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1.1. ME GUSTARÍA SER UN LINCE… (INICIAL / PRIMARIA)

Otra actividad circular: "Mi nombre es Pepe González; si fuera un animal sería un lince" dice el profesor... "porque podría ver de noche". El profesor da un tiempo para que los alumnos piensen en el animal que les gustaría ser y el porqué. Se les anima a ser creativos, diferentes y únicos. El primer alumno del círculo empieza y el siguiente tiene que decir su nombre, el animal que le gustaría ser, el porqué y tiene que repetir también lo que ha dicho su compañero de la derecha.

1.2. RECORDAR A LOS COMPAÑEROS (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Los alumnos se sientan en círculo en la clase y se van presentando uno a uno. Por ejemplo, el primero dice: "Soy Andrés, tengo 10 años y lo que más me gusta es tocar la guitarra". El compañero siguiente se presenta y además tiene que repetir lo que ha dicho el compañero anterior. Y así sucesivamente. El tercer alumno se presentará y además tendrá que repetir lo que dijeron el primero y el segundo. Es una forma de desarrollar su memoria y conocer a sus compañeros.

1.3. LAS VACACIONES (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Dejar correr la imaginación de los niños y que vayan diciendo el sitio de vacaciones donde han estado. Así, cada día se representará una excursión al lugar que digan: la playa, la montaña, la piscina, el campo... También se puede hacer una exposición con las cosas que los niños hayan traído de su lugar de vacaciones: una concha, una planta, etc. Otra opción puede ser hablar de esa concha en particular: qué es, cómo ha llegado al mar, de qué color es, qué tacto tiene... así se puede revisar lo aprendido de forma general.

1.4. EL PRIMER TEST /EXAMEN  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Una vez que los niños se han sentado el profesor les pide que cojan un papel y un bolígrafo para hacer el ¡¡primer test del año!! Anotan en el papel el título "Profesor" y... tienen que responder a las preguntas de "¿Dónde has nacido?, ¿Tienes hermanos/as?, ¿A qué escuela has ido?, ¿Cuántos años tienes?, ¿Cuál es tu color favorito?". El alumno tiene que responder todas las preguntas y si lo hace correctamente entonces sacará su primer 10.

1.5. ENTREVISTA A  UN COMPAÑERO  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Se dividen los alumnos en parejas. Cada alumno tiene que entrevistar a su compañero (nombre, familia, curso, hobbies, etc.) y presentarle al resto de la clase. Es otra forma de conocer más a los compañeros. También hay que presentar al profesor.

1.6. ROMPE EL HIELO CON CARAMELO (PRIMARIA)

El primer día de clase: nadie se conoce. Una buena forma de romper el hielo es la siguiente: el profesor debe traer caramelos sin azúcar el primer día y ofrecérselos a sus alumnos diciéndoles que cojan los que quieran. Unos cogen más, otros cogen menos. El profesor también coge caramelos. Una vez en clase sentados, los alumnos deben decir una característica suya por cada caramelo que han cogido. También se puede asignar un tema a cada color del caramelo y hablar de él. Por ejemplo:

* Rojo = vacaciones.

* Verde = algo sobre tu familia.

* Azul = hobbies favoritos...

1.7. DIME DONDE TE DUELE  (INICIAL / PRIMARIA)

Los niños se sientan en corro en el suelo y van diciendo en orden su nombre: "Soy X y me duele..." Después cada niño dice el nombre del compañero situado a su izquierda, tocando a éste la zona corporal que haya indicado que le duele.

1.8. LOS DETECTIVES (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Cada participante elabora una ficha con algunos datos sobre su persona: hobbies, programas favoritos de televisión, libro que más le gusta, qué le gustaría ser de mayor...

Se introducen todas las fichas en una bolsa. Cada participante extrae una ficha y comprueba que no es la suya (si lo fuera la devuelve y coge otra). Después, se deja que cada participante se entreviste con otros participantes hasta dar con el que corresponde a su ficha. Al final anota el nombre en el reverso. En grupo, cada uno expone el resultado de la prueba y se comprueba si ha acertado.

1.9. ME GUSTARIA SER…  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Nos sentamos todos en círculo. El profesor -aquí jugamos todos- y los alumnos deben pensar qué persona les gustaría ser. Tal persona puede ser desde un familiar o un amigo, hasta un actor de cine, un cantante o un prestigioso deportista. Una vez lo hayamos pensado todos, empezando por el profesor nos levantamos uno por uno, decimos el nombre de la persona que nos gustaría ser y damos las razones por las que hemos elegido a esa persona.

1.10. ¿REAL O INVENTADO?  (PRIMARIA  / SECUNDARIA)
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Cada alumno debe rellenar una ficha con los siguientes datos: Nombre, número de hermanos, deporte y color favorito y otras aficiones. Los alumnos pueden cumplimentar la ficha con datos reales o inventados, como ellos deseen. Cada alumno va leyendo su ficha en voz alta. Los demás deberán adivinar si la ficha es real o inventada.

Fuente: http://www.indexnet.santillana.es/rcs2/juegos/4.htm

2.1. VEINTE PREGUNTAS (PRIMARIA/INICIAL)

Los profesores se quejan a veces de que los alumnos no suelen participar en clase. Con este juego lo conseguirás. El profesor elige una cosa que está en la clase y los alumnos tienen que adivinarla. El docente sólo puede responder SÍ o NO y los alumnos sólo pueden hacer 20 preguntas para adivinar qué objeto es. Quien lo adivine piensa en otro objeto.

2.2. A PENSAR…(PRIMARIA)

El profesor dice una palabra, cualquier cosa, mejor relacionada con las vacaciones, y los alumnos tienen que decir lo primero que les viene a la memoria. Deja correr la imaginación.

2.3. COMBINACIÓN ABSURDA DE PALABRAS (INICIAL) 
A los niños pequeños les encantan los chistes ilógicos y las combinaciones tontas de palabras. El profesor construye una frase sin sentido tal como "Hoy en el desayuno hemos comido... pescado con sombreros". El niño tiene que responder con algo igualmente tonto con la misma estructura, por ejemplo: "Hoy hemos comido huevos con zapatos". Y así sucesivamente. Este juego estimula al niño a pensar en combinaciones de palabras y le demuestra que el lenguaje puede ser divertido.

2.4. CADA OVEJA CON SU PAREJA (PRIMARIA/SECUNDARIA) 
Presentar a los alumnos dos series de trozos de papel. En una serie, el profesor pondrá una palabra por papel y en la otra serie de papeles, pondrá cada definición. Lo que tiene que hacer el alumno es decidir cuál es la definición que corresponde a cada palabra. Hay que tratar temas relacionados con las vacaciones y el verano.

2.5. VIÑETAS (PRIMARIA) 
Dar al alumno una viñeta para que nos cuente lo que ha pasado antes y lo que pasará después. Luego el profesor le da un folio para que dibuje las tres viñetas. Imaginación y creatividad. Tratar temas relacionados con las vacaciones o con la vuelta al cole.

2.6. EXPRESAR VALORES Y OPINIONES (PRIMARIA/SECUNDARIA)
Esta dinámica puede servir para iniciar un debate. Más adelante, podemos volver a utilizarla para evaluar las conclusiones que nuestros alumnos han extraído del desarrollo de un tema, un documental, una película... Su utilidad consiste en que hace que se expresen de forma espontánea y provoca la participación.

Es una dinámica muy sencilla: necesitamos un espacio despejado, que separamos con una línea en el suelo, como un campo de fútbol o baloncesto (no hace falta tanto espacio, basta con la propia aula, aunque es bueno pensar que cuanto mayor sea el movimiento que realicen en sus desplazamientos más facilitamos que se animen a opinar). Una de las áreas separadas por la línea será la zona del "sí"o "verdadero", la otra la zona del "no" o "falso".

El juego consiste en hacer afirmaciones que requieran estar a favor o en contra, como: "Los toros son un espectáculo primitivo y salvaje". Al escuchar cada frase, los alumnos y alumnas deben ir corriendo a la zona que representa su opinión. Los indecisos deben quedarse encima de la línea divisoria. Para que el juego sea útil, empezaremos con frases triviales. Poco a poco, introducimos aquellas que nos interesa debatir. Y cuando llegamos a ellas, pedimos uno a uno a algunos de los jugadores que expliquen por qué han elegido su respuesta, (alternando las preguntas, a uno que dice sí, a otro que dice no, a un indeciso...). Antes o después, las intervenciones se convierten en réplicas. Así, conseguimos que debatan entre ellos.

2.7. ¿QUÉ HAS HECHO? (INICIAL/PRIMARIA)

Uno de los grandes temas de redacción en la escuela es éste: "¿Qué he hecho estas vacaciones?". Su valor para lograr que el niño escriba sobre sus experiencias personales es evidente. Hay que iniciar a los alumnos a hablar de sus cosas más personales. Los niños se sientan en círculo en la clase y tienen que recordar cosas sobre las vacaciones, preferiblemente siguiendo el orden de los acontecimientos reales. Estimula la memoria del niño, le ayuda a recordar acontecimientos del pasado. También hace que el niño deba buscar y encontrar las palabras para describirlos.

2.8. LOS DIBUJOS (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Un participante hace un dibujo en el papelógrafo o la pizarra ante el grupo que otros dos compañeros no podrán observar. Cubrimos la mayor parte de este y pedimos a uno de los dos compañeros que no han podido verlo que haga un dibujo igual. Volvemos a cubrir la mayor parte y pedimos al otro compañero que no ha visto ninguno de los dos dibujos anteriores que haga el mismo dibujo a partir de este último. Al final, los descubrimos y los comparamos.

2.9. LAS DIFERENCIAS (3ER CICLO PRIMARIA/SECUNDARIA)

Una dinámica para que nuestros alumnos y alumnas entiendan lo que suponen las diferencias entre países con distintos recursos. Para empezar el curso preocupándonos por los valores.

Para que resulte más enriquecedor no planteamos a nuestros alumnos cuál es el objetivo perseguido por el juego. Simplemente, dividimos en equipos iguales al grupo (cinco o seis componentes en cada equipo). El objetivo que les planteamos es construir un cubo con cartulina de ciertas dimensiones. Y les proporcionamos material: cartulina, regla, pegamento, tijeras, lápices... No todos deben disponer de todo el material. Y a uno de los equipos le deben sobrar cosas, incluso innecesarias. Eso sí, cada equipo dispone de un tiempo limitado (veinte o treinta minutos) y debe escoger un "negociador" que tiene que pedir a otros equipos que les proporcionen aquello que les falta. Intercambiando cosas, pidiendo prestado... Además, nosotros designaremos un observador por grupo que se limitará a tomar nota de lo que hace el grupo. Es conveniente elegir a los más críticos. Al final, cada observador de cada grupo cuenta en voz alta lo que ha sucedido. Establecer paralelismos con lo que sucede entre países más y menos desarrollados es nuestra fácil tarea. Y estimular las conclusiones de los propios alumnos y alumnas.

2.10. EL PRIMER DEBATE (PRIMARIA/SECUNDARIA)
Se divide a los alumnos en grupos de cuatro o cinco personas. Cada grupo debe elegir un portavoz. El profesor propone un tema y una serie de preguntas respecto a él. Durante 15 minutos cada grupo deberá debatir sobre el tema y contestar a las preguntas. Pasados estos minutos el portavoz deberá levantarse y hacer un breve resumen de lo que se ha hablado en su grupo, comentar en qué pregunta/s estaban la mayoría de los miembros de acuerdo y en cuál/es no y porqué.

2.11.DE LA HABANA HA VENIDO UN BARCO CARGADO DE…(INICIAL/PRIMARIA/SECUNDARIA)

El profesor piensa una familia de animales, personas, comidas u objetos. Le dice a los alumnos "de la Habana ha venido un barco cargado de... animales con cuatro patas". Los alumnos deberán ir diciendo, uno por uno, animales de cuatro patas. Si algún alumno no supiera decir ninguno, pierde el turno o se elimina, como queráis. El nivel de dificultad puede variar dependiendo de la familia. Por ejemplo, en infantil valdría decir "de la Habana ha venido un barco cargado de...animales", en primaria "de la Habana ha venido un barco cargado de...verduras", y en secundaria "de la Habana ha venido un barco cargado de...personajes históricos".

Fuente: http://www.indexnet.santillana.es/rcs2/juegos

3.1. LA CINTA TRANSPORTADORA (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Los alumnos se sitúan hombro con hombro en dos filas enfrentadas. Entrelazan sus manos con el compañero de la fila de enfrente, mano derecha con mano derecha y mano izquierda con mano izquierda, cruzando los brazos. De ese modo, es más fácil que no haya huecos. El juego consiste en dejarse caer tumbado boca abajo sobre los brazos de los participantes, y que estos, con un movimiento de ola, impulsen al compañero hasta el otro extremo de la cinta transportadora. Al llegar al final, el profesor ayuda al jugador a bajar de la cinta. El jugador debe esperar a otro, formar una pareja nueva y ponerse en la cinta para que todos los demás integrantes puedan participar.

Las parejas del extremo inicial se sueltan y van participando en el juego. Acaba el juego cuando todos han pasado por la cinta.

3.2. CORRER HACIA UN MURO (PRIMARIA)

Para correr hacia un muro con los ojos cerrados hay que tener mucha confianza en no chocar con él. Y de eso se trata. El grupo se sitúa unos pasos por delante de un muro del aula o del gimnasio. De uno en uno, cada jugador debe correr hacia el muro, con los ojos vendados, confiando en que el grupo y el profesor o profesora lo detendrán antes de chocar con él. Las reacciones de cada corredor son muy divertidas. El objetivo del jugador es confiar en el grupo; el objetivo del grupo impedir que se haga daño y proteger al individuo.

3.3. NAVEGAR (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Es parecido a la cinta transportadora. Los alumnos y alumnas se tumban en el suelo, unos junto a otros, en sentido transversal, y con su cabeza en sentido contrario al que tiene el compañero anterior. El pecho de cada jugador quedará más o menos a la altura del estómago del otro. Las manos y brazos deben quedar a la misma altura con respecto a los compañeros cuya cabeza está en el mismo sentido.

Desde esa posición, todos los participantes elevan sus brazos. Se forman así dos líneas de manos paralelas. El juego consiste en tumbarse boca arriba sobre las manos de los demás jugadores, y dejar que lo transporten cómodamente hasta el final del grupo. Al llegar allí, el profesor ayudará a incorporarse al alumno que se integra como uno más y ayuda a pasar a los demás jugadores. Termina el juego cuando han pasado todos.

3.4. LA ENREDADERA (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Situados en círculo, los participantes deben obedecer órdenes caprichosas del profesor o profesora sin abandonar el lugar que ocupan: tocar algo de cierto color, juntar la cabeza con la del compañero de la izquierda, pisar el pie del compañero de la izquierda... Cada movimiento realizado debe mantenerse hasta que la postura sea complicada. Entonces, sin perder el equilibrio, todos a la vez deben cantar una canción conocida. El objetivo es conseguir que el grupo se sienta reconfortado por un logro en común.

3.5.  EL PAÑUELO (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Para jugar al pañuelo es necesario jugar en el patio o en un gimnasio. Se divide a los alumnos en dos grupos, y se les asigna un número a cada miembro del grupo. Los números serán iguales para los dos grupos, de modo que haya dos participantes, uno de cada grupo, con el número 1, dos participantes con el número 2, dos participantes con el número 3, y así sucesivamente. Se dibuja un cuadrado en el suelo. En los extremos --"casa"- se sitúan los equipos, uno a cada lado, y en el centro se traza una línea donde se coloca el profesor sujetando el pañuelo. El profesor dice un número, el participante de cada grupo que tenga ese número sale corriendo para coger el pañuelo. El que lo consiga debe volver a "casa" sin que el jugador del otro equipo, que le persigue, le coja.

3.6. LA GALLINITA CIEGA (INICIAL/PRIMARIA)

Al jugador que hace de gallinita ciega se le tapan los ojos con un pañuelo. Los demás participantes le preguntan "Gallinita ciega, ¿qué se te ha perdido?", la gallinita contesta "Una aguja y un dedal", y le responden "da tres vueltas y los encontrarás". La gallinita les hace caso, da tres vueltas sobre sí misma e intenta tocar a alguno de sus compañeros. A la persona que toque será la próxima gallinita ciega.

3.7.  EL ESCONDITE INGLES (PRIMARIA/SECUNDARIA)

Uno de los jugadores se pone cara a la pared, los demás a unos 20 metros de él. El jugador que está cara a la pared grita "un, dos, tres, al escondite inglés, sin mover las manos, ni los pies" y se gira. Mientras dice la frase los demás jugadores deben avanzar rápidamente pero con cuidado, ya que cuando su compañero termine de decir "un, dos, tres, al escondite inglés, sin mover las manos, ni los pies" deberán quedarse quietos. Si alguno de ellos no lo hace y le localiza su compañero, deberá retroceder y volver a empezar. El que consiga llegar a la meta será quien diga ahora "un, dos, tres, al escondite inglés, sin mover las manos, ni los pies".
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4.1. LOS ANIMALITOS (1ER. CICLO DE PRIMARIA)

El profesor elige un nombre de hembra de algún animal (gata, perra, yegua, gallina, etc.) y se pasea por la clase. Todos los niños le seguirán emitiendo el sonido onomatopéyico de los animalitos hijos (gatitos, perritos, pollitos, etc.).

4.2. LOS POLLITOS (INICIAL / PRIMARIA / SECUNDARIA)

Parecido al anterior, pero fomenta mucho más la desinhibición porque exige contacto físico y confianza en el grupo, a la vez que obliga a hacer un poco el ridículo.

El grupo debe situarse en círculo y cerrar los ojos. No podrán abrirlos hasta que termine el juego. A partir de ese momento, todos los jugadores son pollitos recién salidos del huevo que no pueden ver y buscan a su mamá gallina. El profesor hará saber a uno de ellos que es la gallina, de forma que los demás no se enteren.

Todos los pollitos deben caminar a ciegas, aleteando como pollitos que son, hasta tocar a otro pollito. Cuando dos jugadores se encuentran deben piar para comprobar si se han encontrado con la gallina. Los pollitos deben contestar. La gallina se diferencia porque no pía. Por tanto, cuando alguien no les conteste, deben abrazarse con fuerza a la gallina y seguir andando unidos, y a partir de ese momento permanecen callados. Al final, todos los pollitos pueden abrir los ojos: como es de esperar terminan abrazados y en silencio.

4.3. LOS ANIMALES EN CLASE (INICIAL / PRIMARIA)

Se sientan los niños en círculo en la clase. Cada uno tiene que elegir el nombre de un animal. El profesor narra una historia en la que con frecuencia aparezcan estos nombres. Cada vez que se pronuncie uno de ellos, el alumno que lo haya elegido tiene que levantarse y hacer el ruido que hace su animal. Por ejemplo, si el profesor dice "gallo", el alumno que haya elegido este animal tendrá que hacer el ruido del gallo "Kikirikí". Y así sucesivamente.

4.4. ESTO ES UN ABRAZO (INICIAL / PRIMARIA / SECUNDARIA)

Formamos un círculo cerrado, bien sentados o de pie. Se trata de repetir un movimiento y una frase, que fomentan la afectividad y el contacto físico.

El juego se inicia cuando uno de los participantes se acerca al que tiene a su izquierda y lo abraza, diciendo: "Esto es un abrazo". El que lo ha recibido se lo devuelve, diciendo: "Un abrazo".

De nuevo inicia el juego el primer participante, repitiendo el abrazo y diciendo: "Esto es un abrazo". El segundo pasa el abrazo al que tiene a su izquierda y repite: "Esto es un abrazo". El tercero, que lo recibe por primera vez, debe devolverlo diciendo: "Un abrazo". Y el segundo se lo devuelve al primero, repitiendo: "Un abrazo".

Así se repite en cada turno: el abrazo va pasando desde el primero de los participantes con la frase "Esto es un abrazo", como una ola. Y vuelve hacia atrás cuando alguien lo recibe por primera vez, y lo devuelve con la frase "Un abrazo", hasta alcanzar de nuevo al primer participante. Esta acción se repite cada turno hasta llegar al último participante y volver desde allí al primer participante.

4.5. EL REPARTO DE LA VACA (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Se forma un corro. Se dice a los participantes que se va a repartir una vaca y que deben escoger la parte de la vaca que prefieren, intentando no repetir. Van escogiendo por orden, de izquierda a derecha. Después, se dice a cada participante que tiene que dar un beso a la persona que tiene a su izquierda en la parte que ha escogido de la vaca.

4.6.  LAS ESCULTURAS (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Es algo tan sencillo como conseguir que los alumnos y alumnas pierdan algo de timidez mediante el contacto físico. Se forman parejas. Uno de los componentes será arcilla y el otro, el escultor. El escultor deberá modelar las posturas de su compañero de juego durante cinco minutos. Después, intercambiarán los papeles.

4.7. EL LAZARILLO (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Para mejorar la confianza entre los integrantes del grupo y sensibilizar a los alumnos acerca de una percepción distinta de la realidad. En un espacio abierto se agrupan los alumnos por parejas. Uno de ellos cierra los ojos completamente y actúa como ciego. El otro será el lazarillo. Debe conducirle durante cinco o diez minutos y enseñarle objetos que el otro debe tocar para saber qué son y percibirlos de una manera nueva. Después se intercambian los papeles.
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5.1. PROFESOR /A  POR UN DIA (SECUNDARIA)

En este caso, un alumno elegido por el profesor/a tiene que salir a la pizarra y ponerse en la situación de profesor: tendrá que explicar qué temas van a estudiar ese año, qué es lo que espera de sus alumnos y cómo va a hacer la clase más interesante para que los alumnos aprendan y disfruten a la vez. Es una forma de conocer lo que quieren los alumnos y conocer asimismo su personalidad: si son tímidos o más abiertos.

5.2.¿QUÉ PELICULA ES? (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Un alumno o grupo de alumnos salen a la pizarra e intentan representar una película que esté en cartelera, o un personaje famoso (superman, batman, tarzán, etc.) y los demás alumnos tienen que adivinar qué película o qué personaje es.

5.3 ¿POR QUÉ?  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Se cambian los papeles. Siempre son los alumnos quienes preguntan "¿por qué?" al profesor. Ahora será éste quien pregunte a los alumnos. Éstos deben tratar de responder a sus propias preguntas. Si no las saben, deben dejar correr su imaginación. Preguntas como: ¿por qué las jirafas tienen los cuellos tan largos?, ¿hasta cuántos metros puede saltar un canguro?, ¿cuántas estrellas existen?, ¿cómo es de caliente el Sol?, ¿qué nos hace estornudar?, ¿por qué es tan fina la piel humana?, etc.

5.4 EL AIRE, EL AGUA Y  LA TIERRA  (INICIAL / PRIMARIA)

¿Cómo están los reflejos de tus alumnos? Los alumnos tienen que caminar libremente por la clase al son de una música. Cuando el profesor diga "aire", todos deberán simular que van por el aire, para lo que imitarán el vuelo de los pájaros o de los aviones. Cuando diga "agua", deberán simular que nadan. Y cuando digan "tierra", simularán que son gusanos que se arrastran. Se hacen tres grupos con todos los niños/as. Unos serán animales que viven en el agua, otros que viven en la tierra y un tercer grupo, los que volarán y vivirán en el aire. Cuando el profesor diga cualquiera de las tres palabras, unos tendrán que hacer una cosa u otra.

5.5 EL ESPEJO I  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Formamos un círculo. Un alumno tiene que moverse libremente, moviendo los brazos, las piernas, haciendo muecas, etc., adoptando posturas y actitudes que los demás puedan imitar. Los otros alumnos tienen que seguirle al son de la música. Cuando éste se pare, los demás también. Si él corre, los otros también. La persona que debemos imitar puede ir rotando. Pararemos el juego cuando veamos que decae el interés.

      EL ESPEJO II

Otra posibilidad para este juego, menos complicada: los alumnos forman un círculo. Damos una palmada. El primero del grupo da un salto y cae en una postura determinada, poniendo una cara expresiva. Damos otra palmada y todos lo imitan. Por orden, todos los participantes actúan como modelo: el segundo, el tercero... Y el grupo los imita.

5.6. PONER CARAS (INICIAL) 

Representar a los niños una situación para ponerse alegres. Por ejemplo, estamos en la escuela y nos vienen a buscar para ir todos juntos al circo. ¿Cómo manifestaremos nuestra alegría? ¿Qué cara ponemos? Los niños tienen que nombrar el mayor número de expresiones alegres (saltar, levantar los brazos, aplaudir, sonreír....). Hacer lo mismo con la tristeza.

5.7  ¿QUIÉN SE HA PERDIDO?  (INICIAL / PRIMARIA)

El juego consiste en que un niño se ha perdido, y sólo el profesor sabe quién es. Entre todos tienen que adivinar de quién se trata. El primero que lo adivine será nombrado oficial de policía. El profesor irá nombrando características: por ejemplo, "lleva puesta una cosa amarilla". Entonces los alumnos tienen que buscar a algún alumno con algo amarillo. A continuación, el profesor nombra otra característica: "es moreno". Los niños rubios se sientan. Así irá nombrando características hasta que se quede el niño o la niña que es.

5.8. JUGAMOS A LOS ESPEJOS (INICIAL / PRIMARIA)

Los niños no siempre se dan cuenta de sus propios movimientos. Una manera de mejorar el control muscular es jugar a los espejos. El niño y el profesor se colocan frente a frente. Uno conduce con movimientos muy lentos; el otro se limita a reflejarlos como si fuera un espejo. Este juego estimula las habilidades físicas y la coordinación. También podemos hacerlo formando parejas de alumnos. Uno de ellos debe ser el niño real y el otro el reflejo.

5.9. LA HISTORIA DRAMATIZADA (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Una dinámica para hacer pensar a nuestros alumnos en la importancia de hacer preguntas, comunicarse, y tratar de conocer todos los detalles sobre algo antes de intentar juzgar o sacar conclusiones.

El profesor pide tres o cuatro participantes que se ofrezcan voluntarios: hacemos que se vayan todos menos uno. Este cuenta una historia al grupo (una historia sencilla, cotidiana). Podemos darle la historia escrita de antemano en un papel para hacerlo más fácil. A continuación la representa mediante mímica delante de todo el grupo, incluidos los otros dos o tres voluntarios. Posteriormente, cada voluntario repite la historia mediante mímica. Al final cada uno de ellos explica verbalmente lo que ha representado. El último en contar su historia es el primer participante. Las diferencias y comparaciones son inevitables.

5.10  EL CONSEJO ESCOLAR (SECUNDARIA)

¿Quieres saber cómo ven tus alumnos y alumnas el curso que empieza, qué les gustaría hacer...? Es fácil. Pon en marcha un role-play, asignando a los actores los papeles propios de un consejo escolar. Deben pensar que es la primera reunión del consejo para decidir cómo tiene que desarrollarse el próximo curso. Dales quince minutos para que se reúnan por grupos y que decidan qué quieren plantear desde cada colectivo representado (padres, profesores, alumnos...). Después, deben debatir sus propuestas entre ellos como un verdadero consejo escolar. Los demás alumnos y alumnas observan y debaten a partir de lo que han oído.

5.11  ¿QUE  MATERIA IMPARTO?  (PRIMARIA / SECUNDARIA)

Se trata de que cada alumno imite a un profesor, mientras sus compañeros tratan de averiguar quien es y poder contestar a la pregunta ¿qué materia imparto? Se puede hacer de manera individual imitando simplemente al profesor, o en grupos de 2 o 3 personas haciendo uno de profesor y el/los otro/s de alumno/s. Les suele gustar mucho esta actividad, ya que pueden imitar al docente que quieran sin temor a ser increpados por ello.








