SESION: JUEGOS DEL MUNDO
CICLO: 2°Y 3°

. OBJETIVOS . . MATERIALES
= Emplear como medio de disfryte,
de relacién con los demas y como recyrso = TroZo de tela, pafiuelo

para organizar el tiempo libre.
» Participar y conocer juegos del mundo que
practican nifios de otros paises, continentﬂs...
» Relacionarse a través del juego mediantge el
respeto por las reglas y los comparieros.
= Aceptar a los otros con independencia de|sus
caracteristicas personales o sociales

PARTE INICIAL

1.-“El gavilan”: Es un juego que se realizalerancia. Para realizar este juego no

necesario ningun material y el espacio en el quedesarrolla es indiferentg

pudiéndose jugar en cualquier sitio. El agrupamiestde todo el grupo clase

= Uno de los alumnos/as sera el gavilan. Este seca@ en un extremo crlﬂel

terreno de juego, que dependiendo de la edad dduoBi0S serd mas o me
grande, y el resto de los alumnos/as en el otnext. Cuando el gavilan gri
jallé! Avanza hacia el resto de alumnos/as mieréséss intentan cruzar al oﬂ
extremo sin ser atrapados. El gavilan no podr&cetter en ningin momen
Los jugadores tocados forman una cadena, con Iesepdemas facil pillar a lg
que gquedan libres. Los extremos de la cadena puatlapar a su ve
desplazandose por una linea marcada. El juegg#e hasta pillar a todos Ig
jugadores. El ultimo en ser atrapado sera el ngewilan cuando el juego
reanude.
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PARTE PRINCIPAL

1.- “Alla frutta” Es un juego procedente dtalia. Se puede realizar en cualqu
zona de patios y no es necesario ningin materalfo8nan grupos de 8 a
jugadores/as.

Los jugadores/as forman un circulo agarrados gomianos. Un jugador/a se
liga y se separa del grupo. Cada jugador/a delloike pone el nombre de una fr
(varios jugadores/as pueden tener el mismo nomBrgndo ya tienen el nombre,
acerca el que la liga y dice: “Alla fruta... (y dieenombre de una fruta); si alguno
los jugadores/as que estan en el circulo tienerabre de esa fruta dira: “Sono i0”.
partir de ese momento el jugador/a que liga tradi@rdillar a ese compafiero/a g
tiene el nombre de la fruta que ha dicho; los jogesl del circulo se desplazar
agarrados por las manos girando a un lado y otwan@o se atrapa al jugador/a
reinicia el juego quedandola éste. Si el circuloosepiera, el que la liga elige a uno
los jugadores/as que se separaron para que seda.qu
2.- “Burro numerado”: Es un juego procedente de Centro América, nosddr
hemos puesto como juego Beuador. Es un juego que para el que no es nece
ningun material y que se puede realizar en cualqoiea de patios libre de obstaculg

Un jugador/a se pone de burro, inclinando su trdrema delante apoyando S
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manos o0 codos en sus rodillas y con la cabeza detq@echo. El resto de jugadores

as




estan en fila; el primero/a avanzara hacia el bympoyando sus manos en la espalda

de éste intentara saltarle abriendo sus piernapugs se separa unos metros de é
se pone en la misma situacién de tal manera glaesajuiente saltara a los dos,

ste y
se

colocara en burro y asi sucesivamente. Cuando twtosaltado, el ultimo se levanta y

saltara a todos sus comparfieros/as.

3.- “Kameshi ne mpuku”: Es un juego procedente débngo (Etnia Luba). Se pued¢
practicar en cualquier zona de patios y no es ad€cesingun material para su

realizacion.

Los jugadores se colocan formando varias filadezds, tocandose con la punta de los dedo
tal forma, que cuando se giren 90 grados sigamtlucda punta de los dedos a otro jugador/a.
jugador/a la liga, haciendo de le6n y persiguera gie hace de antilope. El antilope tratara dense
entre los arboles, en los huecos que quedan liboggpdra atravesar las ramas de los arboles (b
los alumnos/as que se tocan con los de otros campsfs. Un jugador/a sera el encargado de
mover a los arboles que giraran 90 grados conrtmmob extendidos para dificultar la labor del |dés;
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arboles giraran cuando oigan la palabra “vientaiafio el le6n atrapa al antilope se intercambiarn lo

papeles y cuando le vuelve a pillar se cambiaddssjugadores/as por otros/as que estaban de srbg

Trataremos que el ledn y el antilope utilicen ¢éasninos que hay entre |
arboles y el alumno encargado de hacer girar aalbsles, tendra la consigna
dificultar al ledn o al antilope en su trabajo.

4.- “Sota pani”: Es un juego procedente deltaia. Se puede realizar en cualqu
zona de patios y para su realizacion es necesatiozo de tela.

Los alumnos/as se colocan en circulo, bien en l@aslibien sentados. Un

jugador/a ligard, tendra un trozo de tela con uhoren uno de sus extremos y que
llama “sota”. El jugador/a que la liga dara vuebihsirculo y dejara “la sota” detras
uno de sus comparferos/as. Los jugadores/as queersil circulo miraran al cent
del mismo. Cuando el que liga deja “la sota” segdiando la vuelta al circulo; si
compafero/a no se ha dado cuenta y el que ligada ld vuelta completa, cogera
sota” y le dara tres veces diciendo “sota, sota,’sose intercambian los papeles.
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Si por el contrario se da cuenta, tratara de gamde para cogerle antes de que

el que liga se siente en el hueco que queda Hineo le atrapa se la liga y si le atra
el que liga seguira ligando.

Cuando van corriendo, el que lleva “la sota”, muddjarla a su vez detras de
nuevo compafiero/a que tratara de atraparle.
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VUELTA A LA CALMA

1.- * Jan, ken, pon”: Es un juego procedente dapon. Se puede realizar €
cualquier zona de patios y no es necesario ningaterial. Se juega por parejas.

Los jugadores/as se sitian uno delante del otfando se da una sefial cada jugad
ensefiard una mano con una de estas posiciones:

1. Jan (Piedra). Puiio cerrado
2. Ken (Papel): con la palma de la mano hacia abajo.
3. Pon (Tijeras): se extienden los dedos indice yzdora
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