- Juego competitivo de activacion sin que tengan que moverse de sus sitios:

Se forman dos equipos, separados por la linea natural de la organizacion de la clase
(izquierda y derecha) e indica que unos deben ponerse de pie cuando diga canarios y
los otros cuando diga cangrejos. Cada equipo parte de tener cuatro puntos (palitos
anotados en la pizarra) y la monitora va tachandolos si se levanta algiin miembro
cuando no toca o no se levanta cuando si. Se le va imprimiendo rapidez o aportando

confusion para que estén atentos.

-Conociéndonos:

- Palmada al unisono:
Para este juego nos pondremos toda la clase en circulo también y explicaremos que el
objetivo es que todo el mundo palmee a la vez. Para comenzar la persona que dinamiza
hard la cuenta atras para facilitar la coordinacién grupal, mas tarde esta persona dejara
de contar en voz alta, lo que hard mas dificil que todo el mundo palmee al unisono. Para
que sea mas dinamico podemos ir introduciendo diferentes variantes, jugar con la

velocidad en la que contamos, pedir que cerremos los ojos...

- Juego cooperativo:
El objetivo es que entre todas lleguemos a un nimero determinado (el nimero sera el
mismo que el de personas que participan) con las siguientes normas:

- Una misma persona no puede decir mas de un nimero.
- No se puede decir un mismo niimero a la vez por diferentes personas.
- Se cuenta de forma consecutiva (1, 2, 3, 4.....)

- Director/a de orquesta:

Se elige a una persona voluntaria que saldra fuera del aula. El resto nos colocamos en
circulo o corro si es posible. Seremos una orquesta que seguird los movimientos de su
director o directora, que sera elegido por la monitora. Tendremos que hacerlo en
silencio. Esa persona puede empezar por ejemplo dando palmadas, o chasquidos, o
golpes en las rodillas, etc. e ir cambiando sin avisar. El resto debera estar atento a “sus

instrucciones.”



La persona voluntaria debera adivinar quién es el director/a.

Variante silenciosa. Se hacen movimientos, no sonidos, de instrumentos, por ejemplo.

- Tengo una carta para...
Colocados en circulo, la monitora se sitda en el centro y va diciendo consignas, y quienes
las cumplan han de intercambiarse los sitios, moviéndose dentro del circulo (no vale
cambiarse con la persona que esta al lado). La monitora tratara de buscar un sitio
cuando diga la consigna y quien se quede sin sitio, seguird con las consignas.
Recomendamos que la monitora diga varias consignas antes de tratar de buscar un sitio
libre. Ejemplos: tengo carta para todas aquellas personas que lleven zapatillas de
deporte..., a quiénes les haya costado levantarse hoy...para quienes tengan el pelo

largo...para quienes cumplan afios en verano...quienes lleven el pelo largo...etc...

- Heviajado a ...y te traje ... (grupos pequeiios)

Nos colocamos en circulo, la monitora empieza diciendo a la persona de la izquierda; he
viajado a .., y dice una ciudad o pais de su eleccion, y a continuacién dice y te traje ... y
elige un objeto aleatorio mientras hace un gesto relacionado con el objeto. Por ejemplo,
he viajado a China y te traje un abanico. A continuacion, es el turno de la persona que le
dice la informacion, y esa persona tiene que decirle a la persona que esta a su izquierda,
donde ha viajado, y qué objeto ha traido, después tiene que sumar lo que ha dicho la
persona anterior, solo el objeto, y hacer los movimientos. Asi hasta que se complete el
circulo.

- Indios, Vaqueros y Maritrinis

Se hace un corro. Se reparten los papeles por turno: indio, vaquero, maritrini, indio,
vaquero, maritrini... El que la liga empieza una historia o cuento. Cada vez que en la
historia se mencione un personaje (indio/vaquero/maritrini), aquellos que tengan el
personaje citado deben de intercambiar puestos escenificando su personaje al entrar en
el circulo, a la vez que el que se la liga intenta meterse en uno de los huecos vacios. Por
ejemplo: “Habia una vez un indio....” Todos los indios abandonan sus puestos haciendo
el idem para colocarse en el hueco de otro indio. El que se la liga también intenta
conseguir uno de los huecos vacios. El que se quede sin hueco, se la liga y continda la
historia.

ATENCION: Como el juego se realiza de pie, el sitio que ocupa cada persona al moverse
es muy relativo, por lo que hay que tener cuidado de que las personas participantes no
hagan trampa y se coloquen en un lugar que no deben.



- Enredados

Se hace un circulo y todos nos cogemos de la mano. El objetivo del juego seria que cada
uno vaya enredandose con los demas sin soltarse las manos, pasando por debajo de las
manos, por ejemplo. Una vez que todos estén enredados, tendran que desenredarse sin
soltarse de las manos.



