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OBJETIVO

En el juego “Atrapa la energia” se trata de relacionar la vitamina que predomina en cada fruta o
verdura, y viceversa, de forma que los alumnos y alumnas recuerden la vitamina asociada a una
fruta o a una verdura.

Esta dinamica es similar al juego “del panuelo”, en el que dos equipos compiten por llegar prime-
ro a coger el panuelo que sujeta el arbitro cuando éste nombre la fruta, verdura o vitamina.

Por ello, se contemplan varias formas de juego en funcion de lo que diga el arbitro:

® En cada ronda, el arbitro lista las frutas y verduras. Los alumnos que tengan esa misma fruta o
verdura deben correr a coger el panuelo.

® En cada ronda, el arbitro nombra las vitaminas. Los alumnos que tienen esa vitamina corren a
coger el panuelo.

® En cada ronda, el arbitro anuncia una fruta o -
verdura, pero los alumnos que corren hacia él )
son los que tienen la vitamina asociada a esta.

® En cada ronda, el arbitro dice una vitamina,
pero los alumnos que corren hacia él son los
que tienen la fruta o verdura asociada a esta.

® En cada ronda, el arbitro alterna entre fruta 'y
vitamina, teniendo que salir corriendo tanto el
alumno del equipo “fruta y verdura”, como el
alumno del equipo “vitamina”.

MATERIALES

@ Un panuelo.

@ | recortable “Atrapa la energia”

@ Cinta transparente para pegar las tarjetas en las camisetas de cada alumno/a.
® Tijeras para recortar las tarjetas.

@ 1 folio para anotar las puntuaciones de los 2 equipos.
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Forma dos equipos de juego en funcion de
lo que vaya a nombrar el arbitro: equipo
“Fruta” y/o equipo “Vitamina”.

Otro alumno/a, que hace de arbitro, se situa
en el centro del patio; sera quien sujete el
panuelo en una mano mientras anuncia, en
cada ronda, la vitamina o la fruta.

Reparte las tarjetas a cada alumno y alumna
y pide que se la peguen en la camiseta, o en
la frente si quieres hacerlo mas dificil.

Situalos frente a frente, puede ser en cada
lateral del patio, lejos los unos de los otros
para asegurarte de que corran cuando el
arbitro anuncie la vitamina o la fruta.

@ Los dos equipos son “fruta y verdura”:

En cada ronda, el arbitro dice las frutas
y verduras. Los alumnos que tengan esa
misma fruta o verdura deben correr a co-

ger el panuelo. Gana quien llega primero.

® Los dos equipos son “vitamina”:

En cada ronda, el arbitro lista las vitami-
nas. Los alumnos que tienen esa vita-
mina corren a coger el panuelo. Gana
quien llega primero.
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® Los dos equipos son “vitamina™

En cada ronda, el arbitro enuncia una
fruta o verdura, pero los alumnos que
corren hacia él son los que tienen la vi-
tamina asociada a esta. Gana quien llega
primero.

® Los dos equipos son “fruta y verdura™

En cada ronda, el arbitro nombra una
vitamina, pero los alumnos que corren
hacia él son los que tienen la fruta o ver-
dura asociada a esta. Gana quien llega
primero.

® Un equipo es “frutay verdura”y el otro,
“vitamina”:

En cada ronda, el arbitro alterna entre
fruta y vitamina, teniendo que salir co-
rriendo tanto el alumno del equipo “fruta
y verdura’, como el alumno del equipo
“vitamina”. Gana quien llega primero.
Por ejemplo, si dice “Vitamina D’ los
ninos del equipo “vitamina” que tengan
esa vitamina saldran corriendo a coger
el panuelo; pero también tendran que
salir corriendo aquellos que tengan la
fruta o verdura asociada a esa vitamina
(Brocoli y aguacate).

El primero que llegue a coger el panuelo obten-
dra un punto, y asi con el resto de rondas hasta
determinar, por puntuacion, qué equipo gana.
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