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LA CAZA DE 
ANIMALES 

Organización:

Se establece una meta 
circular en el campo de juego; 
este campo debe presentar 
algunos lugares propios para 
esconderse. 

Se reúne al grupo en la meta 
y se nombra a uno de los juga-
dores como "cazador". Éste 
cierra los ojos y empieza a 
contar del uno al veinticinco 
(pueden vendarlo y al terminar 
la cuenta, él se quitará la ven-
da); los demás se dispersan 
por el campo y se esconden en 

lugares adecuados. Al llegar 
a veinticinco, el "cazador" 
empieza a buscar a los ani-
males; al descubrir a alguno 
de ellos, le gritará su nombre 
y lo perseguirá hasta la meta; 
si el "cazador" llega antes 
que el animal o lo toca, ,éste 
será considerado como muer-
to y eliminado. Si logra llegar 
a la meta antes que el 

"cazador", entonces queda vi-
vo, siguiendo el juego hasta 
que el "cazador" haya cobrado 
a su última pieza, a la cual se 
le declarará vencedor. 

Variante:

si el grupo es muy numeroso, 
los muertos pueden convertir-
se en "cazadores".

FICHA 7 

POPURRI

- Se pide que se coloquen có-

modamente. 

- Que cada uno diga su nom-

bre (en desorden).

- Su apodo. 

- Como les dicen en su casa, 

en su trabajo, sus amigos. 

- De entre los nombres que 

escuchaste o de algún otro 

que conozcas, di cuales nom-

bres te gustan. 

- ¿Cuál nombre te hubiera 

gustado tener? 

- El coordinador pide al grupo 

se acomode en un círculo pa-

ra la 

puesta en común del Popurrí. 

- Hay alguna asociación entre 

el nombre y la persona.

- Nombres de Santos. - Nom-

bres de flores. - Nombres Bíbli-

cos. 

- Nombre de ciuda-

des, ríos, montes. 

- Nombres en otras 

lenguas: Nahuatl, 

Tarascos.

- Nombres famosos.

JUEGO 

DINÁMICA 
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que hacer? ¿Encontré las series? 
¿Cómo hice esta actividad? ¿Cómo 
descubrí cuál era la dirección en que 
debía de elegir el siguiente dibujo? 

de la derecha (A, B, C, D, E). Sigue 
los criterios de los tres recuadros su-
periores. 

Comenten: ¿Entendí lo que hay 

Es importante poner atención y se-
guir las indicaciones que nos dan, 
descubriendo aquello que nos piden. 

Completa las series con la opción 

A B C D E

ENTRENA TU MENTE 
EJERCICIOS DE HABILIDADES INTELECTUALES 

A B C D E

DIBUJA UN ARCOIRIS SOBRE EL ARCA DE NOÉ. COLOREA 


