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Presentacion

iConocen los beneficios de
jugar?

El juego es una actividad que
se utiliza para diversidn, y también
es considerado como parte de una
experiencia humana que esta presente en
todas las culturas, pero en muchas ocasiones
se utiliza como herramienta educativa.

Todos hemos aprendido a relacionarnos
con nuestra familia, ambiente y amigos a
través del juego.

A través de él experimentamos, aprendemos,
comprendemos la realidad que nos rodea, liberamos
tensiones, desarrollamos la imaginacién y el ingenio,
aprendemos a resolver conflictos y a entender el
entorno, es una herramienta necesaria para nuestro
desarrollo.

Durante el juego se tienen que tomar decisiones, esto

ayuda a desarrollar el conocimiento; a idear soluciones

originales, a desarrollar la creatividad y a fomentar la

relacién con otras personas, lo que también contribuye a
desarrollar nuestras

emociones.

Hay un sin fin de actividades
en las que se aprende y se
juega a la vez, a este tipo
de actividades se les llama
“actividades |Gdicas”,

Tambien hay juegos en los
gue se realiza una mayor
actividad, estos juegos
ayudan a mantener a las




nifias y los nifios
fuertes y sanos,
pPOTQUE SON una
forma de
actividad

fisica.

Bailar, brincar,
jugar con la
mascota, jugar
al1, 2,3 por
mi... en fin, todo
lo que haga

que el cuerpo

s mueva es bueno para la salud, y es mas divertido
si se hace en grupo, ya sea con la familia, con los
compaferos de clase o con amigos.

iAsi todos se divierten y ejercitan!

Los juegos activos pueden hacer mucho por la salud de
nifas y nifios. Los ayudan a sentirse mejor, los mantienen
fuertes, previenen muchas enfermedades, hacen gue

se diviertan con sus amigos y ademds los ayudaran a
mantenerse sanos durante toda la vida.

Cuando juegan de manera activa (actividad fisica)
eliminan el exceso de energla que el cuerpo recibe
cuando comen mas de lo necesario.

También es muy importante tomar agua mientras juegan
porque es necesaria para que el cuerpo pueda realizar
todas sus funciones,

Mo hay que olvidar que el agua es el principal
componente del cuerpo humano, ya que forma parte de
todos los tejidos, organos y fluidos.

Ahora que conocen los beneficios que el juego trae a
la vida, vamos a movernos y a divertirmos con los 100
juegos que presentamos a continuacidn,
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I. Lajorugaciega

Mibiialas
Paliacates y varios objetos que sirvan de obstéculos.
Desarrollo:

1. Se divide al grupo en equipos de aproximadamente

siete integrantes, todos con los ojos vendados excepto
uno de cada equipo.

2. Cada equipo se forma en fila tamando los hombros
del participante de adelante el (itimo participante es el
que no tiene los ojos vendados. '

3. A conlinuacidn se recorre un circuito con obstéculos,
siendo guiados por el dltimo de la fila, el que da las

instrucciones habléndole a sus compafercs.
4. Gana &l prlmerequ.ﬂ'pn en llegar al final del recorrido.




2. El chocolateado

1. Los participantes se agrupan por parejas tomados de la
" hgy oo See un ey TN

o *EMW%.%M' ook 8

ai&mwhﬂmmmw




3./Gatos y ratones

Un silbato o un pandero.

Desarrollo:

1. Los participantes forman un circulo que serdn los
“RATONES". B

2. Se coloca un nifio en el centro que serd el “GATO",

3. Se dan togues cortos y rpidos con el silbato o
pandero, para que los ratones se muevan con pasos

pa:

4. Cuando los toques son largos y separados, se
detienen los ratones y se mueve el gato con pasos
largos intentando tocar a un ratén,

5. Los ratones atrapados se canvierten en gatos.

6. El juego finaliza cuando todos son gatos.

12



4. La cadena

= o
|E i

rroflo:

1. Los jugadores son “CONEJOS" y deben correr por el
4rea de juego. ;

2. Un jugador es el "CAZADOR”, §i éste atrapa a un

- St T I :

3. Los jugadores que sean atrapades se unen a la cadena.
4. Solamente los extremos de la cadena pueden atrapar a
ok b i pueden atrapa

5. 5i la cadena se rompe no puede sequir atrapando y el
juego vuelve a empezar, :

i3



£. Los aros locos

id



(6 Circulosicoloreados)

Materiales:
Gises de colores.

Desarrollo:

1. Se divide al grupo en dos equipos con el mismo nlmero
de participantes.

2. Cada equipo numera a sus integrantes.

3. 5e dibujan droulos de color en el suelo, varios por cada
color,

4. El profesor dice un objeto y un ndmero, ejemplo. “HIERBA 27

5. El nimero indicado de cada equipo tiene que pararse
dentro del circulo que corresponda al color del objeto.

6. La primera persona que entre en el circulo cormecto gana
un punto para su equipo.

7. Gana el equipa que tenga mas puntos al final del juego.

i5



7./Carreras en pareja
Pafiuelos o trozos de cuerda.
i e

1. Se hacen dos equipos con igual nimera de integrantes,
deben ser ndmeros pares. '

2. Cada equipo debe formar dos filas,

3. Se amarran por los tobillos en parejas.

4. Ala sefal, las parejas corren atadas hasta el otro
extremo del patio y regresan, para darle la safida a la
siguiente pareja.

5. Deben pasar todas las parejas del equipo.

6. El equipo que termine primero serd el ganador.




B. Relevo del canguro
Materiales:
1. Se divide el grupo en dos filas con igual nimero de

2. Cada fila forma un tanel con las piernas bien abiertas.
3. Los jugadores que encabezan la fila lanzan la pelota
por el tanel,

4. Los tiltimos de cada fila recogen la pelota, la colocan
entelas Tociies y saftan Hasta Neghr afa cabiza deife

5. Alllegar vuelven a lanzar a pelota por¢ftdnel yse
repiten los pasos anteriores. et

6. Gana el equipo que llegue primero al punto de inicio.




9. Carrera con tres piernas

‘Materiales:

Pafiuelos o trozos de cuerda,

Desarrollo:

1. Se forman grupes de tres jugadores,

2. El de en medio se coloca viendo en
direccién opuesta a los otros dos,

3. Se amarran (as dos piernas del
jugador de en medio a una pierna de
cada compafiero.

4. A la sefial def profesor, todos los
jugadores corren amarrados hasta la
meta y de regreso.

5. Gana la tercia que llegue primero al
puﬂtn'_ ) de inicio,




10, Los listones
lilltlliln.
Ninguno.
Desarrollo:
1. 5e elige a un jugador para que sea el "COMPRADOR",
2. El resto del grupo se coloca junto a una pared
comvirtiénidose en "LISTONES®.

3. Bl profesor es &l “VENDEDOR" y le asigna un calor a
cada nifio (listén) sin que los demds se enteren.

4. El comprador se acerca al grupo para comprar un fistdn
de algln color, si nadie tiene ese color, deberd pedir otro.

5. El nifio que tiene ese color de listén pedido sale
corriendo para ser capturado.

6. Cuando el listan esﬂpmﬁduem?ertem
mhpradwgrwm




| 1. Reino de los duendes




129Invasiénfalcastilio]

Materiales:
LUin crandmetro.

Desarrollo:
1. Se divide el grupo en dos equipos.

2. El primer equipo forma un circulo tomados de la mano
3. El sequndo equipo esta fuera del dirculo.

4. A la sefial ol equipo de afuera trata de entrar y el profesor
debe tomar el tiempo.

5. Una vez que todos los integrantes estan adentro, los
equipos cambian de rol.

6. El equipo que introduce en @l circulo a todos sus
componentes en el menor tiempo posible gana.

8



1. Se divide en dos partes iguales el drea de juego con
una raya de gis en el piso. '

2. De un lado estard el equipo de “NINAS® y del otro los
“MINDS", de frente el uno al otro con separacién de

3. El profeesor nombra a uno de los equipos prolongando
la “I7, asi “Nilliil...NAS" o "mlunﬁa B

4, El equipo mencionado tiene que correr y llegar al
extremo del drea de su lado antes que sus integrantes
sean tocados por los del bando contrario.

5. El bando que captura el mayor nimero de contrarios es
el que gana.

it



14. Arrebatar

 Gises y trozos de cuerda.
1. Se traza con gis un cifeulo en el piso.

2. Se colocan en el centro de un circulo tantos pedazos de
Mmmmmhmmdu{nm unal,

3. Los jugadores deben estar afuera del circulo atendiendo
las ordenes del profesor.

4. €l profesor da brdenes como "SENTADILLAS",
"SALTANDO", “CORRIENDO", ete.

5, Al&m"hﬂﬂiﬂﬁml" cada uno trata de agarrar uno.
hﬁﬂﬁiﬂﬁﬂﬂﬁﬂnmﬁlﬁhﬁwdﬂm

.ﬁwmﬂﬂtﬁﬂﬂhml




|5. Cuerda rotatoria
Una cuerda larga y un costalito rellenc de arena.
Desarrollo:
1. Se ata el costalito a uno de los extremos de la cuerda.
2. £l grupo forma un dirculo de tres metros de didmetro.
3. En el centro se coloca un jugador sosteniendo el
umi_mulil:im-'dijiﬁ cuerda.

4. El jugador del centro hace girar la cuerda tratando de
pegar en |os pies a los gue forman el crculo.

5. Los jugadores del circulo saitan para evitar el golpe.

6, Salen del juego los gue son tocados por el costal o por
la wﬂhﬁ que sblo queda un jugador, que es el

triunfador




| 6. El cartero

Hinguno.

Desarrolio:

1. Bl profesor na a cada alumno el nombre de una
ciudad de Iﬂﬁﬁﬂkﬁ Mexicana.

2. Los alumnos se colocan en circulo.

3. En &l centro debe estar un alumne que serd “EL CARTERD",

4. El profesor dice una orden, por ejemplo; "CARTA DE
MORELIA & MEXICO" T Po" aem

5. Los alumnos que tienen esos nombres deben cambiar
de lugares entre ellos y el cartero trata de ocupar uno
de los lugares vacantes.

6. 5i el cartero gana tomard el nombre de quien perdid.

ﬁw ir caminande. "BULTD", brincando en un

25
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I8YCarreraldelhileras)

Materiales:
Ninguno.
Desarrollo:

1. 5e dnide el grupo en dos partes
iguales.

2. Los jugadores se colocan en forma
de hilera, abrazados de los hombros
en forma lateral, hasta formar una
cadena humana,

3. A la sefial del maestro los dos
equUIpos empezaran a avanzar
saltando sin soltarse hasta llegar al
centro de la cancha.

4. El primer equipo que lo logre sin
hacer trampa gana.




1'9. Bis a bis
‘Desarrollo:
1, Se colocan por parejas formande un circulo,
2.la a que no : -se coloca en e centro
Gel e por do s deacione.
3. Se indica una parte del cuerpo por la que se unen
tﬁ-ﬂﬁ' 5, por ejemplo: ct .nmﬁmﬁlﬁ arejas
4. El director decide cuando indicar “81S A BIS. En ese
ol todas las parejas correran al centro del

5, Las parejas se unen espalda con espalda y levantan sus
w " € ¥ !

6. El jug, ] de solo pasard al centro del cinculo




20. Futbol en circulo

Una pelota de vinil,
1. 5e colocan todos los alumnos en circulo y se toman de
las manos.

2, El]u:gu inicia pateando la pelota de vinil sin soltarse.
3. Al que le llegue la pelota la debe patear.

a4, l!:-pefm fir del it de
: ﬂmﬂMh al rebatar
:n algun integrante.

5. El que saque la a-u:i‘rmrmmquualgﬁn
:nmnaﬁmu dpoc.r

6. £l que toque la pﬂntﬂrrtﬁdeqi.malgawmﬁba
también es eliminado,

7. Ganahm-ﬁaqmmﬂ final.




1Eam=mlmmdnlm
jugadores en ¢l centro del patio.

2. Los jugadores se colocan de espaldas
a ellos en un extremo del patio,

3. Al ﬂﬂam:t pmfﬁsurmmna
buscar sus zapatos y se los ponen,

4, Unimamarmdnsmnma la linea
de partida.

5. Gana el primero el llegar,




22, Colgarse a la cola
Ninguna,
b
1. Se eligen seis alumnos para ser los corredores y se-
‘dispersan por el patio. -

2. El resto de los jugadores forman columnas de cuatro

elementos, mummhﬂnﬁmﬁd&
adelante.

3, A la sefial del profesor lusmm:lmes‘traﬁn de mﬂmear-
{iltimo de cada columna.

4, Las columnas deben evitarlo con cualquier movimiento
© zigzaguec sin soltarse.

5. Cuando el madnfihgan*m{w. el primero de

Ia fila se convierte en corredor.

#



23. La hamaca




Materiales:

Minguno.

Desarrolio:

1. Los jugadores forman un circulo tomados de la mano.

2. Una persona se coloca en el centro del circulo,
comvirtiéndose en el "VENENO", no se debe mover.

3. A la sefial del profesor todas corren hacia la derecha,
sin tocar al del centro.

4. EL%rufesm indica: "DERECHA", IZQUIERDA" o
NENO" para dingir a los jugadores.

5. Cuando la indicacion sea "VENENOQ" el grupo se estira
lo mas posible sin soltarse.

6. Quien togue a la persona del centro, es eliminado.

7. Cuando una pareja se suelte, las dos personas tambaén
son eliminadas.

33
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25.(Conejos y conejeras)

Materiales:

Ninguno,

Desarrollo:

" tomdos e o manos  una pesona end cemic.

2. las tomadas de las manos son las
“CONEJERAS" y el de adentro es ef "CONEIO”.

3. Un profesor da las érdenes; al decir "CONEJOS", éstos
- salen de sus conejeras a buscar una nueva, las conejeras
alzan los I:ra_m: hasta que otro conejo diferente entre.
4. Cuando dice “CONEIERAS", las conejeras se mueven
Mﬂ'mm_mgmmnqm o quedan en
su lugar hasta gue vengan las conejeras.
5, Ala orden de; “REMOLING” todos cambian de
s ?*CQHEIEMS'{E'
+ pEfo




16. Elefante

Ningune.
1. £l profesor le dice a cada nifio & nombre de dos
anmn que nadie mas sepa. i

2. Siempre uno de los nombres sera "ELEFANTE" y el

‘segundo serd cualquier otro animal.
3. Todos los nifios se forman en circulo tomados de los.
hombros.

4. El profesor dice un nombre de animal en voz alta y el
E:Lns"w' res de los lados deben tomarlo y no dejario
e ugador cae, los tres s‘aﬁn-‘ﬂi‘m% 3

6. Cuando el profesor ha mencionado varios animales
debe gritar "ELEFANTE” para que todos caigan.

5



27. Carrera de amibas

1. Se divide al grupo en dos equipos y
se colocan en un extremo del patio.
2. 5e ata a cada equipo para que
gueden juntos.
3, Se colocan las cajas en el extremo
-contrano a los equipos.

4. Ala sefial del profesor los equipos
salen corriendo hacia las cajas, les.
dan la vuelta y regresan.

5. Gana el equipo que llega primero.




28. El ovillo

1. Todes los se colocan
E&mﬁmﬂ s manos en alto,

i

3. Con estoseforma un vl

T
mﬁﬂ Eﬁm’mﬂﬁﬁ
brazos, sin gue ninguna mano se

5.l jvego terming cuando todo ¢!
circulo.

igadores, al azar y sin

e suelto, formando un

Ir



29. Carrera de ranas

gL



30 Pelotalporlelitunel

Materiales:
Una pelota de vinil por equipo.
Desarrollo:

1. Se forman dos o més columnas con igual nimero de
integrantes.

2. Los integrantes de las columnas deben tomar distancia
y separar las piernas para formar el tned,

3. Se entrega una pelota al primero de cada fila.

4. A la sefial del profesor los nifios hacen rodar la pelota a
travéz del tinel hasta el Gltimo nifio.

5. Al recibira corre al inicio de su columna para lanzar de
nuevo el baldn,

6. Todos los de la fila deben lanzar la pelota y gana el
BOUipD que tenmine primend,




3|1. El gusanito
Ninguno.
Desarrollo:
1. Los jugadores forman tres o mds filas con las piernas
separadas y tomados de los hombros.
2. A la orden del profesor los ditimos nifios de cada

columna pasan a gatas por abajo de |as piernas de sus

3. Al llegar al frente se ponen de pie.

4. De esta manera se hace avanzar a la fila hasta llegar al
otro extremno del patio.

5. Gana la fila que llegue primero.




31. Pelota sentada

Una polorsdo i porcads i ugadores y e

Desarrollo:

1.5¢ ‘un &rea de juego en el pisa con gis y se
sueltan mmmuam wiwm s

2. Los jugadores deben agarrar una pelota, quien la
o e s S 9ot Sy ofoors.

3. Quien sea golpeado debe sentarse.

A B T T
S Fa'r MMWWM?

5. Los jugadores vuelven al juego recogiendo una de las

T el R e A N '

41



33. Carrera de elefantes cojos

Mingunao.

Desarrollo: |

1. Se coloca el grupo en filas, del
misma nimero de alumnos.

2. Cada jugador da uno de sus pies al
comparero de atrés.

3. Este recibe el pie con una mano y se
sujeta del hombro con la otra. '

4. Ala sefial del profesor, empiezan
a saltar de cojito sin soltarse, para
llegar a una meta determinada.

5. El equipo que llegue primero y sin
hacer trampa es el ganador,




34. Cuerda caliente
1. Dos nifios toman los extremos de la cuerda,

o, Los demds. integrantes se fnrmmhm mﬁim
‘gue la cuerda.

3. El profesor indica, *mmmhmnw :f]ﬂﬁ
de la cuerda corren levantandola,

4. Todo el grupo debe agacharse para no ser tocado.

5. Cambia la indicacién, "CUERDA PASA POR ABAJO™ y el
‘grupo debe saltar sin atorarse.

6. El alumna que toque la cuerda cambia el lugar con uno

ﬂ:hsqueiaqnmm
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36.{Carreraldelmareados)

Materiales:
Ninguno.
Desarrollo:

1. Se eligen dos participantes y se colocan en un extremo del
patio, serdn los “MAREADORES",

2. Los dcnﬁsjl.égadmﬁ forman dos filas del mismo tamafio
al otro lado del patio.

3. A la sefial del profesor sale corriendo un participante de
cada fila hasta llegar con los “MAREADORES".

4. Los "MAREADORES" dan varias vueltas a los jugadores,

5. Los jugadares mareados deben regresar corriendo a su
fila.

6. Al llegar sale el siguiente jugadot
7. Ganra la primera fila que pasa entera.






Mueévete en el
interior




317. Agacharse y pararse

1. Los alumnos se forman en filas.
2. El profesor da ordenes para que los.
jqrduu las cumplan.

3B pmfua;dehﬁmfurﬂﬂﬁcm
Grdenes como “AGA...RRADOS",
“PA...ILELD", o con m"qs«inmu
las Grdenes que da.

4. Quien no cumpla las ordenes queda
eHmma:Iu




38. Haz lo que digo, no lo que hago
Materiales:
Ninguno.
Desarrolla:
1. Los alumnos se forman en filas.

2. Bl profiesor da ordenes y hace sefias
diferentes a su orden, Por ejemplo:
dice “APLAUDIR" y se rasca las orejas.

3. Los alumnos deben cumplir las
ordenes habladas sin tener en cuenta
lo que se hace.

4. Quien haga algo diferente queda
eliminade.




39. Carrera de frijoles

Un palito y un frijol por jugador.

2. A la sefial del maestro, hacen correr
&l frijol empujéndolo con el palito.
3. Gana el primero que haga que su
frijol cruce la meta.




40. Carrera de globos

51



41'<EutbolXldelsalén
Materiales:
Un balén de fitbol desinflado y gises.

Desarrolio:

1. El grupo se divide en dos equipos, que se sientan en los
dos lados mas largos del saldn.

2. En los extremos se trazan con gis dos porterias y en ol
centro un circulo, donde se coloca el balén,

3. Los componentes de cada equipo se numeran.
4, El profesor dice un ndmero,

5. Los dos participantes con ese nimero corren hacia e
centro para tratar de [levar al baldn a la porteria de su
equipo.

6. La pelota no debe ser tocada con las manos.



42. Globo al aire

Materiales:

Un globo por participante.
Desarrollo:

1. h:ajl.lnidmm se dispersan por el

2. Cada jugador sostiene su globo
inflado. ﬂﬂ

3. Ala sefial del profesor comienzan a
caminar por el salén dando toques
mhbu evitando chocar con los

4. Euandmdmufﬁm'nma'ﬁhﬂmﬁd.
AIRE", dan un golpe fuerte al gicbo
y buscan otro para continuar dando
togues,




43. El periodico

Hm— L :.-'.- = ( A ._._- i e




Ninguno.

Desarrollo: :

1. Bl grupo se forma al centro del salén.

EiElpmfm dﬂ ndrmumﬁ'”h

. .AEWW :
_ {mﬂdﬁ‘iﬂ.

3. Los nifios deben correr hasta tocar el muro del lado
correspondiente.

4. Cuando ef profesor dice "TORPEDQ", los jugadores
tiran al Ji:]qued:mdu-lmﬁni &

5. Si el profesor indica “A LOS BOTES”, los j
smﬂtanmnhspﬂnmmzarhsmrda

3 e n!qumqmﬂ mdﬂﬁmmumpﬂr




45. Relevos con globo

—
Un globo por equipo.
h;lmlh-:

1. fﬂﬁ-’mm-pwﬂms




46. Numeros y tareas




47:{Cadalovejalcon|sulparejal

Materiales:
Trozos de papel con nombres de palses y sus capitaes,

Desarrollo:
1. Los nifios se forman en parejas con los ojos cerrados.

2. El profesor coloca los papeles de las capitales
distribuidas por ef suelo del saldn.

3. Después reparte los que contienen los nombres de los
palses a cada pargja,

4, A la sefial del profesor, todas las parejas corren a
encontrar el trozo de papel que corresponda a la
capital del pais que les tocd.

5. Gana la primer pareja en encontrar su capital.




Una pelcta de vinil y un paliacate.
Desarrollo:
1. Los jugadores forman un droulo.

2. Un jugador se sienta en el centro con los cjos vendados
y empieza a contar en voz baja. i '

3. Los demds van pasando una pelota en sentido de las

4. Cuando el del centro llega al 30 grita “i5E ENCIENDE LA
MECHAI" y sigue contando.

5. Los demis contindan pasando la pelota.

6. Cuando el del centro llega a 40 grita: "iIBOMBAI®.

7. El participante que tenga la pelota en ese momento,
.dﬁmmg:lasmmmﬁﬂﬁﬁrmmﬁa
tomar fa pelota,




49. Abrazos musicales

Materiales:
Grabadora o reproductor de mdsica,
l:lnmllu

1. Se pone misica alegre y los nifios comienzan a saltar por
el salén,

2. Cuando la msica para, buscan pareja y se dan un abrazo.

3. Vuelve la misica y las parejas saltan agarradas de la
e i ] :

4.Cuarrdnhrﬁﬂﬁ:a_wdveapam:adapamiahﬁcaa_m
rseal:mantnsmatm.

5. Se pone la mdsica y siguen saltando agarrados de cuatro
€n cuatro.

6. Se continua con el procedimiento hasta que se abrazan




£0. El baile del sombrero

Materiales:

Un sombrero y una grabadora.
Desarrollo:

1. El ndmero de jugadores debemlmpar
2. Se forman parejas, el que se queda
' sﬁhmpﬁrmh?m i

3. Inicia la misica para que todos
bailen,

Cd Al pnl‘ar la misica todos cambian de
pareja.
5. El que tiene ef sombrera lo avienta
hacia arriba y busca pareja.

6. El que queda sblo se pone el
sombrero y se vuelve a empezar.

[}



£1. Las cuevas de los ratones
Un paliacate por jugador.
LN
1. 5e forman dos equipos.
2 esta con los
memmﬂmﬁﬂﬂﬁ

- agarrados de las manos y con las
 piernas separadas.

3. Elgtmnquipuse:chcammdej
crculo, serdn los "RATONES™.

4. Los "RATONES” tienen que entrar en
el circulo sin que lo noten los de los
mm

B ﬁ}umnndehenduirh elraﬁn
ueda efiminado. 4




521. La rata y el gato




Materiales:
Un globo.
Desarrollo:

1. Todos los jugadores, menos uno, se sientan en circulo y
S8 numeran,

2. El gue quedd fuera se coloca en e centro con un
globe, lo lanza y dice un ndmero,

3. El jugador que tenga ese nGmero debe levantarse
rapidamente, golpear el globo y dedr otro ndmero.

4. En ese momento, quien estaba en medio se sienta en el
lugar que quedd vacid y asl sucesivamente, hasta que
io hagan todos.

5. El jugador que se equivoque, deje caer e globo, o no
diga un nUmero, tiene un punto, el que més puntos
acumule pierde,



34./La/ cadena humana

20 globos y 4 cajas.

Desarrollo:

1. Se organiza al grupo en dos equipes enfrentados,
colocandolos a modo de cadena humana.

2. Al principio de [a cadena se sitda una l:_ﬂ_];'ﬂ con globos y
al final una caja vacia.

3. A la sedial del profesar cada equipo comienza a
trasladar sus globos de uno en uno mediante golpes,
‘hasta la caja vacia.

4. Todos los jugadores deben golpear &l globo una vez sin
dejarlo caer,

5. Gana el equipo que traslade los globos més

65



55. El globo magico
Un globo por participante, de diferente color.
Desarrollo:

1. Se forma un circule y se entrega unl;dabuamda
jugader,

‘2. Un nifio empieza con la siguiente estrofa: -Yo tengo, yo
tengo un globito (rojo, amarilio, azul, etc.)- y termina
con accion que rime”.

3. Al terminar, Hau&iljugﬂurdihdmﬂtha,jr asl
sucesivamente hasta que todos participen.

* Ejemplo de rima: “YO TENGO, YO TENGO UN GLOBITO
ROIO, LO MIRO, I.BMIHDMH gesto de mirar
mostrarlo a los demés), Y ME QUEDO C0JO” &Hiza'li
accién, siendo imitada por los demis).




£6. Me convierto en...

Materiales:

Cuatro colchonetas,

Desarrolio:

1. Se divide la clase en tres grupos.

2. Los jugadores se sientan en tres colchonetas y se fles
cuenta una historia sobre el bosque.

3. Al terminar la historia los alumnos se desplazan hadia
"EL BOSQUE MAGICO", (una coichoneta grande).

4, Deben desplazarse hacia adelante, atrds, lateral,
comvirtiéndose en algdn animal,

5. Al llegar tienen que sallay, y lenminar con una posicion
de equilibrio, sin tirarse encima de alglin compafero,

&7



57. Cambiate la ropa

‘Materiales:
1. Se divide |a clase en cuatro o dinco
grupos.
2, Se realizan carreras de relevos 2 lo
largo del salén.
3. £l primera dﬁ cada equipo lleva
puesta su chamarra.

4, Para dar el relevo tiene que
quitarse la chamarra y darsela a su
compafiero, que para continuar la




58. Vuela globito




593Lalisial

Materiales:
Bancos o sillas y una colchoneta,

Desarrollo:

1,

Se colocan varnos bancos a modo de isla con
colchonetas abajo como proteccidn.

. Todos los jugadores se deben subir en ellos.
. Deben agarrarse muy fuerte {!uabajar juntos para

ocupar el menor ndmero de bancos posibles.

. £l profesor quita bancos gradualmente.
.51 alguien se cae queda eliminado.

. Mo se pueden bajar de los bancos, a no ser que se

caigan.

. El juego termina cuando queda un solo banco.




60. No me muevo

Una grabadora o reproductor de misica.
Desarrollo:

1. 5e miisica y el grupo comienza
2 bailar, -

E.Elpmfa-mrmﬂ partes del
cuerpo que dejardn mharla
uesdnqughm :

2 Eumdnaﬁ:lnqu:da la cara, miﬂe
re que rofesor se :
E!m a I'?ﬂ_ profesorse pu

4. 5i alguien se equivaca, se elimina.
5, Gana quien no se equivoque durante
la cancidn.

n



61. Pio = Pio

'm
E MEIWMWH$M¥
2 ami&orﬂmmm a una persana “T0 ERES MAMA

y 52 persona permanecerd en silencio.
3 mcamhan.hmnduh m&mm

.

5, Si al preguntar iPﬁa [E mmns que ha
qmﬁrﬂ

_ mﬁhmnumm

tnnmdﬁd!endn,
o e em ek

7. El juego termina hasta gue todos estén de las manos.

12



62. Tormenta

1. Los jugadores se colocan en circulo.

2. B director de orquesta se pone en el centro,

3. El director sefiala a una persona y frota las manos, esa
persona lo imita.

4. El director da vuelta a todo el circulo hasta que estén
‘tedos frotdndose las manos, No deben dejar de hacerlo,

5. Ahora indica que deben chasquear los dedos v da la vuelta
otra vez hasta que todcs estén chasqueanda los dedos

6. Después son palmadas en los muslos y luego dan
Imadas en los muslos al mismo ti que pi n
o ™

7. Al final el director da los mismos pasos en arden
cantrario hasta llegar al silencio.




63. La red

‘Una grabadora o repoductor de misica.

Desarrollo:

1. 5e forma un circulo de cinco personas y se toman de las
manos, seran "LA RED™, E

2. Los demds jugadores son "LOS PECES”.

3. Cuando suena la musica, comienzan a dar vueltas, entran,
salen y corretean por el dirculo (cruzan la red).

4. Cuando deja de sonar la misica, "LA RED" se cierra,

B ‘LﬂEFEEES‘ capturados ahara son parte de "LA RED" y la
MGsics aklve 3 sonat

6. Al final, se repite el juego cambiando los papeles.




64. Objeto imaginario

15



65YAmanecer/en|lajjungia

Materiales:

Ninguno.

Desarrollo:

1. Todos los jugadores se acuestan en & suelo.

2. 5@ imaginan que son animales durmiendo durante la
noche en medio de la jungla.

3. Los animales se pueden improvisar o ser asignados con
anticipacion

4. Cuando el profesor lo indica, los animales se mueven,
se despiertan, se estiran, bostezan, comienzan a
desplazarse, s toCcan UNos a otros, Se comunican
rugiendo, mugienda, ladrando, piando.

5. Todos oyen el sonido de la jungla cuando amanece.



66. El carrusel

Un silbato.

Desarrolla:

1. Los jugadores forman un circule y se
toman de las manos,

2. A la sefial del profesor se desplazan
a la derecha o a la izquierda, rapido
o lento, sequin la indicacién,

3. Cuando |o considere conveniente
hace sonar el silbato.

4. En ese momento los nifios se sueltan
y permanecen quietos en una
‘postura equilibrada.




67. El distraido

Una pelota de vinil grande.
Desarrollo:

A s S ST
i e ol g

2. Un jugador se coloca al centra con la-

3. Después la lanza de forma prudente
a cualquier compafiero,

al centro,

5. Quien no lo haga completo sale




68. El hormiguero

Materiales:

Cuatro costalites de semillas por nifio.

1. Se colocan los jugadores en un area
grande que serd “EL HORMIGUERO".

2. Se colocan dispersos por el salén las
3. Ala sefal del profesor los jugadores

salen a recolectar costa

4. El profesor dice la posicién en que
tienen que lievarlos al hormiguero.

5. Siempre serd de uno par una y sin
Pty




69. El imbo

Dos silas, cinta adhesiva y una grabadora,

Datisnlle?

1. Se hace un palo de limbo colocando las sillas a 1.20
metros de distancia una de la otra, con los respaidos
uno frente al otro, y pegando cinta adhesiva de un
respaldo al otro,

2. Los jugadores pasan por debajo de la cinta, bailando el
limbeo mientras suena la misica.

3. La cinta debe bajar cada vez que pasa el grupo
4. También se puede usar una cuerda de saltar, con dos
personas sosteniéndola por los extremos,
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71. Hermanos de...

Ninguno.

1, Se forman dos filas paralelas separadas 3 metros.

2. Cada persona identifica a la que estd al frente, es su
pareja.

3. El profesor grita: "IHERMANOS DE... CODOI".

4. Las parejas deben llegar al medic de la distancia que los

separa, juntan la ph&h%ﬂndiuda. 58 panen en cm?ihsy
regresan a su lugar.

5, Se deben ir cambiando |as partes a juntarse (orejas,
“tobillos, espalda, etc). PG R e,

6. En cada ronda la ditima pareja en agacharse, los que
et ol gl

del juego.




Muevete en
todas partes




72. Espalda contra espalda

Ninguno.

Desarrolio:

1. Todos los participantes deben estar
por parejas y de pie, espalda contra

ﬂ;

2. Ala sefial del profesor deben
intentar sentarse en el suelo sin
dejarse caer.

‘3, Una vez en el suela, deben intentar
levantarse,

4. La pareja que lo haga primero gana.




73. La batalla de los globos

i
Un globo por participante e hilo cifiamo.
Desarrollo:

1. Cada participante debe tener un globo inflado

amarrado en uno de sus tobillos de forma que quede
colgande 10 centimetros.

2. Todos los jugadores se dispersan puf.dil'ﬂ de juego.

3. Ala sefal del profesor todos tratan de pisar el globo
del contrincante sin que pisen el suyo.

4, Al participante que se le reviente el globo queda
eliminado.

5. Gana el (itimo gue mantenga intacto su globo.
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759Elfnudolhumano

Materiales:
Ninguno.
Desarrollo:

1. Los jugadores forman un dirculo y se toman de las
MarGs.

2. Uno de los integrantes se suelta y comienza a caminar
por debajo de los brazos y entre los demas integrantes
ded circulo.

3. Nadie debe soltarse y todos deben pasar por donde
past el primero de |a fila,

4. 5e forma un gran nudo humano, una vez que no se

puede seguir avanzando, se comienza el retroceso para
formar nuevamente e circulo.

&



76. Simon dice

Ninguno.
Desarrollo:
1. Los jugadores se forman en lineas.

2. El profesor les da diferentes érdenes
pero que deben ir precedidas por la
frase “SIMON DICE".

3. Cuando el pmﬁmr_nn comience las
brdenes con la frase: “SIMON DICE",
las érdenes no deben ser obedecidas.

4. Quien se equivogue queda fuera del
juego.

5. El Gltimo que queda es el que gana.




/7. Pares y nones

1. Los jugadores corren por el drea de juego.
2. 6l profesor menciona un ndmero del tres al cinco.

3. Los jugadores deben agruparse de acuerdo con el
‘nimero mencionado,

S ol 0 ot 0 0t e s o
uegao.

5. Los jugadores vuelven a correr y otro ndmero es
mencionado.

6. Cuando ya no quedan mas que dos, &sos son los




78. Alcanzar

Materiales:

Dos pelotas de diferente color.

Desarrollo:

1, Se hacen dos equipos y forman un dreulo, altermando
los de un equipo con los del otro.

2. Los jefes de cada equipo se colocan en puntos
opuestos del circulo, cada une con una pelota.

3. Ala seal del profesor las pelotas son pasadas hacia la
derecha a cada jugador de su equipo,

4. 5i una pelota se cae, debe ser atrapada por el que
la dejd caer, quien debe volver 3 su lugar antes de

continuar.

5. El equipo cuya pelota rebasa a la de los contranos es ef
que gana.




79, Pelota en linea

S
1. Se forman dos equipas en fila, cada unc con una pelota.

2. Los equipos deben pasar su pelota por encima de las
cabezas de sus componentes, del primero al Gltime.

3. Cuando el Giltimo la recibe pass al primer puesto de la fila
y se repite Iél_ thH‘a:i&_h_.

4. Sila pelota se cae, el integrante que la dejé caer debe
recogerla y entregarla de nuevo a la cabeza de fila.

5. Gana el equipo gue pase completo por el inicio de la fila,

a1



80. Pato, pato, ganso




81WA\limpiarllafcasal

Materiales:

Unas hojas de papel para reciclaje por jugador y un gis.

Desarrollo:

1. 5e divide el drea de juego en dos partes utilizando un
Qrs.

2. Se divide el grupo en dos equipos y se coloca a cada
equipo en una parte de |a cancha

3. Cada alumno tendra en su mano una pelotita de papel.

4. A la sefial del maestro los equipos lanzan sus pelotitas
a la cancha contraria y recogen las que caigan en la
propia para lanzarlas de regreso.

5. Cuando el maestro indica, termina el juego.

6. Se cuenta cuantas pelotas hay en cada cancha y gana
&l equipa que tenga menos en su lugar.




82. Nado; vuelo; corro

Materiales:

Imégenes de animales,

Desarrollo:

1. Previamente se da una explicacidn de la diferencia entre
los animales que viven en el agua, los que vuelan y los
que permanecen en la tierra,

2. Para realizar la actividad el profesor muestra una a una
las imagenes de animales a los alumnos.

3 Elbsdd:m realizar un movimiento de acuerdo a:
* Sivive en el agua: ponerse en el piso boca
abajo y hacer como si nadaran,

Si es mamifero: caminar en cuatro patas,
Si vuela: correr moviendo les hramsm
forma de alas.




1. 5e forman dos equiposy se s asigna un color de

2 Dispesen s dlobosde o cquipos p oo el lugar,
3. Cada equipo tiene un 4rea o cuartel.

4. Ala sefial deben buscar y "RESCATAR” sus globos para
e e et e B globos

" Ea— | 0 SR,
A Los Junadares fu ﬁmtm equipo

7. Gana el equipo que rescate mis globos de su color.




1. Se dibuja con gis un circulo grande en el piso.

2. Todos se colocan dentro del circulo en cuglillas
sujetando sus tobillos con las manos.

3. A la sefial, cada nifio tratard de chocar con otro para
- sacarlo del circulo sin soltar sus propios tobillos.

4. Quien suelte sus tobiltos sale del juego.
5. Si alguien cae o se pone de pie sale del juego.
‘6. El que quede al final dentro del circulo gana.




85. El chivato
Un paliacate por jugador y una campana peguefia.
Desarrollo:
1. Todos los jugadores se vendan los ojos, nmnusunuque
lleva fa campanita atada a un pie.
2. El drea de juego debe ser limitada y sin obstéculos.

3. €1 jugador de la campanita camina mientras los.
med&mm ﬂHlﬂ!

5. Quien lleve la campana obtiene un punto, ganaré quien
‘més puntos tenga al final del juego.




86. Parque curioso




879Ellmaremoto]

Materiales:
Ninguno.
Desarrollo:

1. 5e determinan cuatro zonas en ef area de juego: “TIERRAT,
"MAR", "PLAYA" y "BARCO".

2. Los alumnos se dispersan por el espacio de juego.
3. El maestro nombra una de estas zonas determinadas.
4, Los alumnos corren a esa area lo mas ridpido posible.

3. Al decir “MAREMOTO", deben acudir a zona segura
(playa o tierra) para no ahogarse.

6. Los ditimos en llegar quedan eliminados.



88. Las ollitas

Ninguno.

Desarrollo:

1. Se divide al grupo en dos equipos,

2. Se seleccionan dos integrantes (los mas fuertes) de
%ﬂuﬁ%lpﬂ. son los encargados de trasladar a las

3,m¢mhmdmgme§!ﬂﬂl¥1 .
entrelazan sus manos dahap piernas para
formar las asas de las %A:-:-. &
4. Ala sefal, cada equipo traslada a sus "OLUTAS" de un

extremo a otro del lugar, tomandolas de sus asas, lo.
més pronto posible, '

5. Si la oflita se "ROMPE" (se suelta cuando la van
cargando) tendré que regresar al lugar de origen.

6. El equipo que termine primero es ef ganador.

1040



89. Loca, loca, la pelota

Una pelota de vinil

Desarrollo:

1. Los jugadores forman un dirculo.
zﬂmmﬁmm&ﬂ circulo, una tiene fa

3. A la sefial del profesor el que tiene la pelata corre
ikﬂdﬂrddqﬁm]nydutmmtml‘mm

4. Cuando ¢l jugador de la pelota da una vuelta completa.

4l circulo, e pasa la pelota a otro compafiero, se coloca
sentado en e interior del cireulo.

5. i el persequidor logra atraparlo, cambian de rol.




90. Las croquetas

2, Unuqupnmn *us:amqur.rm* que se deben acostar
en el suelo,

Z-LEI uﬁ::n "LDS 'EEHEDGHE‘;H#MHEHM

4. A'la sefal "LAS CROQUETAS” deben rodar a la mayar
velocidad posible para que no las atrapen los tenedares,
que vienen dando saltos para "PINCHARLAS".

5.0 dndm&miumﬂhumm#ﬂ“w
én ha ganado.

103



91. Charca a la orilla

1.‘:5; ponen cuatro cuerdas en el suelo formando un.
afipl

1ﬂ§upﬂﬂmfuﬂadelﬂﬁdnﬂh MENas UNG que e
pone en ef centro y da las instrucciones.,

- 3. Al decir’ w,mumn que saltar dentro del
cuadrado.

4. Al dedir "ORILLA” todos saltaran fuera del cuadrado.

-iﬂl‘qﬂm mi'uuﬂﬁkpmﬁm medio y es su turno para
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930 Relojirelojlajlatify/allast?

Materiales:
Ninguna.
Desarrollo:

1. 5e forman todos en fila menos uno que es “LA
ABUELITA" y se coloca en el otro extremo de la
habitacidn.

2. El primero de |a fila pregunta “ABUELITA, ABUELITA,
{QUE HORA ES, LA UMA, LAS DOS O LAS TRES?™ Y asl
SUCesiVamente.

3. La abuelita contesta a cada pregunta uno, dos o tres
pasos de....(hormiga, elefante, gato, etc.)

4, La abuelita decide el tipo de pasos que debe dar cada
jugador.

5. Gana el primero en llegar hasta la abuelita.
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94 Pelota herida

Materiales:

Dos pelota de vinil y cuatro bastones,

Desarrollo:

1, Se divide ef grupo en dos equipos y cada equipo se forma
en dos filas. ' '

2. los pnrnen:is tienen los bastones y una pelota.

3. A la sefal toman los bastones y los colocan como una
camilla llevando a la pelota hasta el otro lado del patio y
regresan para entregarla a los siguientes compafieros.

4. 5i la pelota se cae, |2 colocardn nuevamente desde el
lugar en que se les cayd.

5. Gana el primer equipo en pasar a todos sus integrantes.




95. Carrera sobre pista de papel

Materiales

1. Se divide ef grupo por parejas y se marca una meta.

2. Un integrante de la pareja es el auxiliar y ef otro se para
sobre la hoja de periddico.

3. El ausilar jalard el papel sin que se rompa, mientras que
mmmmmhdammmmua caer sobre la

4. De esta forma avanzan hasta la meta, invierten papeles y
egresan 3l punto de partica,
ot pasble:
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96. El baile del conejo

Desarrollo:
1. Se divide el grupo en dos equipos
formados en fila.

2. Cada fila se toma de los hombros.

3. A la sefial comienzan a saltar
elevando la pierna derecha dos
veces, pierna izquierda dos veces,
salto al frente, salto atrds y tres
saltos al frente seguidos.

4, Deben mencionar el nombre de
la pierna elevada, asi como de
la direccion en que se salta y sin
soltarse de los hombros,

e



97. El redondel

1, Se forman equipos de cuatro qinpu-]ﬁgaﬂurﬁ.

2. Con el gis se traza un clrculo de dos a tres metros de
didmetro por equipo.

3. De cada equipo un jugador se coloca fuera del circulo y
el resto de ellos dentro de &,

4. A la sefial, el que esté afuera intenta tocar a cualquiera
de los de adentro, sin meter los pies al circulo, silo
llega a tocar éste saldr para ayudarle.

5. Gana o dltimo que quedd adentro.
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98. Tunel y salto




99%Saltarjaros;

Materiales:
Seis aros por equipo.
Desarrollo:

1. El grupo se encuentra dividido por equipos y formados
en columnas.

2. El primero de cada fila tiene en sus manos seis aros.

3. A la sefial, el primero corre y va dejando en el camino
um aro al lado de otro.

4. Al llegar a la meta regresa saltando de un aro a ofro sin
evitar ninguno.,

5. Al llegar toca al siguiente compaero y éste hace el
recorrido en sentido inverso, de ida salta y de regreso
recoge bos aros y los entrega al tercer compafiero,

6. Ganara el equipo que termine primero.
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100. Lacarrera de/la voltereta

Saerae e
ﬂulrmlhu-

1. Se hacen dmmpmﬁ:mndnﬁ mﬁhrmmh:anm
un extremo del patio.

2. En el otro extremo se coloca una colchoneta pn-:l'ih.

3. Ala sefal, los primeros corren hacia las colchonetas se
~ acuestan y giran a lo largo de la colchoneta.

4. Cuando terminan se forman en e olro extremo y pasan
los siguientes jugadores.

5. Gana el equipo que pase a todos los integrantes.
primera.
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El Plato del Bien Comer lustra en cada grupo algunos
elfemplos de alimentos, para dar idea de la vanedad que sxste
en cada grupo

Los alimentos de cada grupo tienen la misma funcdn, por eso
et importante cambinarios y vanarkos para asegurar que
recibimas la ensrgla ¥ Autfimentos gle necesitamios:

El Plato del Bien Comer representa los siguientes tres
grupas de alimentos:

Verguras ¢ frutas, S5on fuente de vitaminas, minerales y fibra
que ayudan al buen funconamiento del cuerps humanag,
permitiendo un adecuado crecimiento, desarrollo y estado de
saiud,

el organismo ubiliza para realizar sus actividades dianas, como
correr, trabajar, jugar, estudiar, bailar, etc., también son fuente
importante de fibra cuando se consumen enteros

Leguminosas vy alimentos e angen animal, Proporcionan
principalmente proteinas gue son necesanas para el
crecimiento y desqmollo de los ninos, para la formacion y
reparacion de tejidos.




i EcHCit:n ot da 3, 000 sjsrapiares. La myssaicen s bavd 8 ombo sobs jgpl coots
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