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NOMBRE DEL JUEGO

Objetivo: A través del juego de la peregrina, el participante

saltard en una 0 ambas piernas desarrollando el
equilibrio y la coordinacion.




¢COMO SE JUEGA?

Se pinta en el suelo una serie de
cuadros enumerados del uno al diez.
A una distancia del primer cuadro
determinada por los participantes,
se demarcard una linea desde la cual
se llevaran a cabo los lanzamientos.
Detrés de esa linea se ubicaran en
fila los jugadores. Cada participante
tendra un bean bag de distinto color.
El primer jugador lanzara su bean
bag al cuadro nimero uno y saltara
para caer con un pie en el cuadro
ndmero dos y el otro pie en el
cuadro nimero tres. Luego saltara
en un pie al cuadro ndmero cuatro;
en los cuadros cinco y seis brincara



y colocara un pie en cada cuadro y asi continuarg hasta llegar al diez.
Al llegar al diez sale del cuadro en un pie. Luego regresara de la
misma forma hasta llegar al cuadro nimero dos y tres donde se
detendr4 a recoger su bean bag y saltara afuera sin tocar el nimero
uno. Después lanzara su bean bag al cuadro nimero dos y saltara de
la misma forma, pero esta vez sin tocar el cuadro nimero dos. Si el
recorrido se lleva a cabo segun las reglas, el participante podra
continuar el juego hasta que pierda y ceda el turno al siguiente
jugador. El bean bag permanecera colocado en el niimero donde
perdi6 el participante. Ganara quien haya llegado al nimero mayor o
quien termine el recorrido de la peregrina.

VARIANTES ° En lugar de bean bags, se pueden utilizar

tapitas o piedras de color y formas distintos.

- Si el participante logra llegar hasta el nimero
diez, puede repetir, pero esta vez
comenzando en el diez y terminando en el uno.
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AREAS DE
DESARROLLO

* Psicomotora: desarrolla la coordinacion, el equilibrio y
la flexibilidad.

+ Coghitiva: identifica los nimeros y el orden nmerico.
+ Socioafectiva: integracion de los participantes,
aceptacion, respeto a las normas y a los demas.

RECOMENDACIONES

+ Dibujar varias peregrinas para que haya mayor participacion.
« Lanzar un dado para seleccionar el participante que dara
inicio al juego.

+ Ofrecer refuerzo positivo.
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