“¡Qué asco de bichos! El Cocodrilo Enorme”
-Actividades para infantil: 
Leer los cuentos de animales, realizar dibujos, imitar sonidos del animal que hemos leído, imitar gestos, comentar que cosas conocen de esos animales,...

[image: image2.png]


[image: image1.png]Hesruionc e Quentin Blake





-Sesión de Psicomotricidad para Educación Infantil basada en este libro:

Dirigida a: Educación Infantil.

Juegos:
“Saltar el río de los cocodrilos”:

Marcar un río con cuerdas. Deberán atravesar el río por las rocas (que serán aros) sin ser  capturados por el cocodrilo. Si lo es, se convertirá en cocodrilo hasta finalizar el juego.

“El cocodrilo dormilón”: 
En un extremo de la clase se encontrará colocado un niño que será EL COCODRILO DORMILÓN, y el resto del grupo se encuentra al otro extremo, tendrán que ir acercándose  sin hacer ruido y cuando lleguen  gritarle "cocodrilo dormilón, cocodrilo dormilón despiértate" y cuando el cocodrilo se despierte perseguirá a los niños y estos intentarán escaparse y llegar a su refugio previamente escogido. El niño que sea TOCADO por el cocodrilo antes de llegar, será el ayudante del cocodrilo. 

NOTA: debemos de invitar a los niños de no dejarse atrapar por el cocodrilo con motivo de ser su ayudante.
“Cocodrilo, cocodrilo ¿qué vas a hacer hoy?”: 
Se colocan todos los niños en una línea menos uno que hará de cocodrilo al otro lado. Todos los niños le preguntan “Cocodrilo, cocodrilo ¿qué vas a hacer hoy?” y puede responder lo que quiera (“bailar, reír, llorar”...), tendrán que imitar lo que diga; pero cuando responda “comer” saldrán todos corriendo hasta el otro lado de la clase. El niño que sea cogido pasará a ser también cocodrilo. Y así sucesivamente.

NOTA: Los cocodrilos se colocarán en aros de uno en uno.

“Encuentra a tu pareja”: 
Decir a los niños que sonido de animal tienen que hacer y buscar por toda la clase a su pareja imitando los animales.
Buscar tarjetas con dibujos de animales por la clase jugando a “Frío-caliente”: 
Se la queda un alumno/a que tendrá que buscar una tarjeta previamente escondida. Si está cerca de la tarjeta le diremos “caliente” y si se aleja le diremos “frío”.
