
1.- NOMBRE: La vaca 

TIPO DE JUEGO: De relajación.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en un circulo todos agarrados de mano.

DESARROLLO: A la voz del profesor todos comienzan a cantar el juego de la vaca ya empezo y ahí aho es muy divertido si señor pitufealo, uno, dos, tres. 

REGLAS: 1.- El que le toca el número tres sale del grupo.

2.- NOMBRE: Me pica aquí.

TIPO DE JUEGO: Relajación.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en un circulo y luego comienzan a decir Me pica aquí.

DESARROLLO: A la voz del profesor todos comienzan a decir me llamo Nora y pica aquí y el compañero contesta ella se llama Nora y le pica aquí y yo me llamo Richard y me pica aquí y así sucesivamente.

REGLAS: El que no se acuerda donde le pica al compañero pierde.

3.- NOMBRE:  Coca Cola conticlub cuántos años tienes tú.

TIPO: Relajación. 

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se forma en un circulo comenzando a cantar coca cola conticlub cuantos años tienes tú.

DESARROLLO: A la voz del profesor todos comienzan a cantar coca cola conticlub cuántos años tienes tú, y el compañero dice 10 y al que le corresponde el número 10 sale del  juego.

REGLA: 1.- Los números deben ser del 10 hacia arriba.


4.- NOMBRE: Pica la pelota.

TIPO DE JUEGO: Predeportivo.

MATERIALES: Pelota de baloncesto  o balonmano.

ORGANIZACIÓN: Se forman dos equipos  en hileras y comienzan a picar la pelota con las dos manos sin dejarla caer.

DESARROLLO: a la orden del profesor el primer alumno de cada equipo inicia el juego picando la bola con las dos manos, es decir una y otra.

REGLA: Gana el equipo que mejor realice la actividad.

                  Al transportarse  debe realizarse con las dos manos de forma alterna.

5.- NOMBRE: Conduce y pasala

TIPO DE JUEGO: Predeportivo. 

MATERIALES: una  pelota de baloncesto o balonmano.

ORGANIZACIÓN: Se forma en dos equipos en forma de hileras y luego se comienza a picar la pelota   y  cuando llega asu lugar de partida se la pasa al compañero.

DESARROLLO: A la orden del profesor el primer alumno de cada equipo conduce el balón  a la altura de la cintura hasta la línea de partida de forma con una sola mano.

REGLA: Gana el equipo que mejor realice la actividad y debe realizarce con una mano.

6.- NOMBRE: Los diez pases.

TIPO DE JUEGO: Predeportivo básico.

MATERIALES: Una pelota de  baloncesto o balonmano.

ORGANIZACIÓN: Terreno reducido, donde dos equipos se disputan el balón .

DESARROLLO: Al sonido del silbato los equipos tratan de apoderarse del balón, INTERCEPTÁNDOLO .

REGLAS: No se puede driblear .

                     Al equipo que llegue primero a diez pases se le otorga un tanto.

                    Gana el equipo que primero llegue a 5 puntos.

6.- NOMBRE: Driblea y  encestala.

TIPO DE JUEGO: Predeportivo.

MATERIALES: Una pelota de baloncesto y seis conos.

ORGANIZACIÓN: Se forman en dos equipos, en forma de hilera dribleando el balón, hasta la línea de salida.

DESARROLLO: A la voz del profesor se comienza a driblear el balón  hasta la línea de partida y luego se tiro al aro.

REGLAS: El que no enceste la pelota no tiene puntuación.

                     El que logre más enceste es el ganador.


7.-  NOMBRE: que  me den mi pollito.

TIPO: Pequeño motriz.

MATERIALES: Una barita.

ORGANIZACIÓN: Se forma dos equipos en forma de hileras y luego se comienza a cantar que me den mi pollito y la mama de los pollitos contesta y no te lo doy. Los pollos critan pio, pio.

DESARROLLO: A la voz del profesor se comienza a cantar dame un  vaso con agua y bete a la llave dame un maní el diablo para tí, que me den mi pollito y no te lo doy. y se repite el estribillo.

REGLA: Gana el equipo que le toquen más pollitos.

8.- NOMBRE: Los saltos del Canguro.

TIPOS: Pequeño Motriz.

ORGANIZACIÓN: Se colocan en dos hileras a una distancia de un metro cada uno acostado al frente con los brazos unidos al cuerpo y saldrá el último jugador de cada hilera.

DESARROLLO: A la señal del profesor el último alumno saldrá tirando saltos de forma de canguro por encima de su compañero hasta terminar la hilera, este se acuesta de igual manera que los otros y el último hace lo mismo que el primero y así sucesivamente, hasta llegar al primero que inició la actividad.

REGLAS: 1.- El que no salte como un canguro tiene que volver a realizar la actividad.

                  2.- Gana el equipo que primero terminen todos sus participantes.

9.- NOMBRE:  Derribar el galón.   

TIPO: Pequeño motriz.

MATERIALES: Un galón y un a soga.

ORGANIZACIÓN: Se forman dos hileras agarrados de una soga y comienzan a halar fuertemente hasta derribar el galón.

DESARROLLO: A la voz del profesor  se comienza a hacer fuerza hasta derribar el galón, el galón debe ser derribado por el alumno de atrás. 

reglas: No se puede dejar caer la soga.

                  El de alante no debe tumbar el galón.


10- NOMBRE: El espejo.

TIPO: De imitación.

MATERIALES: Sin materiales.

ORGANIZACIÓN: Agrupados por parejas.

DESARROLLO: A la señal del profesor uno de los participantes lleva la iniciativa realizando diferentes gestos, posturas y muecas. El compañero que esta frente a él trata en todo momento de imitarlo. 

REGLAS: 1.- Los movimientos se deben realizar lentamente para dar tiempo al compañero de imitarlos.

2.- El que no logre imitar a su compañero pierde.

11.- nomre: El pollo.

TIPO: De imitación.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: en un circulo, un participante en el centro comienza a imitar al pollo con la siguiente canción, el pollo. el pollo con una pata, el pollo con las dos patas, el pollo con el piquito, el pollo con la cabeza, el pollo con las dos alas y ahora te toca atí.

DESARROLLO:  A  la voz del profesor se comienza a cantar y cuando el compañero señale al otro  pasa hacia el centro con la misma canción.

REGLA: Gana el equipo que mejor realice la acción.  

12.- NOMBRE: Sansón 

TIPO: Imitación.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Circulo, se situa un participante en el centro del mismo, se comienza a cantar enseñando sus  brazos en señal de fuerza.

DESARROLLO: A la voz del profesor comienzan a cantar, Sansón era un muchacho así, así, así, tenia los molleros, así, así, así cuando los filipeos lo fueron a matar y pun ypun Sansón los destruyó.

REGLA: 1.- El que no imita a Sansón pierde.


13.-NOMBRE: Parece que se cae pero no se cae.

TIPO: Canto

MATERIALES: Un radio.

ORGANIZACIÓN: Todos en parejas  hasta que inicie la canción.

DESARROLLO: A iniciar la musica todos comienzan a bailar, cuando se apague la musica denben todos quedar como estatua.

REGLA: El que se mueve pierde.

14.- NOMBRE : Tengo una muñeca vestida de azúl.

TIPO: Canto.

MATERIALES: Una muñeca.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en un circulo, con una muñeca en los brazos.

DESARROLLO: A la voz del profesor se mese la muñeca con la canción, tengo una muñeca vestida de azúl zapaticos blancos mediecitas azúl,  la acoste en la camame le dio un dolor, la lleve la iglesia y se murio, dos y dos son cuatro, cuatro y dos son seis, seis y dos son ocho y ocho diesiseis, brinca la tablita ya, yo la brinque, brincala tú ahora que yo me canse.

REGLA: 1.- el que no brinque la tablita pierde.

 15.-NOMBRE:  Si quieres colar.

TIPO: Canto.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en un circulo.

DESARROLLO: A la voz del profesor comenzamos a cantar, si quieres colar café, si quieres colar café ven cuelame este paquete y si lo cuelas bien hasme un majarete, yo soy la negra dominicana yo soy la más cumbanchera los hombres me dicen mami cuando le paso por la vera, también me dicen que tengo el porronponpon, negra mueve la cintura negra, hechala para atrás negra, hechala para alante nena, si tu me quieres encontrar encuentrame en el malecón, toma, toma filete, toma, toma filete.


16.-NOMBRE: El trapito.

TIPO: Motivacional.

MATERIALES: Un trapito.

ORGANIZACIÓN: Se organizan dispersos tapandole la cara a un compañero y uno del grupo le llama por su nombre, hasta que el llegue al lugar donde salio  la voz.

DESARROLLO: A la voz del capitán del grupo este da el inicio al compañero para llamar al que esta vendado con trapito hasta llegar al lugar determinado donde esta quien lo llamo.

REGLAS: 1.- El comañero debe utilizar la voz correcta.

                       2.- El trapito debe estar apretado.

17.- NOMBRE: Pelota mensajera.

TIPO: Motivacional.

MATERIALES: Una pelota.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en una hilera con las piernas en esparranca  pasándose la pelota por debajo preguntandole qué , qué .

DESARROLLO: A la voz del profesor  todos comienzan a pasarse la pelota por debajo de las piernas sin  dejarla caer, preguntandole qué mensaje le ha traido.

REGLAS: EL que primero realice la acción gana.

                      Si deja caer la pelota debe comenzarla a jugar .

18.- NOMBRE: El SACO.

TIPO: Motivacional.

MATERIALES: Dos sacos.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en una hilera, cada uno dentro del saco saltando hasta una línea de partida  sin dejarse caer .

DESARROLLO: A la voz del profesor salen saltando hasta llegar al lugar determinado y luego se vuelven y le pasan el saco al compañero y así sucesivamente.

REGLA: Gana el equipo que primero realice la acción.


19.- NOMBRE: La pelota caliente.

TIPO: De preparación 

MATERIALES: Dos pelotas de baloncesto y dos aros.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en una hilera corriendo a buscar la pelota caliente y entregarla aun compañero en sus manos. A una distancia de 30 m.

DESARROLLO:
A la voz del profesor comienzan correr a buscar la pelota caliente y desde ese mismo modo entregarsela a un compañero con las dos manos.

REGLA: No se puede dejar caer la pelota.

                   Deben mantenerse siempre corriendo.

20.- NOMBRE: Balón en caza.

TIPO: Juego de preparación.

MATERIALES: Terreno dividido por dos líneas a 20 metros de distancia y dos pelotas medicinales.

ORGANIZACIÓN: Dos equipos desde posición frontal dividido en dos mitades de jugadores detrás de la línea a 20 metros cada mitad, uno detrás de otro los primeros en cada hilera, en la línea de salida tendrán un balón.

DESARROLLO: A la señal del profesor los jugadores que se encuentran en el frente de la línea de salida saldrán corriendo hacia el otro lado y le entregaran el balón a su compañero, colocándose detrás dela otra hilera y luego el otro saldrá hacia la línea de salida y entregará la pelota medicinal  a otro compañero y así sucesivamente hasta el último de cada hilera. 

REGLAS_: 1.- Los jugadores no saldrán de la línea de salida hasta sin que su compañero halla llegado a la meta y le entreguen la pelota medicinal.

                     2.-  Gana el equipo que todos sus participantes hallan terminado el juego.

                     3.-  El jugador debe llevar el balón agarrado sobre la cabeza.

21- NOMBRE: EL RINCÓN rápido.

TIPO. De preparación.

MATERIALES: Dos o más pelotas de voleibol u otro tipo.

ORGANIZACIÓN: La totalidad del alumnado se DIVIDEN en dos  hileras de frente al circulo, cada equipo se situa con una pelota a la separación dada se hace una marca.

DESARROLLO: A una señal cada alumno de cada hilera lanza una pelota cierta altura al primero de su izquierda, este la devuelve, VOLEÁNDOLA sin retenerla en sus manos y así continuan corriendo hasta que llegue el último del equipo y este la pasa NUEVAMENTE.

REGLA: 1- La pelota  tendrá que volearse por los componentes de los equipos sin dejarla caer.  


22- NOMBRE: La serpiente y  el león.

TIPO: PERSECUCIÓN.

MATERIAL: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se forman en un circulo sencillo con las manos tomadas y fuera se deja un jugador que hace el papel del león y dentro del circulo otro hace el papel de serpiente, todos los niños del circulo representan las serpientes.

DESARROLLO:  A la señal del profesor los niños que representan las serpientes comienzan la PERSECUCIÓN, los niños del circulo han de impedirle la entrada al mismo, cuando la serpiente este dentro, pero si el león logra entrar darán salida rápida a la serpiente e impidirán que el león salga. esto lo harán manteniendo la cadena.

REGLAS: 1- No se permitirá a las serpientes y los ratones golpearse de forma alguna.

23.-  Nombre: el cocodrilo. 

tipo: PERSECUCIÓN

material: ninguno

ORGANIZACIÓN:  se forman los alumnos en dos lineas paralelas con una separación de 3 metros, situados frente a frente.

desarrollo: el maestro escoge un participante de cada lineas, los que tratarán de cambiar de lugar sin ser tocados por el cocodrilo. si alguno es tocado se une al cocodrilo y le ayuda a capturar a los muchachos que aún quedan en la lineas.

regla: sòlo deben cruzar los niños que sean designados por el maestro.

24- nombre: el eco

tipo: PERSECUCIÓN.

material: ninguno

ORGANIZACIÓN: se forman  todos los  alum nos en un circulo amplio. en el extremo final de terreno se marca una line  que servirá de base.

desarrollo: el profesor de signara  a un  niño para que  narre un cuento, mientras  sus  compañeras repetirán la última palabra que diga. por ejemplo: “un dia un niño fue al  bosque”, el  coro de compañeros “bosque” etc.

cuando el narrador quiera dira la siquiente  frase: “salvese el que pueda”. a esta voz todos sus compañeros corerán  a la linea final o base, perse guidos   por el narrador   si este logra coger  alguno ese pasará  a ser el narrador.

regla: hay que repetir  la última palabra del cuento en cada frase 


25.- nombre: halar la soga

tipo: capacidad

material: una soga

ORGANIZACIÓN: se organizan en dos hilera cada uno con la mitad sostenida con las  manos  

desarrollo: a la voz  del  profesor, COMIENZAN  h alar soga y el grupo que se cae  pierde  los grupos han de ser HOMOGÉNEOS, ganando el que  mejor lo realice.

REGLA: 1.- El equipo que menos se caiga es el ganador.

26.- NOMBRE: El caballito.

TIPO: Capacidad.

MATERIAL: Dos conos y dos aros.

ORGANIZACIÓN: Se organizan en dos hileras a la voz del profesor dos  alumnos montan un compañero en la espalda .

DESARROLLO: A la voz del profesor los alumnos entraran en el aro y  al conteo de tres correrán  DÁNDOLE una vuelta al cono y luego regresan llevando el compañero, DESPUÉS de su llegada intercambian y así SUCESIVAMENTE.

REGLAS: No se puede dejar caer el compañero.

27.- NOMBRE: Lucha libre.

TIPO: Capacidades.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN:  Se organizan en dos hileras cada unos de frente con el que va a competir agarrados de las manos.

DESARROLLO: A la voz del profesor los alumnos comienzan a empujar sin soltarse de las manos, el que tope la espalda en el piso

pierde.

REGLA: 1.- El equipo que derribe más alumnos es el ganador.


28.- NOMBRE: La gallinita ciega.

TIPO: Sensorial.

MATERIAL: Una cinta.

ORGANIZACIÓN: Dispersos por el área sin salir del lugar marcado.

DESARROLLO: A la voz del alumno la gallinita ciega saldra buscando el alumno que le acaba de llamar , el alumno no debe fingir la voz y no debe moverse del lugar. Cuando  la gallinita se le hacerca se le dice caliente, caliente.

REGLAS: No se puede mencionar el nombre del compañero que acaba de llamar a la gallina.

29.- NOMBRE: La piedra.

TIPO: Sensorial.

MATERIAL: Dos  piedras .

ORGANIZACIÓN: Los estudiantes se organizan dispersos por toda el área, se le entregan las dos piedras a un alumno, mientras que uno que esta de espalda trata de reconocer el lugar donde están sonando las piedras.

DESARROLLO: Cuando el alumno suena las piedras el que esta de espalda trata de reconocer el lugar y quien es el que golpea.

REGLAS: Solamente se puede decir una vez el lugar y quien tiene las piedras.

El alumno descubierto pas hacer la función de descubridor.

30.- NOMBRE: El pañuelito y una bandeja de frutas.

TIPO: Sensorial.

MATERIALES: Un pañuelo y frutas.

ORGANIZACIÓN: Se organizan dispersos sin salir del área marcada, cada alumno con una fruta en la mano y el compañero que se queda tendrá la cara tapada.

DESARROLLO:  A la voz del profesor el alumno buscará la fruta mencionada luego que esta sea encontrada se le anotará un punto al equipo y así SUCESIVAMENTE.

REGLA: Ninguno puede moverse del lugar.


31.- NOMBRE: El cazador de animales.

TIPO: Juego de  dramatización.

MATERIALES: Tiza.

ORGANIZACIÓN: Trazar en el terreno de juego dos líneas o rayas de 60 pies de largo en los extremos de la misma se han de trazar dos líneas más en sentido horizontal respecto a las primeras. Las cuatro líneas mencionadas a trazar en el campo de juego deben formar un rectángulo.

En el juego pueden participar más dos de 10 niños de forma dispersa. Se selecciona un niño que interpretará el papel del cazador, dividiendo el resto de los niños en pequeños grupos con números iguales de integrantes en cada uno de estos grupos. Los niños escogerán el tipo de animal que deseen ser: oso, perros, leones, gatos tigres, etc. 

DESARROLLO: El grupo de los niños que representan los diversos animales, se situarán en uno de los extremos del de juego ( línea horizontal o final). El niño cazador se colocará dentro de su zona en el mismo centro, el cazador con voz clara, alta y despacio dirá lo siguiente: 

¿ Quieren salir a dar un paseo “animales”, llamados panteras’? 

Los niños que representan el animal mencionado, saldrán a todo correr hasta el extremo opuesto donde ellos se colocaron denominada zona de seguridad. El cazador aprovecha la oportunidad para “cazar” ( coger) a los niños en el momento que crucen de un extremo a otro; los niños que son capturados por el cazador se convierten en perros de caza del mismo, los que ayudarán a “ cazar” el resto de los animales que faltan,  el papel de cazador se hará en forma rotativa.

REGLAS: 1.- Gana el cazador que mayor número de animales halla cazado.  

                  2- Los niños que hacen el papel de animales, no podrán salir hasta que él cazador no  termine de formular la invitación para el paseo.

                  3- No puede ningún niño de los que hacen el papel de animales, quedarse sin  salir ni regresar al lugar.

32.- NOMBRE: La ardilla sin casa.

TIPO. Dramatizado.

MATERIALES: Ninguno.

ORGANIZACIÓN: Se forman los niños en grupos de tres o cuatro, cruzandose de brazos por la espalda o cogiendose de las manos estos representan las casas de las ardillas. En el interior de estas se ve un niño agachado que reprenta ser una ardilla y entre ellos quedará la ardilla sin casa.

DESARROLLO: Antes de comenzar el juego el profesor les hará un cuento basado en el desarrollo del juego, o sea,  de una ardilla que no tenía casa y caminaba por el bosque y al oir su sibato otras ardillas salian de sus casas para intercambiarse, cuando se hallan intercambiado dos o tres veces de casa un niño de los que forma las casitas pasa hacia adentro para hacer de ardilla así se irá PRODUCIENDO para que todos realicen los mismos papeles dentro del juego.

REGLA: Ninguna ardilla puede salir antes de tiempo.

33.- NOMBRE: Camán ahí.

TIPO: Dramatización.

MATERIALES: Una pistola de juguete.

ORGANIZACIÓN: Se organizan disperos en dos grupos los niños se esconden con sus pistolas.

DESARROLLO: Ellos tratarán de descubrirse y cuando se descubran se dirán camán ahí y el primero que se lo diga al contrario lo toma prisionero.

REGLAS: El equipo que logre incorporar  a  los contrarios a su equipo es el ganador.


34.- NOMBRE: Driblea y  encestala.

TIPO DE JUEGO: Predeportivo.

MATERIALES: Una pelota de baloncesto y seis conos.

ORGANIZACIÓN: Se forman en dos equipos, en forma de hilera dribleando el balón, hasta la línea de salida.

DESARROLLO: A la voz del profesor se comienza a driblear el balón  hasta la línea de partida y luego se tiro al aro.

REGLAS: El que no enceste la pelota no tiene puntuación.

                     El que logre más enceste es el ganador.

35.- NOMBRE: Balón a la torre.

TIPO: Predeportivo especifico.

MATERIALES: Una pelota de balonmano y dos aros.

ORGANIZACIÓN: DOS EQUIPOS DE 7  JUGADORES CADA UNO, DE ESTOS UNO HARÁ LA FUNCIÓN DE TORRE.

DESARROLLO: ambos equipos tratarán de  apoderarse del balón y pasarle el mismo al compañero que esta dentro del aro.

REGLAS: Se puede driblear y pasar.

                     no se puede golpear al contrario.

                    Gana el equipo qiue más veces logre pasar la pelota a la torre.

36.- NOMBRE: Balón  cazador.

TIPO: Predeportivo especifico.

MATERIALES:  Una pelota de balonmano.

ORGANIZACIÓN: Dos equipos de 8-10 jugadores en la mitad del terreno de balonmano un equipo en posición del balón, el otro será el cazado.

DESARROLLO: Al  silbatazo un equipo persigue al otro y trata de tocarlo con el balón, el otro trata dse no dejarse topar.

REGLAS: El balón no  debe tocar de la rodilla hacia abajo.

                    Cada jugador tocado con el balón pasa a ser cazador. 

