JUEGOS DE PRESENTACION

- Miradas (A partir de 4 afos)

- El cepillo de dientes (A partir de 5 afios)
- Globo enelaire (A partirde 4 afios)

- Laruleta (A partirde 6 afos)

- Elmercado (A partir de 3 afios)

- Tierra (A partir de 4 anos)

- Elrelojhumano (A partirde 5 afos)

- Deniscome pan (A partirde 6 anos)

- ¢éQuién falta? (A partir de 3 afios)

- Aposento (A partirde 8 afos)

- Espadasy nombres (A partir de 3 afios)

- Lamuralla (A partirde 5 afios)

- Pedro-Pablo (A partirde 5 afios)

- La gran orquesta sinfdnica (A partir de 3 afios)

JUEGOS DE CONOCIMIENTO

- Eltdnel del tiempo (A partirde 12 afos)

- Director decine (A partirde 10-12 aios)

- Raptos compartidos (A partirde 6 afios)

- Loque mds megusta (A partirde 12 afios)

- Ano sabatico (A partirde 12 afios)

- Aladino (A partirde 6 anos)

- Péster (A partirde 8 aios)

- Mi propio paisy mi mundo (A partirde 12 anos)
- Elordenador (A partirde 6 afios)

- Siyo fuese presidente (A partirde 12 ainos)

- Grandes fechas de nuestras vidas (A partir de 12 afos)
- Por qué escogerias...yno (A partirde 6 anos)

- Miedo en el sombrero (A partirde 12 aifos)

- Cuatro esquinas (A partirde 8 afos)

JUEGOS DE AFIRMACION

- Apagaincendios (A partir de 3 afios)
- Circulo de aplausos (A partir de 3 afios)
- Qué puede hacerse con... (A partirde 4 afos)

- Frases afirmativas (A partirde 6-7 anos)
- El periédico de las buenas noticias (A partir de 8 anos)



- Dibujando en grupo (A partirde 5 afios)

- Tormentay bonanza (A partir de 4 anos)

- Empuja td, que yo empujo también (A partir de 3 afios)
- Eleccién de profesion (A partir de 14 anos)

- Diccionario (A partir de 8 afios)

- Corazones de afirmacion (A partirde 6-7 afos)

- Mufecos de nieve (A partir de 3 afos)

- El pais de los inventos al revés (A partir de 5 afios)

JUEGOS DE CONFIANZA

- Elbosque animado (A partir de 3 afios)

- Elarado (A partir de 3 afios)

- Esqui alpino (A partir de 3 anos)

- Elpulpo (A partirde 4 afios)

- Guillermo Tell (A partir de 3 anos)

- Robots (A partirde 8 afios)

- Lamaquina fotogréfica (A partirde 5 afios)
- Cantos de sirena (A partir de 3 afios)

- Tunelnegro (A partir de 3 afios)

- Seguirlacuerda (A partirde 8 afos)

- Camadeagua (A partirde 8 afios)

- Blancanieves y los siete enanitos (A partir de 3 afios)
- En busca del oasis (A partir de 3 afos)

JUEGOS DE COMUNICACION

- Alldvamos (1=1=1) (A partir de 3 anos)

- Enredadera (A partir de 3 afos)

- Carnaval (A partirde 8 afos)

- Vamos de vacaciones (A partir de 8 — 10 afios)

- Audiciones musicales (A partirde 6 afios)

- Afirmaciones en grupo (A partirde 10 afos)

- Charlatanes de Hyde Park’s Corner (A partir de 8 afos)
- Conojos nuevos (A partirde 5 afios)

- Milladoiro (A partir de 3 afios)
- Yo te percibo (A partirde 11-12 afios)
- Cintas musicales (A partir de 3 afios)

- Circulos para compartir (A partirde 4 afos)
- Elbaile de los dedos (A partir de 5 afos)
- Extraterrestres (A partirde 8 afios)



JUEGOS DE COOPERACION

- Macedonia de pases (A partirde 4 anos)

- Tunel cooperativo (A partir de 3 afios)

- Lagranja (A partir de 3 afios)

- Floresyabejas (A partirde 5 afios)

- Elvehiculo prehistérico (A partirde 8 afos)
- El baile de los globos (A partir de 8 afios)

- Cuerdas cooperativas (A partir de 3 afios)
- ldeas encadenadas (A partir de 7-8 afios)

- Enbusca de la bruja perdida (A partirde 8 anos)
- Pasarelaro (A partirde 8 afios)

- Barra de equilibrio cooperativa (A partirde 5 afos)

- Carrusel (A partirde 8 anos)

- Heridos (A partirde 8 afios)

- Refugio nuclear (A partirde 8 anos)
- Balsas a la deriva (A partirde 5 afios)

JUEGOS DE DISTENSION

- Montones de abrazos (A partir de 3 afios)
- El motin de Esquilache (A partir de 3 anos)
- Pasarlafrontera (A partirde 8 anos)

- Que lo baile (A partir de 4 anos)

- Globocuchara (A partirde 8 anos)

- Dela Habana havenido un barco (A partirde 4 afos)

- Servicio médico de urgencia (A partir de 8 afos)
- Cambios colectivos (A partir de 5 afios)

- Ellechuguino (A partir de 5 afios)

- Mando a distancia (A partir de 8 afnos)

- Lastres posiciones (A partirde 6 afos)

- Minué (A partirde 6 afos)

- Gretel, la gata magica (A partir de 3 anos)

JUEGOS CON PARACAIDAS

- Pececitos (A partir de 4 aiios)

- Veo, veo (A partirde 8 anos)

- Soy...y me gusta... (A partirde 6 anos)

- Abrazos bajo el paracaidas (A partir de 8 afos)



Delantero centro (A partir de 6 afios)
Encestar (A partirde 4 afios)

Ojala que llueva café (A partir de 6 anos)
Champifion (A partirde 8 afios)

Paraguas corredor (A partir de 8 afos)
Oruga (A partir de 3 anos)

Hamaca (que participen jugadores adultos)
Paraguas volador (A partir de 8 afios)
Despedida (A partirde 5 anos)



QUE PUEDE HACERSE CON.... Juego de afirmacién

En este juego se trata de buscar usos alternativos a objetos cotidianos.

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 4 afios.

Tiempo: 30 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior.

Movilidad: Reposo

Materiales: Encerado o cartulinas y utiles de escribir.

OBJETIVOS

- Favorecer la seguridad en uno mismo y la confianza en el grupo.
- Desarrollar la creatividad.

DESARROLLO

El animador explica que los objetos de la vida cotidiana han sido
generalmente fabricados para un uso muy preciso. Pero esta rigidez de
utilizacion no estd en los objetos mismos, sino en nuestros usos. El juego
consiste en ir indicando objetos cotidianos e ir enumerando todo lo que podria
hacerse con ellos si fuese preciso. Por ejemplo, qué podria hacerse con una
goma, un ladrillo, una cerilla, un periddico, una caja de carton, etc.

Si los jugadores son mayores, a partir de los 12 afios aproximadamente,
puede realizarse a continuaciéon de la enumeracién una clasificacion,
diseccionando las operaciones mentales que hemos realizado:
perfeccionamiento; combinacion (con otro objeto, animal o persona);
adjuncion (ponerle algo); simplificaciéon; disociacion (cortarlo en dos);
transaccion (cambiarla, venderla...); etc.



TORMENTA Y BONANZA. Juego de afirmacion.

En este juego se trata de simular una tormenta y un estado de calma a través
de la expresidn contacto corporal.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Puede hacerse con grupos numerosos
Edades: A partir de los 4 aios

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: Zona amplia libre de obstaculos

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Ninguno.

OBJETIVOS
- Facilitar el contacto corporal y la comunicacién no verbal

- Favorecer la seguridad en uno mismo y la confianza en el grupo.
- Provocar acciones de solidaridad en situaciones-limite o de opresion.

DESARROLLO

El animador explica a los jugadores que se trata de simular una tormenta,
en la que cada uno debera asumir ser un determinado objeto, persona o animal
gue se ve atacado por la tormenta. Por ejemplo, un arbol, un matorral, una
casa, un cesto, una persona, un nino, etc.

El juego se realiza en todo momento a través de comunicacién no verbal
y sin que cada uno sepa lo que ha escogido ser cada participante. Todo ello a
través del ciclo de la tormenta, primeros sintomas, inicio, subida progresiva de
intensidad, intensidad maxima, descenso paulatino hasta llegar a la calma. En
este estado, los jugadores caminan con suavidad, observandose mutuamente,
acariciandose, ayudandose, etc.

Tanto en la simulacion de la tormenta como en la calma, los jugadores
pueden representar acciones de ayuda a sus compaferos.

El juego puede realizarse con mayor intensidad si nos ayudamos de una
grabacién sonora de una tormenta. Hay discos de efectos especiales que la
contienen.



EL PULPO Juego de confianza

En este juego se trata de no perder el contacto con un jugador que hace de
cabeza de pulpo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: llimitado, en espacios abiertos.
Edades: A partir de los 4 afos.

Tiempo: 15 — 20 minutos aproximadamente

Espacio: Zona amplia libre de obstaculos

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Ninguno

OBIJETIVOS

- Desarrollar la confianza
- Favorecer la distensiéon

DESARROLLO

Los jugadores se dividen en grupos de cinco (aunque pueden ser mas o
menos). Uno de ellos se rodea de los otros cuatro que le tocan con un dedo. El
jugador del centro es la cabeza del pulpo, tiene los ojos abiertos y dirige los
desplazamientos del animal. Los que le rodean son los tentaculos: los ojos
cerrados, deben seguir todos los movimientos de la cabeza, sin perder el
contacto fisico de la punta del dedo con el jugador del centro.

A la sefial, se van cambiando las posiciones.



MIRADAS Juego de presentacion

El juego consiste en buscar las miradas de otras personas para preguntarse los
nombres.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase, aunque puede hacerse con grupos
numerosos, presentandose parcialmente.

Edades: A partir de los 4 afios.

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: Zona con espacio libre.

Movilidad: Reposo o movimiento suave

Materiales: Ninguno.

OBJETIVOS

- Conocer los nombres
- Favorecer el mutuo conocimiento
- Favorecer una buena comunicacion

DESARROLLO

Los jugadores estan de pie en circulo. El animador explica el juego. Se
trata de buscar los ojos de las otras personas y cruzar nuestra mirada con la
suya. En ese momento, ambos jugadores caminan para encontrarse vy
preguntarse sus nombres, al mismo tiempo que se saludan. El animador explica
qgue sélo podran iniciar el camino de encuentro cuando se estan mirando
filamente dos personas. Una vez que se han presentado, vuelven al circulo
para seguir buscando los ojos de las otras personas.

Puede suceder que mas de una persona salga del circulo a preguntar el
nombre a una misma persona. En este caso, todas ellas se presentan y saludan.

EVALUACION

Es importante evaluar lo sucedido en el juego: qué personas hemos
seleccionado visualmente; quién tomaba la iniciativa para iniciar el camino de
la presentacidn; qué nos sucedia fisicamente, etc.

También es importante reflexionar sobre las dificultades de Ia
comunicacion visual y su importancia para una buena comunicacion.



GLOBO EN EL AIRE Juego de presentacion

En este juego se trata de mantener un globo en el aire, mientras que los
jugadores van indicando su nombre cada vez que lo tocan.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Hasta un maximo de 25 jugadores
Edades: A partir de los 4 afios

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Espacio: Zona amplia libre de obstaculos.

Movilidad: Movimiento

Materiales: Uno o mas globos

OBJETIVOS

- Aprender los nombres
- Favorecer la idea de grupo, compartiendo pases.

DESARROLLO

El grupo debe mantener un globo en el aire. Cada vez que un jugador le
da un golpe hacia arriba, dice en voz alta su nombre. Un mismo jugador no
puede tocar dos veces seguidas el globo. Sin embargo, puede hacerlo si corre
peligro de que caiga al suelo.

Con grupos numerosos puede hacerse subdividiendo el grupo e
introduciendo diversos globos.

VARIANTE

Con jugadores mayores, puede introducirse la variante de realizar pases
entre los jugadores, indicando el nombre de la persona a quien se pasa. Para
ello un jugador puede llevar el globo, dandole los golpes que sean necesarios,
hasta la persona que quiere presentar.



TIERRA Juego de presentacion

En este juego se trata de levantar o rodear a la persona que recibe un objeto, al
mismo tiempo que se grita su nombre.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 4 afios

Tiempo: Espacio Ilano, libre de obstaculos.
Espacio: Interior o exterior.

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Pelota de tenis o similar.

OBJETIVOS

- Aprender los nombres.
- Estimular la precision en los envios (coordinacion éculo-manual)

DESARROLLO

Los jugadores estan de pie formando un circulo, menos uno que esta en
el centro con una pelota. Lanza la pelota a algun jugador del circulo y el grupo
grita su nombre al mismo tiempo que lo rodean o/y lo levantan en el aire.

Si el grupo no sabe el nombre del que ha recibido la pelota, lo indica el
lanzador, y a continuacién sefala cdmo han de formar nuevamente el circulo —
de pie, sentados, andando en circulo, etc.-, antes de lanzar la pelota a un nuevo
jugador para que continue el juego.



QUE LO BAILE Juego de distensién

El juego consiste en hacer todo aquello que va indicando la cancién.

CARACTERISTICAS Numero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 4 afios.
Tiempo: 20-30 minutos aproximadamente
Espacio: Espacio amplio libre de obstaculos
Movilidad:Movimiento
Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Crear un ambiente distendido
- Favorecer la comunicacion y la coordinacion
- Desarrollar el oido musical.

DESARROLLO

El animador explica el juego. Por parejas deben empezar a cantar y bailar
la cancién popular:
Que lo baile, que lo baile,
Que lo baile todo el mundo,
Que lo baile el tio Facundo
Y el perrito de la Inés.

A continuacion, el animador va gritando una serie de expresiones que
repetirdn en el mismo tono los restantes miembros del grupo, a la vez que
ejecutan las acciones que ellas indican. Dichas expresiones son:

Animador (A): Una mané;
Todos (T): Una mané
A: en la orejé del companeré
T: En la orejé del companeré.
A: otra mané
T: otra mané
A: En la nariz del compaieré
T: En la nariz del compafieré

Seguidamente, sin cambiar la posicién en la que quedaron, retoman el baile al son
del estribillo inicial. Cuando éste se acaba, el juego continlia con la misma dindmica,
indicando otras partes del cuerpo. Pueden cambiar de parejas.



Juego de distension

DE LA HABANA HA VENIDO UN BARCO

El juego consiste en buscar la equivocacion del compaiiero en una frase
comodin.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase,

Edades: A partir de los 4 aios.

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Pelota o un objeto no punzante para lanzar

OBJETIVOS

- Favorecer larisay la distension
- Desarrollar la capacidad de atencion
- Estimular la imaginacion y la fluidez verbal.

DESARROLLO

Los jugadores se sientan en circulo. Comienza uno en el centro con una
pelota en las manos, diciendo la frase: “De la Habana ha venido un barco
cargado de...”. En ese momento lanza |la pelota u objeto a un compafiero. La
persona que recoge ha de decir rapidamente algo, por ejemplo “platanos”.

Una vez que lo ha dicho, vuelve a repetir la frase y accién del anterior,
pero todos los siguientes que reciben han de decir cosas, objetos, animales,
o_ 7

etc., que empiecen, en este ejemplo, por la letra “p”. Cuando uno se equivoca
o se retrasa mucho, pasa al centro, y ocupa su sitio el que estaba en el centro.

COMENTARIOS

Debe realizarse muy rapido.



CIRCULOS PARA COMPARTIR Juego de comunicacion

El juego consiste en compartir ideas, sentimientos y experiencias. Es una
dindmica que debe ser utilizada con gran flexibilidad en el numero de
componentes y en la duracion

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 4 aios.

Tiempo: Depende del nimero de jugadores y de la viveza de la comunicacion.
Habitualmente suele durar en torno a los 15 minutos.

Espacio: Interior o exterior.

Movilidad: Reposo.

Materiales: Ninguno.

OBJETIVOS
- Desarrollar la capacidad de escucha y atencién
- Crear confianza en el grupo

- Favorecer el mutuo conocimiento.

DESARROLLO

Los jugadores se colocan en circulo. El animador introduce el tema del
dia y explica o repasa la idea general de las actividades para compartir.

Después, da a cada uno la oportunidad de aportar algo, bien siguiendo el
sentido del circulo o bien hablando cada uno cuando quiera.

Se puede poner un tope de tiempo por intervencidn, aunque conviene
intentar que la comunicacion sea lo mas fluida y flexible posible.

VARIANTE

Cualquier jugador, en momentos determinados, pide formar un circulo
para compartir. En ese momento, comparte con los demas lo que quiere
comunicar. También se suelen hacer circulos para compartir sobre un tema
determinado.



MACEDONIA DE PASES Juego de cooperacion

El juego consiste en transportar por parejas diversos objetos y con distintas
partes del cuerpo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: |limitado

Edades: A partir de los 4 afios

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: Zona amplia libre de obstaculos

Movilidad: Movimiento suave o normal.

Materiales: Se pueden utilizar desde objetos naturales como frutas (naranjas,
manzanas, etc.), hasta objetos manufacturados como estuches, aros, trozos de
espuma, etc. Sin embargo, se suele realizar con diversos tipos de pelotas: de
tenis, de espuma de diversos tamafios, de playa, de voleibol, etc.

OBJETIVOS

- Favorecer la distension
- Potenciar estrategias cooperativas.

DESARROLLO

Los jugadores se agrupan por parejas. Al menos cada pareja debe
transportar o pasar a otra un minimo de cuatro objetos diferentes, pero sin
usar las manos (sdlo se pueden utilizar al principio cuando se coge el objeto).
Por ejemplo, dar paseos por parejas con el objeto frente a frente, espalda a
espalda, pecho a pecho, culo a culo, cadera a cadera, etc.

Al finalizar los distintos tipos de pases, continua el juego cambiando de
pareja.

Es bueno realizar el juego con musica movida.



PECECITOS Juego de paracaidas

El juego consiste en simular con el paracaidas los distintos estados de la
mar, al mismo tiempo que los jugadores-pececitos surcan sus “profundidades”.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase.
Edades: A partir de los 4 afios.

Tiempo: 20 minutos aproximadamente
Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave
Materiales: Un paracaidas

OBJETIVOS

- Desarrollar la atencion
- Favorecer la relajacion

DESARROLLO

Los jugadores agarran el paracaidas colocdndolo a la altura de la cintura.
Cada cuatro a seis jugadores forman grupos de peces de colores: verdes, rojos,
amarillos, etc.

El animador les explica que el paracaidas representa el mar, un mar en
calma. Los jugadores comienzan a mover el paracaidas muy suavemente. Si es
necesario repite que se trata de un mar en calma. Pero poco a poco el mar
comienza a picarse, y los jugadores comienzan a mover el paracaidas con mas
intensidad. Por fin se desata una gran tormenta y los jugadores descargan toda
su fuerza en el paracaidas formando grandes olas y rapidamente, hasta que,
después de la tormenta viene la calma; los jugadores van decreciendo el ritmo
e intensidad de las olas hasta que de nuevo queda el mar en calma.

En ese momento, el animador les explica que por debajo del mar van los
pececitos, que los hay de muchos colores, por ejemplo rojos.



ENCESTAR Juego de paracaidas

El juego consiste en “subirse” al paracaidas y encestar en el agujero central.

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 4 afios, con jugadores adultos.

Tiempo: 20 minutos aproximadamente

Espacio: Zona limpia y sin obstdculos para jugadores y paracaidas.
Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Un paracaidas y, al menos, 4 pelotas de espuma pequeiias.

OBJETIVOS

- Desarrollar la coordinacion de movimientos
- Estimular la distensién e idea de grupo.

DESARROLLO

Los jugadores agarran el paracaidas a la altura de la cintura. Por sitios
opuestos, van formando equipos de cuatro jugadores. Cada equipo tiene el
nombre de una fruta. Se tiran varias pelotas pequefas de espuma encima del
paracaidas. Cuando el animador grita el nombre de una fruta, por ejemplo
imanzanas!, los miembros de este equipo van a la cima del paracaidas e
intentan coger cada uno una pelota para introducirla en el circulo central.



BALSAS A LA DERIVA Juego de cooperacion

Este juego consiste en hacer un puente humano

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: puede realizarse con grupos numerosos
Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 15-20 minutos aproximadamente

Espacio: Zona amplia

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Opcionalmente, utiles de educacion fisica

OBJETIVOS

- Desarrollar estrategias cooperativas
-  Fomentar la toma de decisiones
- Estimular la coordinacion de movimientos.

DESARROLLO

Los jugadores forman grupos de tres a cinco personas, en funcion de los
gue haya. Son las balsas que van arrastradas por la corriente de un caudaloso
rio. Van cogidos por los hombros, girando y deambulando por toda la zona de
juego. La unica forma de solventar la situacién es hacer un puente, de orilla a
orilla, entre las distintas balsas. Para ello cada jugador-tronco de cada balsa
debe unirse a otro de la forma que estime oportuna. Como son troncos, no
pueden hablar entre si.

Debe dejarse tiempo a que las balsas deambulen por la zona de juego.



CON 0JOS NUEVOS Juego de comunicacion

El juego consiste en representar un acontecimiento tal como nos lo indica
el azar de una ficha.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Puede hacerse con grupos numerosos, subdividiendo
los grupos.

Edades: A partir de los 5 afos

Tiempo: 30 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo o movimiento suave

Materiales: Fichas con las distintas situaciones y estilos de narracion

OBJETIVOS - Desarrollar la comunicacion dramatica.
- Estimular la creatividad
- Favorecer la desinhibicion y distension
DESARROLLO
El juego trata de representar en clave de humor una serie de
acontecimientos escritos en las fichas de tipo A, con el estilo indicado en las
fichas B. Por lo tanto, cada jugador debe elegir al azar una ficha Ay una B.
Ejemplos de acontecimientos de las fichas A:
- La pérdida de un paraguas
- Fregar los platos un domingo
- Lasalida de vacaciones
- Laentrada de los alumnos en el colegio
- La espera del autobus y, cuando llega, no hay sitio para todos.
- Laderrota de tu equipo favorito
- Una proposicion comprometida.
- El didlogo con un turista del que no entiendes su idioma,...
Ejemplos de estilos de las fichas B:

- Modo cédmico - Modo lirico

- Modo tragico - Modo escandaloso
- Modo entusiasta - Modo asustado

- Modo polémico - Modo emotivo,....

Al finalizar las representaciones, se realiza la puesta en comun. Obviamente, las
distintas frases y estilos deben estar adaptados a las edades de los jugadores.

EVALUACION Debe girar sobre los distintos lenguajes utilizados (palabra, mimo,
representacion...) y sobre las dificultades de comunicacién. También es interesante
reflexionar sobre la visién de la vida desde la perspectiva del humor y el relativismo.




EL BAILE DE LOS DEDOS Juego de comunicacion

Este juego consiste en realizar un baile por parejas con los ojos tapados, siendo
un dedo indice el Unico punto de contacto entre las parejas.

OBJETIVOS

- Estimular la capacidad de concentracion
- Facilitar el encuentro con el otro

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupos de 2
Edades: A partir de los 5 afios.

Tiempo: 15 minutos aproximadamente
Espacio: Espacio amplio libre de obstaculos
Movilidad: Movimiento

Materiales: Equipo de musica

DESARROLLO

Los jugadores, con los ojos tapados, forman parejas, poniendo en
contacto los dedos indices de la mano derecha.

Suena la musica y comienzan a bailar suavemente, manteniendo los
dedos unidos como si estuviesen fusionados. Al cabo de un cierto tiempo, el
animador pide que abran los ojos y que las parejas compartan verbalmente lo
gue han sentido durante el baile. Luego se expone en comun.

VARIANTE

Hacerlo con los dedos indices de ambas manos, lo que permitira una
mayor variedad en la creacidn de figuras corporales.

EVALUACION

Reflexionar sobre la importancia de la coordinacidn; las sensaciones que
comunicamos sin ser conscientes y las variaciones que se producen en el
contacto fisico.



EL RELOJ HUMANO Juego de presentacion

En el juego se trata de simular un reloj en el que, al sefialar las horas, los
jugadores deben indicar su nombre.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 15-20 minutos aproximadamente

Espacio: Zona libre de obstaculos

Movilidad: Reposo (movimiento para los que hacen de agujas)

Materiales: Dos cuerdas y sendos palos o flechas de cartdon para las agujas.
También cartulinas y rotulador para hacer las horas.

OBJETIVOS

- Aprender los nombres

- Estimular o comprobar el aprendizaje de la representacion del tiempo en
un reloj

- Favorecer la idea de grupo.

DESARROLLO

Los jugadores forman un circulo, simulando la esfera de un reloj. En cada
hora se sitian uno o mas jugadores. Delante de los mismos se coloca en un
trozo de cartulina la hora que representan. Del centro del reloj o circulo,
colocamos o clavamos un objeto del que atamos dos cuerdas, una mas grande
que otra, que representan las agujas del reloj, una para los minutos y otra para
las horas. Se encargan de moverlas dos jugadores, que previamente se
presentan a los demas. El animador o alguien del grupo va indicando las
distintas horas. Por ejemplo, dice las siete y diez y a continuacién las agujas-
jugadores sefialan la hora indicada.

Una vez que estdn situados, los jugadores que representan el tiempo
indicado dicen sus nombres. Cuando las agujas del reloj se cansan o bien a la
sefial del animador, se hace sonar la alarma-despertador del reloj con lo cual
todos tienen que cambiar de posicidn incluidos los que hacen de agujas. El reloj
se puede complicar colocando jugadores-cuco, jugadores-alarma, etc.

Los jugadores que hacen de agujas deben sefalar la hora indicada lo mas
rapido posible y siempre en la direccidn de las agujas del relo;j.



LA MAQUINA FOTOGRAFICA Juego de confianza

En este juego se trata de grabar mentalmente una imagen, simulando una
maquina fotografica.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: llimitado

Edades: A partir de los 5 aios.

Tiempo: 10-15 minutos aproximadamente

Espacio: Cualquier lugar por el que se pueda caminar
Movilidad: Movimiento suave.

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Desarrollar la confianza
- Estimular la percepcién visual
- Contrastar percepciones

DESARROLLO

Los participantes se agrupan por parejas. Uno hace de maquina
fotografica, con los ojos cerrados, y otro de fotégrafo, con los ojos abiertos. El
fotégrafo debe guiar su maquina para fotografiar determinadas instantaneas:
una persona, una flor, un paisaje, etc. Cuando los ha encontrado, coloca su
maquina delante del objeto, hace la senal de “clic”, y la maquina abre los ojos
durante tres segundos y después los vuelve a cerrar.

Este procedimiento se puede repetir delante de tres o cuatro objetos. A
continuacidn, se intercambian los roles. Al finalizar, cada pareja intercambia las
opiniones sobre aquello que ha “fotografiado”. Posteriormente, se pueden
comentar los resultados a todo el grupo.

EVALUACION

Es interesante contrastar las diferentes “cosas” que se pueden ver de un
mismo objeto.



CAMBIOS COLECTIVOS Juego de distension

El juego consiste en cambiar de banco, tan pronto lo haga cualquiera del grupo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase.
Edades: A partir de los 5 afos

Tiempo: 20 minutos aproximadamente
Espacio: Espacio amplio

Movilidad: Movimiento

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Crear un ambiente distendido
- Favorecer la rapidez de reflejos

DESARROLLO

Los jugadores se sientan en grupos de cuatro o cinco en bancos suecos.
Hay uno o dos bancos vacios. En cualquier momento, un jugador puede
cambiar de banco. Si asi sucede, rapidamente cualquier jugador de cualquier
banco tiene que acompanar al que se ha sentado solo. La clave del juego es que
nadie puede estar solo, pero no puede haber mds personas de las fijadas en
cada banco.

COMENTARIO

Debe hacerse muy rapido.



EL LECHUGUINO Juego de distensién

En este juego se trata de que los jugadores se asignen el nombre de un
animal y que realicen el movimiento propio del mismo, ademas de indicar el
nombre de una hortaliza que le “pica”.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupos de 10-20 jugadores
Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 20 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Crear un ambiente de distension y diversion
- Favorecer la pérdida del sentido del ridiculo.

DESARROLLO

Sentados en circulo, preferentemente en el suelo, cada jugador elige un
animal, y el que esta a su izquierda le asigna una hortaliza. A continuacion,
realizan una primera ronda, diciendo el animal que han elegido y un
movimiento suyo caracteristico.

En la segunda ronda, vuelven a decir el nombre del animal “Soy un...”,
gesticulan su movimiento identificador, y anaden “Y me pica...”, indicando el
nombre de la hortaliza asignada.

Al finalizar la ronda, se pueden introducir mas variables, con nombres de
distintas hortalizas o frutas, y diferentes movimientos.



DESPEDIDA Juego de paracaidas

El juego consiste en despedirse a través del circulo central del paracaidas.

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 10-15 minutos aproximadamente
Espacio: Interior o exterior.

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Un paracaidas

OBJETIVOS

- Favorecer el mutuo aprecio y comunicacion en el momento de la
despedida.
- Estimular la confianza.

DESARROLLO

Los jugadores agarran el paracaidas a la altura de la cintura. A la seial,
estiran los brazos para levantarlo por encima de sus cabezas. En ese momento
alguien se dirige al circulo central; una vez alli el resto de los jugadores baja el
paracaidas a la altura inicial. El jugador que queda en el circulo central se
despide de sus compaferos comentando alguna cosa; algo que les quiera decir
o lo que le ha parecido la sesion de juegos.

A continuacion, los jugadores vuelven a levantar el paracaidas para que,
simultdaneamente, salga el que se ha despedido y vaya un nuevo jugador a
despedirse.

Como se puede deducir, es el juego apropiado para cerrar una sesién de
juegos cooperativos con paracaidas.



EL CEPILLO DE DIENTES Juego de presentacion

Este juego consiste en presentarse, formando grupos de cinco.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Puede hacerse con grupos numerosos.
Edades: A partir de los 5 aios.

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: zona amplia, libre de obstaculos

Movilidad: Movimiento suave o normal

Materiales: ninguno.

OBJETIVOS

- Conocer los nombres
- Favorecer el mutuo conocimiento
- Estimular la rapidez de reflejos

DESARROLLO

Los jugadores forman aleatoriamente grupos de cinco. Se colocan uno
detras de otro. Una vez que se han colocado, el animador les explica que el
primero es el cepillo de dientes, el segundo la pasta dental, el tercero un
colmillo, el cuarto un incisivo y el quinto una muela. Se presentan entre ellos, y
el cepillo de cada grupo presenta a los demas quién es cada uno y su nombre
real.

Por ejemplo: Yo soy el cepillo y me llamo Asun; esta es mi pasta dental y
se llama Hipdlito; este es mi colmillo y se llama Carmen; este es mi incisivo y se
llama Juan; esta es mi muela y se llama Ricardo. Una vez que se han presentado
todos los grupos, la pasta dental se sube al cepillo y limpian —frotan
suavemente- su dentadura.

En cualquier momento el animador puede decir cualquiera de los cinco
elementos que componen el juego: cepillos, dentifricos, colmillos, incisivos y
muelas. Si esto sucede, por ejemplo imuelas!, todas las muelas de todos los
grupos deben abrazarse y presentarse.

En cambio al gritar ja lavarse!, todos los jugadores deben comenzar a
acariciarse suavemente simulando la accién del lavado de dientes. Al indicar ja
secarse!, todos los jugadores deben formar un nuevo grupo en el que también
cambien de “rol”. El juego contintda con la misma dindmica.

Habitualmente se finaliza el juego con la consigna-accion del lavado.



FLORES Y ABEJAS Juego de cooperacion

El juego consiste en librar todo el néctar de las flores-jugadores por parte de las abejas-
jugadores.

CARACTERISTICAS  Nuamero de jugadores: Puede realizarse con grupos numerosos
Edades: A partir de los 5 afios
Tiempo: 20-30 minutos aproximadamente
Espacio: Zona amplia libre de obstaculos
Movilidad: Movimiento suave
Materiales: Pelotas y objetos equivalentes que hagan de néctar.

OBJETIVOS

- Favorecer la idea de grupo y el trabajo cooperativo
- Potenciar la distension

DESARROLLO

Se forman grupos de tres a cinco jugadores agarrados por los antebrazos.
Cada uno de ellos forma una flor. En su interior, colocan pelotas y otros objetos
gue simulan el néctar.

Varios jugadores con los ojos cerrados hacen de abejas que andan
buscando el néctar de las flores. Para ello tienen que pinchar suavemente a
uno de los que forman la flor. Uno o dos jugadores, en funcién del grupo,
hacen de pétalos carnivoros, de tal forma que si el pétalo-jugador pinchando
no dice nada, le hace sitio para que entre a libar el néctar (cogiendo un objeto
de los que estan en el interior de la flor); pero si el pétalo-jugador pinchado es
carnivoro, grita iflor carnivora!, y todo el grupo que forma la flor sin soltarse
intenta atraparlo en su interior. Obviamente la abeja-jugador, al escuchar el
grito anterior, intenta escapar rapidamente.

En el supuesto de que sea atrapado, debe esperar en el interior de la flor
hasta que sea liberado por otra abeja. La forma de liberarlo es la misma que
para libar el néctar. Una vez que se ha conseguido, puede seguir libando el
néctar de la flor en cuestion. Unicamente se puede coger un objeto-néctar de
cada vez y no puede entrar la misma abeja consecutivamente en la misma flor.

El juego finaliza cuando las abejas han recogido todo el néctar de todas
las flores. El animador se lo hace saber gritando jpanal de rica miel! En ese
momento, se cambian los papeles.

Previamente al comienzo del juego, debe delimitarse la zona que hara las
veces de colmena en donde las abejas deben depositar el néctar. Las flores,
ademas de las propias abejas, e incluso un jugador o el propio animador que
haga de reina, deben facilitar esta labor en tanto que las abejas trabajan con el
olfato, no con la vista.

EVALUACION Es interesante reflexionar sobre el trabajo en equipo y las
acciones de solidaridad que el juego implica.




BARRA DE EQUILIBRIO COOPERATIVO Juego de cooperacion

El juego consiste en mantener el equilibrio de un grupo de jugadores en
una barra de equilibrio.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Espacio: Gimnasio.

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Barra de equilibrio o bancos suecos, colchonetas, aros de
psicomotricidad-gimnasia ritmica, balones, etc.

OBJETIVOS

- Facilitar la idea de cooperacién

- Favorecer el progresivo dominio del equilibrio y coordinacién de
movimientos.

- Contrastar la dinamica individuo-grupo

DESARROLLO

Primeramente tenemos que colocar la barra de equilibrio en su posicién
mas baja —también podemos realizar el juego con bancos suecos colocados
unos a continuacién de otros-, y colchonetas a ambos lados de la barra o
bancos.

El juego consiste en atravesar la barra de equilibrio en grupos cada vez
mas numerosos, al mismo tiempo que se van introduciendo diversas variables:
cogidos de la mano, por la cintura, atravesando aros de psicomotricidad,
portando balones de un extremo al otro, etc.

Suele suceder habitualmente con grupos no entrenados
cooperativamente que algun jugador empuje intencionadamente a otro
jugador o jugadores para tirarlos de la barra. Este tipo de comportamientos
inicialmente generadores de cierta tensién en el seno del grupo, suelen ser
muy ilustrativos en el momento de la evaluacidén para contrastar los objetivos
del juego.

EVALUACION Analizar las diferencias en pasar la barra individualmente o
en equipo. Reflexionar sobre las actitudes cooperativas para que no caiga
nadie.




LA MURALLA Juego de presentacion

El juego consiste en presentarse por parejas cantando el estribillo de la cancidn
de igual titulo.

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 5 aios.
Tiempo: 20 minutos aproximadamente
Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Aprender los nombres
- Desarrollar la rapidez de reflejos.
- Estimular el oido musical.

DESARROLLO

Sentados en circulo. Los jugadores se agrupan por parejas que se agarran
de la mano. Se decide qué pareja comienza, para seguir después
correlativamente hacia un lado. Se levanta la primera pareja, muy juntos de
manera que parezcan uno solo y cantan: “Dum, dum ¢quién soy?”, y el grupo
contesta cantando en el mismo tono sus nombres, por ejemplo: “Uxio y Brais”;
se levantan todos rapidamente con las manos en alto y cantan: “lAbre la
murallal!”.

Se sientan todos y continua el juego con la pareja siguiente.

VARIANTE

Se pueden realizar las presentaciones de uno en uno. Para ello el grupo
contestara con su nombre y apellido. Por ejemplo, la persona que se levanta
canta: “Dum, dum, équién soy?”, y el grupo le contesta “Elena Pérez”; vy, a
continuacion todos: “!Abre la muralla!”. El juego continda hasta que se
presenten todos.



PEDRO-PABLO Juego de presentacion

Este juego consiste en decir el nombre propio y, a continuacion, el de
otra persona del grupo llevando un ritmo determinado.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Maximo 20 jugadores.

Edades: A partir de los 5 afios

Tiempo: 5-10 minutos aproximadamente. La segunda variante suele durar
alrededor de 15 minutos.

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Aprender los nombres
- Estimular la rapidez de reflejos
- Desarrollar el sentido del ritmo

DESARROLLO

Sentados en circulo. Comienza uno diciendo su nombre y el de otra
persona del grupo, llevando el ritmo con las manos o los pies, palmadas en los
muslos, etc. La persona nombrada tiene que decir su nombre en primer lugary
en segundo el de otra persona del grupo, sin perder el ritmo, pero empleando
la parte del cuerpo que deseen.

El juego continua hasta que vuelve la presentacion al que la iniciara.
Debe hacerse lo mas rapido posible.
VARIANTE

1. Repetir dos veces el nombre propio y el de la persona nombrada.
2. Emplear todos los movimientos para llevar el ritmo e ir
intercambiandolos al completar varias vueltas.



AUDICIONES MUSICALES Juego de comunicacion

El juego consiste en escuchar y comunicar los sentimientos que nos produce la
audiciéon de determinados fragmentos musicales.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 6 afios

Tiempo: 30-45 minutos

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Equipo de musica y discos o casetes.

OBJETIVOS

- Desarrollar la sensibilidad musical
- Estimular la comunicacion a través de los lenguajes musicales
- Favorecer el mutuo conocimiento

DESARROLLO

Se trata de escuchar pequefios fragmentos de distintos estilos y ritmos
musicales.

A continuacién, cada jugador comunica a los demas lo que ha sentido,
percibido o sugerido dicha audicién, pudiendo repetir brevemente alguna
parte de la misma para potenciar su comunicacion.

Es fundamental que cada uno haga “vivir”, hacer participes a los demas
de sus emociones y gustos musicales. Para ello debe evitarse todo tipo de
valoraciones negativas sobre lo que se comunica y los gustos musicales de
cada uno.

VARIANTE

Como variante o complemento del juego, podemos pedir que, en lugar de ser el
animador el que seleccione los distintos fragmentos musicales, sean los propios
jugadores quienes lo hagan y transmitan a los demas —después de la audicidn-, los
motivos de la misma. En este caso hay que tener en cuenta la posibilidad de
realizar el juego en dias consecutivos, para dar tiempo suficiente a los que hagan de
comunicadores.



FRASES AFIRMATIVAS Juego de afirmacion

El juego consiste en escribir cosas positivas sobre alguien del grupo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 6-7 afios

Tiempo: En funcion del numero de jugadores
Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Utiles de escribir

OBJETIVOS

- Favorecer la autoestima y afirmacién personal
- Desarrollar el pensamiento positivo
- Estimular la confianza en el grupo.

DESARROLLO

En circulo, cada uno toma una cuartilla y pone su nombre en la parte
superior. La pasa al que esta a su derecha y éste escribe una frase positiva al
final de la cuartilla, dobla el papel para que nadie lo vea y lo pasa al siguiente.
Cada uno escribe algo positivo sobre la persona cuyo nombre estd escrito
arriba, lo dobla y lo pasa al siguiente. Al final, la cuartilla llega a la persona que
tiene su nombre y lee todo lo positivo que el grupo ha escrito sobre él.

En grupos de mas de diez personas, no es aconsejable hacer las frases
afirmativas para cada uno de sus miembros en la misma sesién. Es un juego
para hacer preferentemente en dias distintos.



CORAZONES DE AFIRMACION Juego de afirmacién

En este juego se trata de escribir algo positivo sobre otra persona para
colocarlo en el “corazon” de ésta.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 6-7 afios
Tiempo: 20 minutos aproximadamente.
Espacio: Interior o exterior.

Movilidad: Reposo

Materiales: Utiles de escribir

OBJETIVOS

- Fomentar el pensamiento positivo hacia los demas
- Estimular la afirmacién de cada persona en relacién con el grupo.

DESARROLLO

Cada jugador recorta un corazon, le pone su nombre y lo pega a una
hoja, mural o corcho de la clase en donde se colocan los de todos. A
continuacion, cada uno escribe su nombre en una tarjeta, debiendo ser todas
iguales o lo mas aproximado posible. Se barajan, y cada uno escoge una distinta
a la suya, donde escribe algo positivo sobre la persona que le tocd y la coloca
en el corazon correspondiente.

También se puede hacer el juego a lo largo de varios dias, previo acuerdo
del grupo.

VARIANTE

Corazones gigantes. En lugar de que cada miembro haga su corazén, se
realiza uno gigante que simboliza a todo el grupo. Cada miembro coloca Ia
tarjeta con algo positivo de otra persona en el corazon.



LAS TRES POSICIONES Juego de distension

El juego consiste en realizar, por grupos, gestos diversos a una sefal convenida.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase, subdividido en tres grupos.
Edades: A partir de los 6 aios.

Tiempo: 20 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Desarrollar la imaginacion
- Crear un ambiente de distension y diversion
- Favorecer la pérdida del sentido del ridiculo

DESARROLLO

Previamente los participantes se deben poner de acuerdo en tres gestos
diferentes, por ejemplo: hacer como un burro, levantar los brazos, saltar y
gritar algo. Cuantos mas comicos sean los gestos, mas divertido resulta el
juego.

Después se forman tres grupos, sin que sea necesario que tengan el
mismo numero de componentes. Cada uno de los grupos se reune aparte y
escoge uno de los tres gestos. Cuando todos lo hayan decidido, se colocan
frente a frente. A una seial del animador, cada grupo hace el gesto que habia
escogido.

VARIANTE

Intentar que los tres grupos, sin comunicacion ninguna entre ellos, hagan
el mismo gesto al mismo tiempo. Para ello los grupos decidiran por separado
qué gesto van a realizar de nuevo hasta que los tres grupos coincidan.

EVALUACION

Se puede reflexionar sobre el proceso de toma de decisiones en cada
subgrupo.



MINUE Juego de distension

En este juego se trata de ir estrechando el circulo formado por los jugadores, al
mismo tiempo que van cantando y siguiendo el ritmo del “minué”

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: A partir de 10-12 jugadores
Edades: A partir de los 6 afios

Tiempo: 15-20 minutos aproximadamente
Espacio: Espacio libre de obstaculos

Movilidad: Movimiento

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS - Facilitar la diversion
- Favorecer el sentido del ritmo.

DESARROLLO

Los jugadores estan en circulo. El animador canta la cancidon y les explica el ritmo:
En un saldén francés se baila el minué
En un saldén francés se baila el minué
Una vez aprendida la cancidn, los jugadores forman circulo, colocandose unos detras
de otros. A la sefial, comienzan a girar cantando la cancién y llevando el ritmo. Cada
vez que aquella se acaba, el animador histridnicamente, se dirige al grupo para
indicarles alguna nueva accidn que acompafie a la cancidn que siempre se repite. Para
eso podra usar las siguientes expresiones:

“Bien, mis queridos amigochos, poned vuestras... (manochas)
En... (la cabeza) del de adelantocho”.

Nuevamente comienzan a cantar y a girar en circulo agarrandose por distintas
partes del cuerpo, segun la consigna: rodillas, hombros, cintura, nariz, ombligo, etc.

Al llegar a esta posicion, quedan parados y se les manda unir las puntas de los pies
con el taldn del de delante.

Después, sin cambiar de posicion, se les dice que se sienten en los muslos del de
atras. Si la cosa sigue bien, y todavia no se han caido, se les indica, sin cambiar de
posicidn, que agarren “el ombligocho del de adelante del adelantocho” “el ombligocho
del de delante del de adelantocho”; podemos seguir dando otra ronda sin manos,
incluso, si el grupo aun sigue en pie, se le puede decir que dé la vuelta en la misma
posicion, pero hacia atras.



RAPTOS COMPARTIDOS Juego de conocimiento

El juego consiste en encontrar afinidades entre los miembros de un pequefo grupo
a través de un elemento de azar.

CARACTERISTICAS Numero de jugadores: Grupo ilimitado de jugadores
Edades: A partir de los 6 afios
Tiempo: 30 minutos aproximadamente
Espacio: Zona libre de obstaculos
Movilidad: Movimiento suave
Materiales: Vendas o pafiuelos de diversos colores

OBJETIVOS

- Favorecer el contacto corporal

- Estimular el conocimiento de las personas que nos rodean en una situacion de
cierta dificultad

- Compartir gustos e intereses

DESARROLLO

Los jugadores se colocan en los ojos panuelos de distintos colores, sin saber el color
del de sus compaferos. Lo Unico que saben es el suyo propio y que hay otros cuatro o
seis, en funcién del grupo, del mismo color. El juego consiste en buscar personas que
tengan los mismos gustos y proceder al rapto compartido, pero para ello sdélo pueden
raptarse si ademas coincide el color del pafiuelo que llevan puesto.

Una vez que dos personas tienen un mismo gusto, aficion o interés, por ejemplo que
les gustan los Beatles, se preguntan el color del pafiuelo; si no es el mismo, deben seguir
buscando y preguntando a otras personas. Si, ademas de la afinidad, coincide el color del
pafuelo, se cogen de la mano y siguen buscando a las otras personas del mismo color. Al
final, todos los grupos tienen algo en comun y estan cogidos de las manos; es el
momento de quitarse las vendas e intercambiarse las vivencias del juego.

Debe resaltarse el orden de las preguntas para poder realizar el juego:
primeramente los intereses comunes vy, en segundo lugar, el color del pafiuelo. Si no
coincide, ya no se pregunta el color del painuelo y debe buscarse a otra persona.

EVALUACION

Es interesante preguntarse por la sensacién que se tiene cuando encuentras a alguien con el que
coincides en algo, pero por alguna razén, en este caso el azar del color del pafiuelo, no puedes compartir
esas mismas aficiones, intereses o gustos. También conviene reflexionar sobre los distintos tipos de
coincidencias que se han producido. Y, en tercer lugar, en el hecho de tener que buscar algo en comun
para poder finalizar el juego.



ALADINO Juego de  conocimiento

En este juego se trata de pedir al mago Aladino los tres deseos que uno mas anhela.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo no superior a 25 personas
Edades: A partir de los 6 afios

Tiempo: 30 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Papel y boligrafo para cada jugador

OBJETIVOS

- Desarrollar el conocimiento de los gustos y valores de los miembros del grupo
- Favorecer el autoconocimiento

- Contrastar opiniones

- Examinar los mecanismos de la toma de decisiones

DESARROLLO

El animador explica que cada jugador tiene la suerte de encontrar la lampara magica
de Aladino. Si deciden frotarla, posibilidad que queda al libre arbitrio de cada uno, saldra
el mago Aladino que le concedera los tres deseos que mas anhela, si bien puede pedirle
solo dos y reservar la peticion del tercero para el final de la puesta en comun cuando
haya escuchado las peticiones de los demas. En este caso, la peticidon del tercer deseo
debe ser forzosamente uno de los que han pedido los otros miembros el grupo. Si se
escogen los tres al principio ya no existe posibilidad de cambiar. Cada jugador debe
escribir sus deseos en un papel. Luego en la puesta en comun se pueden explicar las
razones de la eleccion.

VARIANTES

Ante la avalancha de deseos escuchados, una vez hecha la puesta en comun, Aladino
(el animador) comunica que sélo puede conceder un deseo por persona, que puede ser
uno de los escogidos inicialmente o uno de los que se han escuchado a los compaiieros.

Una vez hecha la eleccion, se hace la lista de los deseos mas deseados del grupo.



EL ORDENADOR Juego de conocimiento

Este juego consiste en buscar datos, informaciones,
coincidentes con los jugadores participantes.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Puede hacerse con grupos numerosos
Edades: A partir de los 6 afos

Tiempo: 15-20 minutos aproximadamente

Espacio: Espacio libre

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Ninguno

OBJETIVOS

- Favorecer el mutuo conocimiento
- Estimular la integracion de los miembros del grupo.

DESARROLLO

etc.,

El animador explica el juego. Se trata de que cada jugador actue
como un ordenador ambulante que da una informacién a los demas

jugadores que le indica el animador. Por ejemplo el signo del zodiaco.

Los jugadores deambulan por la zona de juego, dando su
informacién e imitando el sonido de un ordenador jbip, bip! Cuando se
encuentran con alguien del mismo signo, los jugadores se juntan y siguen
buscando a otros jugadores que puedan tener el mismo. Una vez que ya
se han agrupado, deben guardar la informacidon en su memoria y pasar a
dar y recibir una segunda informacion, por ejemplo vuestro postre

preferido.



POR QUE ESCOGERIAS... Y NO... Juego de conocimiento

Este juego consiste en imaginar posibles contrarios en una eleccidn
determinada.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 6 anos

Tiempo: 30 minutos aproximadamente
Espacio: interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Encerado y utiles de escribir

OBJETIVOS

- Favorecer el mutuo conocimiento
- Posibilitar la clarificacion de valores y la toma de decisiones

DESARROLLO

El animador escribe en la pizarra una lista de temas. En cada uno de
ellos, cada jugador debe hacer una eleccién en positivo y otra en
negativo, explicando las razones de dichas elecciones. Para ello aplican la
frase: Por qué escogeria... y no...

Por ejemplo, imaginemos que la lista que se presenta es la
siguiente: medios de transporte; comida; deportes; musica; paises del
mundo. En cada uno de ellos, cada jugador contestaria: Por qué
escogeria... (La bicicleta) y no... (el avidn); por qué escogeria... (la ensalada
mixta) y no... (el cochinillo); por qué escogeria... (la natacion) y no... (el
boxeo); etc.

En el supuesto de que no se encuentren contarios, se trata de
priorizar las elecciones.



LA RULETA Juego de presentacion

El juego consiste en decir tu propio nombre en funcidn del azar de la
ruleta.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 6 afos

Tiempo: En funcion del nimero de jugadores

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Reposo

Materiales: Ruleta o bombo con bolas numeradas o una caja con
papeles numerados.

OBJETIVOS

- Aprender los nombres de los miembros del grupo
- Desarrollar la concentracién

DESARROLLO

Los jugadores se sientan en circulo. En el centro se coloca una
ruleta o en su defecto un bombo o caja con numeros.

En este ultimo caso, se introducen tantos nimeros como
jugadores haya. A continuacion se realiza el sorteo. Segun el niumero
que salga, el jugador correspondiente debe decir rapidamente su
nombre. La persona que ha respondido es la que se dirige al bombo o
a la ruleta para sacar el siguiente numero. Si vuelve a salir el nUmero
de una persona que ya se ha presentado, ésta se pone de pie en
silencio y es el grupo quien debe decir su nombre.



DENIS COME PAN Juego de presentacion

Este juego consiste en cantar un estribillo en el que cada vez se nombra a una persona que
a su vez cita a una segunda para ser nombrada en la siguiente repeticidén del estribillo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase, excepto para la variante nimero 2 en que no deben pasar de
20.

Edades: A partir de los 6 afios.

Tiempo: Depende del nimero de jugadores.

Espacio: Espacio amplio.

Movilidad: Reposo. En las variantes: movimiento suave

Materiales: Equipo de musica para las variantes

OBJETIVOS

- Aprender los nombres
- Desarrollar el oido musical.
- Favorecer la desinhibicidn para cantar en publico.

DESARROLLO

Los jugadores, sentados o de pie en circulo, comienzan cantando la cancion

con el nombre de una persona, por ejemplo Denis:

Todos: Denis come pan del castillo de San Juan

Denis: ¢Quién, yo?

Todos: Si, tu

Denis: No fui yo, que fue (nombre de otra persona del grupo).

Inmediatamente el grupo comienza de nuevo la cancién con el nombre de la
nueva personay asi sucesivamente.
VARIANTES

1. En un espacio grande suena una musica. Los jugadores deambulan por la sala llevando el
ritmo. Cuando aquella se pare, se acercan a un lugar convenido formando un circulo
(puede ser una mesa, una colchoneta, etc., que simulara el castillo), y comienzan a entonar
la cancién anterior. Cuando acaban, vuelve a sonar la musica y los jugadores prosiguen con
sus movimientos ritmicos por la sala. El juego continta hasta que todos son presentados.

2. Ir sustituyendo la expresidon “come pan” por otras acciones, de tal forma que se canten
acciones distintas para personas distintas, aunque, si falla la imaginacidn, se pueden
repetir. El resto del proceso seria semejante a los anteriores. Para acabar esta variante se
pueden repetir cantando todas las acciones y nombres de todos sin interrupcion.

3. El grupo canta el estribillo y las personas nombradas salen al centro para ser reconocidas.

4. Lla persona que sale al centro hace alguna accién que el grupo debe adivinar y luego cantar.
Por ejemplo, si le tocase salir a Tito y éste se pusiese a bailar, el estribillo seria “Tito baila,
baila en el castillo de San Juan”. Para reforzar la afirmacion se le anade siempre a la accién
ejecutada el calificativo de “bien”.



OJALA QUE LLUEVA CAFE Juego de paracaidas

El juego consiste en bailar alrededor del paracaidas y lanzar los
objetos que hay en él cuando suena el estribillo.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 6 afos

Tiempo: 10, minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave o normal

Materiales: Un paracaidas y pelotas de espuma pequefias, trozos de
esponja, globos, etc. Cancion “Ojala que llueva café”, de Juan Luis
Guerra.

OBJETIVOS

- Estimular la distension y la diversidn
- Favorecer la coordinacion de movimientos.

DESARROLLO

El paracaidas se coloca extendido en el suelo, y se le echan
encima pelotas de espuma, globos, etc., que simulan ser “granos de
café”.

Al sonar la cancion “Ojala que llueva café”, de Juan Luis Guerra,
los jugadores comienzan a bailar alrededor del paracaidas. Al
estribillo, todo el mundo debe coger rapidamente el paracaidas por
su extremo y al unisono lanzar los objetos al aire, simulando la lluvia
de café, e intentando que les caigan por encima de sus cabezas. Al
finalizar el estribillo vuelven a colocar el paracaidas extendido en el
suelo, siguen bailando y echando al paracaidas los “granos de café”.

El juego concluye cuando finaliza la cancidn, si bien es habitual
qgue se repita. Deben seguirse puntualmente los ritmos y cambios de
la cancidn con los movimientos del paracaidas.



SOY... Y ME GUSTA... Juego de paracaidas

El juego consiste en presentarse, indicando algo que gusta, al
mismo tiempo que se representa.

CARACTERISTICAS

Numero de jugadores: Grupo-clase
Edades: A partir de los 6 afos

Tiempo: 20 minutos aproximadamente
Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave
Materiales: Un paracaidas

OBJETIVOS

- Aprender los nombres
- Facilitar la comunicacion

DESARROLLO

Los jugadores forman olas con el paracaidas al mismo tiempo
que cantan ritmicamente: “Por ahi va un pez, iquién sera?”. Un
jugador se mete por debajo del paracaidas y sale por el circulo
central. Cuando lo hace, se presenta e indica algo que le gusta, real o
imaginario, al mismo tiempo que lo representa.

Cuando acaba, pasa de nuevo por debajo del paracaidas para
retornar a su posicion. El grupo comienza de nuevo el estribillo para
gue salga otra persona a presentarse. El juego termina cuando todos
se hayan presentado.



DELANTERO CENTRO Juego de paracaidas

Este juego consiste en rematar de cabeza un balén desde el circulo
central del paracaidas.

CARACTERISTICAS

Nuamero de jugadores: Grupo-clase

Edades: A partir de los 6 aios.

Tiempo: 20 minutos aproximadamente

Espacio: Interior o exterior

Movilidad: Movimiento suave

Materiales: Un paracaidas y una pelota de playa o de espuma del tamafio de
un balén de fatbol

OBJETIVOS

- Desarrollar la coordinaciéon de movimientos
- Estimular la idea de trabajo en grupo y la cooperacion

DESARROLLO

Todos los jugadores cogen el paracaidas, menos uno que esta en el
circulo central con los brazos pegados a su cuerpo. Los que agarran el
paracaidas pasan una pelota de playa por encima del paracaidas e intentan
enviarsela al “delantero centro” —el que estd en el circulo central-, para que
remate de cabeza. Cuando lo hace, pasa otro a ocupar su sitio.

El juego finaliza cuando todos han rematado de cabeza.

EVALUACION

La evaluacion puede versar en torno a la diferencia entre el juego
tradicional de evitar que remate el delantero centro, y en este en el que el
grupo debe cooperar para que remate a placer.

También es muy interesante reflexionar sobre el conflicto que se suele
producir cuando al principio todos quieren ser delanteros centro. Cada grupo
puede consensuar un sistema: rotando en una determinada direccién, el que
coge la pelota después del cabezazo, etc. En cualquier caso, puede ser una
buena situacion para evaluarla desde la perspectiva de la regulacién-resolucidn
no violenta de los conflictos.



