orden mientras se diga “Simén Dice”.
En caso que Simén no utilice la palabra
“Simon Dice” al dar una orden y algun
nifo la sigue, quedara fuera del juego
hasta el final de esa ronda. En el juego
se elimina hasta que s6lo quede un nifo
qgue se convertira en el proximo Simon.




Dia 5
¢SaCo el mapa?

Insectos en la Esquina

Instrucciones: Forme 4 Equipos, némbrelos:

Hormigas Saltamontes, Cigarras y Abejas. Ellos
comenzaran en las en las esquinas del area de
juegos. Seleccione a un “encantado” que diga o

grite “Abejas en las esquinas”, y los jugadores
deberan correr a una esquina diferente. Si son
encantados se convertiran en “Encantadores” para
encantar a los alumnos mientras cambian de esquinas.

Yo Espio

Un nifio se pone de pie y escoge un objeto que se

pueda ver. El nifio susurrara el nombre del objeto al

maestro y entonces hara la siguiente declaracion: “Yo espio con mi ojo
algo de color (y dira el color del objeto)” El resto de los nifios tomaran
turnos adivinando cual es el objeto. Quien adivine correctamente el
objeto podra escoger el proximo y asi sucesivamente.

1deas Extras

Juego Opcional - Encuentra la Flor

Esta puede ser una divertida actividad adicional en vez de un juego que

ya esté en su programa de actividades.

Los alumnos seran abejas o catarinas....o ambos. Y el articulo o cosa que

sera aventada o usada en el juego que los salvara de ser “encantados”

seria una flor...probablemente hecha de un pafiuelo de papel, una bolsa de

plastico o una flor artificial previamente comprada.

Instrucciones: Los alumnos se convierten en abejas o catarinas y se

comienzan a mover buscando flores. Los jugadores que empezaran

como “encantados”, trataran de encantarlos, pero no podran tocarlos si

ellos encuentran una flor. Los Alumnos aventaran las flores entre si para evitar que sus

compafieros sean “Encantados”, pero después de encantarlos 2 veces, los alumnos
cambiaran de identidad y se convertiran de abeja o catarina en

“Encantador”.

LosNinos
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uentan




