ACTIVIDADES DEL PLAN DE ACOGIDA


ACTIVIDADES DEL PLAN DE ACOGIDA

	  ¿TE GUSTAN TUS VECINOS?

	 OBJ. PPAL:  Aprender los nombres

 ÁMBITO:     Juego de presentación

 MATERIAL: Sillas
	 OBJ.2º:     Desarrollar Veloc. reacción

 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos  sentados  en círculo. El Director del juego en el centro de pie y sin silla, dará comienzo el juego.

	 DESARROLLO :   El animador del juego preguntará a algún alumno : ¿te gustan tus vecinos?.  Si la respuesta es NO, deberá decir los nombres de las dos personas que desea que sean sus vecinos, mientras que sus actuales vecinos deberán abandonar su lugar para ser ocupados por los nuevos vecinos. Durante el cambio de sitios, la persona del centro intentará arrebatar una de las cuatro sillas que quedarán libres.

         Si la respuesta es SÍ, todo el grupo girará una posición hacia su derecha. En caso de una nueva respuesta afirmativa, el grupo girará una posición a su izquierda, posteriormente si continúan las respuestas afirmativas, se girará dos posiciones a la derecha, dos posiciones hacia la izquierda y así sucesivamente.
      Después de cada pregunta, la persona sin silla es la que debe continuar el juego con una nueva pregunta.  


	¿ D Ó N D E   E S T Á S? 

	 OBJ. PPAL:  Aprender los nombres

 AMBITO:      Juego de presentación

 MATERIAL:  Dos pelotas blandas
	 OBJ.2º:    Desarrollar Veloc. De reacción

 EDAD:       A partir de siete años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos  los alumnos  marchan alrededor de dos postas sin dejar de moverse y a una distancia de unos cinco metros aproximadamente se colocan dos alumnos  con una pelota en las manos y de espaldas al grupo.

	 DESARROLLO : El animador del juego comenzará diciendo en voz alta un nombre de uno de los alumnos  que se encuentran en movimiento.  

              A partir de este momento, todos los alumnos  se paran y los dos alumnos  que tienen la pelota se dan la vuelta tratando de localizar lo antes posible al alumno  nombrado para pasarle la pelota. El alumno que consiga hacerlo en primer lugar cambiará su posición con el alumno nombrado. 


	C A Z A D O R  C I E G O 

	 OBJ. PPAL: Aprender los nombres

 AMBITO:     Juego de presentación

 MATERIAL: Una pelota
	 OBJ.2º:     Afirmar esquema corporal

 EDAD :      A partir de siete años        

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos los alumnos  sentados en un corro menos un alumno que se encuentra con ojos vendados y en el centro del corro.   

	 DESARROLLO : Los alumnos  del corro se pasan la pelota rodando por el suelo y diciendo el nombre del alumno al que se la pasan, por ejemplo, “la tiene Juan”, “la tiene Luis”, la tiene Ana”, etc.                                                                                                                     

      El alumno  del centro debe interceptar la pelota, tratando de recordar en que posición del corro se encuentra cada alumno . Cuando intercepte la pelota, intercambiará su posición con el alumno que la envió.


	  P I Ñ A S  D E  N O M  R E S 



	 OBJ. PPAL:  Aprender los nombres  

 AMBITO:     Juego de presentación                                         

 MATERIAL:  Ninguno
	 OBJ.2º:     Desarrollar Veloc. De reacción

 EDAD:       Todas

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos los alumnos dispersos por el espacio, moviéndose en todas las direcciones y siguiendo el ritmo impuesto por cada uno de ellos.

	 DESARROLLO :  Todos los alumnos  van marchando por la sala a su ritmo hasta que el animador del juego dice un número, en ese momento hay que formar grupos o  piñas de personas de igual número al mencionado, debiendo decirse rápidamente los nombres.                    


	  ¿ C Ó M O  E S T Á S? 



	 OBJ. PPAL:  Aprender los nombres  

 AMBITO:     Juego de presentación                                         

 MATERIAL:  Silla.
	 OBJ.2º: Desarrollar Veloc. de reacción     

 EDAD:       Todas

 N º PART:  Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos los alumnos se encuentran sentados en su silla en una disposición circular menos un alumno  que no tiene silla.

	 DESARROLLO :      La persona que no tiene silla comienza el juego preguntando a un alumno : “¿cómo estás?”, A lo que la otra persona responde: “bien, gracias”, dicho esto, cada jugador sale caminando en direcciones contrarias por fuera del círculo y cuando se vuelvan a cruzar tendrán que repetir el ritual, añadiendo más preguntas: “¿cómo estás?, ¿Cómo te llamas? Y ¿de dónde eres?. Mientras esto ocurre, el resto de la clase habrá aprovechado para cambiarse de sitio, con lo que la silla que queda libre ahora estará en otro lugar. Si se grita: “¿cómo están ustedes?, Entonces, todos cambian de silla.                                                                        


	  P E L O T A   A L   A I R E 



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Una pelota
	 OBJ.2º:      Recepcionar
 EDAD:        A partir de ocho años

 N º PART:  Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Se colocan todos  los participantes en círculo, excepto uno que se sitúa en el centro y con una pelota en sus manos.

	 DESARROLLO : El jugador del centro dará comienzo el juego, lanzando la pelota al aire y siempre sobre la vertical a la vez que pronuncia en voz alta el nombre de un compañero , que deberá aproximarse a la pelota y recogerla antes de que ésta de un bote en el suelo. El juego continúa volviendo a lanzar la pelota al aire y diciendo el nombre de un nuevo alumno .


	  P E L O T A   F R O N T Ó N 



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Una pelota
	OBJ.2º:       Recepcionar
 EDAD:        A partir de ocho años

 N º PART:  Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Se delimita un espacio de juego, donde la pelota puede botar y todos los participantes se colocan dentro. El espacio de juego debe tener una pared libre de objetos, semejante a un frontón.

	 DESARROLLO : El juego comienza cuando un participante lanza con las manos la pelota a la pared (dentro de los límites establecidos) diciendo en voz alta el nombre de otro participante, el cual debe recoger la pelota de bolea o después de un bote dentro de los límites del terreno de juego, si es así, el juego continua diciendo otro nombre y si falla, le restaremos un punto.  

                                                                                                     


	  B A L Ó N   C A I D O    



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Una pelota
	 OBJ.2º:     Recepcionar
 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Se delimita un rectángulo de juego partido en dos mitades por una red o cuerda colocada a dos metros de altura. En cada mitad, se coloca un equipo.

	 DESARROLLO : Se trata de lanzar la pelota al campo contrario por encima de la red diciendo el nombre de un jugador  del otro equipo, el cual debe recoger la pelota de bolea ( sin bote). Una vez atrapada la pelota, debe devolverla a campo contrario sin moverse del lugar donde la atrapó y diciendo otro nombre. Si la pelota bota, se le restará un punto al jugador  nombrado, pero si la pelota sale de los límites del campo, será al lanzador a quien se le restará. Es importante decir el nombre del jugador alto, claro y antes de soltar la pelota de las manos para dar tiempo a reaccionar al jugador nombrado.                                               


	  P  A  L  M  A  D  A  S     



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Ninguno
	 OBJ.2º:   Desarrollar el sentido del ritmo
 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos los participantes se colocan en círculo.

	 DESARROLLO :  El director del juego marca rítmicamente una secuencia de cuatro gestos que en este caso van a ser: golpe de las palmas en las piernas, palmada, extiendo brazo derecho y extiendo brazo izquierdo. Después de practicar unos minutos este esquema rítmico, el director comienza el juego haciendo coincidir la extensión de su brazo derecho con su nombre y la extensión de su brazo izquierdo con otro nombre de otro jugador que tendrá que continuar el juego de igual manera, mientras que el resto del grupo continúa realizando los mismos gestos, llevando el mismo ritmo.                                        


	   NOMBRES  ENCADENADOS     



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Ninguno
	 OBJ.2º:     Desarrollar la memoria
 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos los participantes se encuentran sentados, en corro y en un ambiente relajado.

	 DESARROLLO :  El director del juego comenzará pronunciando su nombre, el siguiente por su derecha tendrá que decir el nombre del director y posteriormente el suyo, el siguiente deberá repetir los anteriores y luego el suyo y así sucesivamente hasta que un alumno falle, en cuyo caso, se tendrá que volver a empezar en ese mismo alumno .

 VARIANTE  :  Podemos realizar este mismo juego con gestos o también con nombres y gestos al mismo tiempo.           


	  ¿ M E   Q U I E R E S?     



	OBJ. PPAL: Aprender los nombres

AMBITO:     Juego de presentación

MATERIAL: Sillas o aros
	 OBJ.2º: Desarrollar Veloc. de  reacción
 EDAD :      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN : Todos los participantes se encuentran sentados en corro, cada uno en su silla, menos el director que se encuentra en el centro y sin silla.

	 DESARROLLO :  El director  del juego comenzará el diálogo preguntando a un participante:

· “Miguel, ¿me quieres?”.

· “Claro que sí, pero también quiero a Marta”.

En este momento, los jugadores que están a derecha e izquierda de Miguel y Marta deberán cambiar de lugar, lo que aprovechará el jugador  del centro para arrebatar una silla y sentarse.

                                                                       


	  A D I V I N A     



	OBJ. PPAL:  Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Ninguno
	 OBJ.2º:    Ejercitar lenguaje de los gestos
 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos participantes se colocan sentados en corro menos uno  que se coloca en el centro.

	 DESARROLLO : El jugador del centro inicia el juego presentándose al resto de jugadores  con la frase: “Soy Miguel y os traigo...”. Sin decir el nombre del objeto o animal que trae, comienza a gesticular para intentar que el resto de participantes lo adivine. El primero en hacerlo le cambiará el puesto.   

                                                                                                                                                                                          


	   CORRO DE PRESENTACÍON      



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Soporte musical
	 OBJ.2º:  Desarrollar el sentido  rítmico
 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Se divide al grupo en dos, se forman dos círculos concéntricos y se agarran de la mano. Los participantes del círculo interior miran hacia fuera y los del círculo exterior hacia adentro. 



	 DESARROLLO :  Se pone una música con un ritmo alegre y marcado. Los círculos giran a ritmo de la música en sentidos opuestos hasta que la música deja de sonar, en ese momento, los alumnos que hayan quedado enfrentados se presentan: “Hola, soy Miguel” y se dan la mano. Podemos cambiar el gesto de saludo por un golpeo de las palmas, antebrazo con antebrazo, cadera con cadera, etc.


	  BALÓN PRESENTADOR



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Dos pelotas diferentes
	 OBJ.2º:     Recepcionar 
 EDAD:       A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  Todos  los jugadores  se colocan de pie y en círculo.

	 DESARROLLO :  El director del juego pone en juego una pelota que deberá lanzarla a otro jugador diciendo su nombre. Al cabo de unos minutos pondrá en juego una segunda pelota debiendo decir el nombre del jugador  al cual se la envía.

 VARIANTE  : Podemos introducir otras consignas acompañadas al envío de la pelota:   Color preferido, animal, actividad, etc. 


	  S I G U E   LA   P I S T A      



	OBJ. PPAL:   Aprender los nombres

AMBITO:      Juego de presentación

MATERIAL:   Fichas de búsqueda
	OBJ.2º:     Conocer e investigar

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN :  El director  del juego habrá elaborado previamente tantas fichas de búsqueda como jugadores . Serán las instrucciones que los jugadores  tendrán que seguir.

	 DESARROLLO : Se reparten las fichas de búsqueda y cada jugador deberá completar las fichas con los nombres de las personas que respondan a cada cuestión. Se debe terminar todas las cuestiones de la ficha, aunque no importa el orden en que se haga.

HOJA DE BÚSQUEDA:

1. Busca a dos personas cuyo nombre posee cualquier vocal de tu nombre.

2. Busca a dos personas que sean de tu equipo.

3. Busca a alguien que no conoces.

4. Busca a tres personas con tu color de pelo.

5. Busca a dos personas que le guste tu grupo musical preferido.

6. Busca a una persona que tenga el mismo hobby que tú. 

7. Busca a tres personas e inventad y saludo de gestos propio.

8. Busca a dos personas e inventas una contraseña.

9. Busca a cuatro personas que sean de lugares diferentes.

10. Busca a una persona que te cuente un chiste. 




	  MUNDO, PAÍS, REGIÓN      



	OBJ. PPAL:   Conocer al compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Comparar y contrastar

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Durante un tiempo determinado, cada jugador , individualmente, escribe en un papel las consignas dadas y luego en círculo, se hace una puesta en común.

	 DESARROLLO : Cada jugador escribirá en su papel las tres cosas que se llevarían, primero de su planeta, luego de su país y posteriormente de su región. Una vez hecho esto, con todo el grupo se realizaría una lista única, debatiendo los pormenores de la elección, con la intención de comparar personas de culturas y lugares diferentes.


	  DETECTIVE PRIVADO      



	OBJ. PPAL:   Conocer al compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Fichas de búsqueda
	OBJ.2º:     Investigar e indagar

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : El director del juego reparte una ficha por participante, para que cada uno anote en ella, las instrucciones dadas por el director.

	 DESARROLLO : Cada alumno escribirá en cada esquina de su tarjeta las respuestas a las siguientes preguntas: ¿Cuál es tu afición favorita?, ¿El deseo que pedirías a un genio?, ¿Qué haces en tu tiempo libre? Y ¿cómo eres?.

  Una vez completada la ficha, se recogen y se barajan para repartirlas de nuevo, sin que le corresponda a nadie la suya. Posteriormente cada jugador  inicia el trabajo de búsqueda, siempre sin enseñar la tarjeta y realizando preguntas, que de ningún modo pueden ser las de la tarjeta. Una vez encontrado el dueño correspondiente, escribe su nombre y se la pone en un lugar visible.


	  POLIS Y ASESINOS      



	OBJ. PPAL:   Observar al compañero

AMBITO:      Juego de afirmación

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Centrar la atención

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	 ORGANIZACIÓN : Todos los jugadores dispersos por el espacio y siempre mirando al resto de participantes a los ojos.

	 DESARROLLO : El director de juego designará a un poli y a un asesino sin que el resto de participantes lo sepa. La misión del asesino es hacer guiños a los jugadores  para sacarlos del juego. Cuando esto ocurre, el jugador grita “víctima” y se tumba en el suelo. Si todos los jugadores, menos el policía, se convierten en victimas, gana el asesino, pero si el asesino es descubierto por el poli, se vuelve a comenzar el juego, designando un nuevo poli y un nuevo asesino.


	  ESPÍA      



	OBJ. PPAL:   Conocer al  compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Vendas o pañuelos
	OBJ.2º:     Tomar contacto corporal

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN: Se marca un espacio de juego del que nadie puede salirse y se tapan los ojos de todos los participantes.

	 DESARROLLO : Todos los participantes marchan por el espacio de juego y cuando nos encontramos con alguien, tratamos de averiguar de quien se trata antes que él. Si lo conseguimos, entonces se pone detrás, haciendo una fila y si no se reconocen, pues se abandonan como si tal cosa. Cando dos filas se encuentran, la cabeza hace el reconocimiento y el primero que acierte tiene derecho a intentar reconocer al resto de componentes de la otra fila, que ocuparán el último lugar de la fila ganadora a medida que son reconocidos.

  El director nombrará un “espía” sin que el resto lo sepa, cuya misión es encontrarse con las filas. Cuando se encuentra con una de ellas, la cabeza de la fila debe reconocer su nombre y si no lo hace, se romperá la fila, pasando el jugador de cabeza a ser el nuevo “espía”.  


	  ARAÑA PELUDA      



	OBJ. PPAL:   Conocer al  compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Tomar contacto corporal

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN: Se delimita un espacio de juego. En el centro se la queda un niño con ojos tapados y en cada extremo se coloca la mitad de los jugadores.

	 DESARROLLO : El niño  del centro gritará “araña”, que es la señal para que el resto de jugadores pase de un extremo del gimnasio al otro y el resto contestará “peluda”. Si el niño  del centro toca a otro niño, debe reconocerlo, es decir, debe tocarle para intentar adivinar su nombre. Si lo reconoce, entonces deberá sustituir al niño que ya estaba.

 VARIANTE : En vez de sustituir al niño  que ya estaba, se la puede quedar con el, formando o no, una cadena.


	  ME VOY DE CASA      



	OBJ. PPAL:   Conocer al  compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Aros
	OBJ.2º:     Tomar contacto corporal

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN: Todos los jugadores se colocan en círculo, cada uno dentro de un aro, y un jugador con ojos tapados en el centro del círculo y sin aro.

	 DESARROLLO : Siguiendo las consignas del director del juego, como pueden ser: Todos  que les guste el chocolate, todos que tengan el color blanco en su ropa, sean menores de diez años, sean rubios, tengan cinco dedos en una mano, sean de Madrid, etc. Deberán abandonar su casa y encontrar otra que esté libre sin ser atrapados por el jugador del centro que aprovechará para intentar tocar a algún jugador. Si lo consigue, deberá reconocerlo y adivinar su nombre, ocupando así su lugar.


	  ME VOY DE VIAJE      



	OBJ. PPAL:   Conocer al  compañero

AMBITO:      Juego de afirmación

MATERIAL:   ninguno
	OBJ.2º:     Memorizar gestos

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos sentados en círculo.

	 DESARROLLO : Comienza diciendo uno de los participantes: “Me voy de viaje y me llevo..”. Cada alumno debe inventarse un gesto que debe realizar con el compañero que está a su derecha como por ejemplo un abrazo, dándole un abrazo. Luego el jugador de la derecha continúa el juego diciendo: “Me voy de viaje y me llevo un abrazo y una palmada en la espalda”. Las cuales realiza a su compañero de la derecha y así sucesivamente.

 VARIANTE : Para que exista más contacto con todos los compañeros, en vez de hacer todos los gestos al jugador de la derecha vamos pasando por todos los jugadores realizando el gesto que cada uno inventó.


	 SPLASH       



	OBJ. PPAL:   Cohesionar al grupo

AMBITO:      Juego de afirmación

MATERIAL:   ninguno
	OBJ.2º:     Quitar perjuicios

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos dispersos por el espacio.

	 DESARROLLO : Se trata de un juego de pillar, en el que un jugador se la queda y debe atrapar al resto, los cuales, para salvarse pueden estirar los brazos hacia delante dando una palmada y juntando las manos, a la vez que grita “Splash”, en ese momento deberán quedar inmóviles en esa posición, hasta que otro jugador meta la cabeza dentro del hueco que forman sus brazos y le de un beso. Mientras se está dentro de los brazos  sin darle un beso, los dos están protegidos.


	   ¿DE QUIÉN ES LA MANO?       



	OBJ. PPAL:   Conocer al compañero

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   pañuelos
	OBJ.2º:     Tomar contacto corporal

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : La mitad de los participantes se colocan en un círculo y con los ojos vendados y la otra mitad se coloca a su lado.

	 DESARROLLO : Se trata de adivinar durante un tiempo limitado y a través del tacto, ¿a quién pertenece la mano que estamos tocando?. Una vez que ha terminado el tiempo de contacto los jugadores tocados se sitúan en el centro y los jugadores del círculo tratan de adivinar a quien han tocado. Si se acierta, se intercambian los papeles.

 VARIANTE : Podemos jugar a tocar también otras partes del cuerpo, como por ejemplo la espalda, la cara, la cabeza, las piernas, etc.


	   SOMBRAS CHINESCAS      



	OBJ. PPAL:   Conocer al compañero

AMBITO:      Juego de comunicación

MATERIAL:   Una tela y una luz
	OBJ.2º:     Comunicar y expresar

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Se extiende una sábana en forma de pantalla y detrás un foco de luz, manteniendo el resto de la habitación a oscuras. Se divide a los jugadores  en dos grupos, unos serán los actores /actrices y los otros observadores.

	 DESARROLLO : Cada jugador del grupo debe pasar entre la sábana y el foco, realizando la actividad que quiera (caminar, imitar a un animal, imitar un actor, hacer un oficio, realizar una acción, etc.), mientras que el grupo observador, deberá adivinar de quien se trata y lo que intenta representar.


	  EQUILIBRISTAS      



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Equilibrarse y cooperar

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Se colocan por parejas, invitando a que se formen entre personas desproporcionadas físicamente: bajos-altos, gordos-delgados, etc.



	 DESARROLLO : Los componentes de las parejas se colocan enfrente, tocando las punteras de los pies y dándose las manos. A partir de esta posición, debemos echarnos hacia atrás, sin mover los pies y estirando los brazos hasta conseguir el punto de equilibrio.

 VARIANTE: Los componentes de las parejas se colocan hombro con hombro, tocando las parte externas de sus pies y dándose una mano. A partir de esta posición, debemos echarnos cada uno hacia su lado, elevando la pierna externa y estirando los brazos hasta conseguir el punto de equilibrio


	  DRÁCULA      



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Vendas o pañuelos
	OBJ.2º:     Percibir el espacio

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todo el grupo se encuentra disperso por el espacio y con ojos vendados.

	 DESARROLLO : El director del juego nombra a uno o dos vampiros. Cuando una persona se choca con otra debe preguntarle: “¿Eres Drácula?”, si no lo es, le contestara negativamente diciéndole su nombre y seguirán paseando. Si es Drácula, contestará positivamente y lo convertirá en vampiro, atándole un pañuelo en la muñeca.


	ME PICA LA NARIZ       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Vendas o pañuelos
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todo el grupo se coloca por parejas a una distancia aproximada de un metro entre los componentes de la pareja.

	 DESARROLLO : Un componente de la pareja se venda los ojos y trata de tocar con su nariz la nariz del compañero, mientras que el otro componente de la pareja trata de guiarlo mediante leves soplidos, sin moverse y sin hablar hasta dicha posición.

 VARIANTE: Pueden repetir el juego los dos componentes con ojos tapados.


	NO ME DEJES CAER       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Colchonetas
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Se  coloca todo el grupo por tríos, encima de una colchoneta.

	DESARROLLO : Un componente del trío se deja caer hacia atrás, sin mover los pies del sitio, mientras que los otros dos, lo sujetan para que no caiga al suelo y posteriormente impulsarlo a su posición inicial. Se repite el juego, pero esta vez, se deja caer hacia delante.


	LA BOTELLA       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos los alumnos se colocan en círculo, muy juntos, menos uno que se pone en el centro, cierra los ojos y hace de botella.

	 DESARROLLO : El niño  del centro se imagina que es una botella que se balancea. Sus pies están pegados al suelo, pero su cuerpo se mueve de un lado al otro, completamente rígido, como una botella, sujetado por sus compañeros.                            


	EL MANTEO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Colchonetas y mantas
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos los jugadore se colocan alrededor de una manta amarrándola fuertemente y un jugador, se coloca encima  de ella.

	 DESARROLLO : Se trata de lanzar, coordinadamente, hacia arriba, al jugador que está sobre la manta y volver a recogerlo. Siempre sin soltar la manta.

 Se realizan tres o cuatro lanzamientos y se cambia de jugador.


	ME LANZO AL VACÍO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Colchonetas y mantas
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Un jugador se coloca en una posición elevada y el resto se amarran fuertemente a una manta o colchoneta.

	DESARROLLO : El participante que está en alto se lanza al vacío, es decir, sobre la colchoneta o manta que tiene el resto de jugadores amarrada, evitando que caiga al suelo.

  Pondremos una colchoneta debajo para prevenir accidente.


	MUELLE HUMANO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la confianza

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Permitir contacto físico

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Nos situamos en corro y  un participante va pasando por todas las posiciones que forman el resto de jugadores.

	 DESARROLLO : Se trata de agarrar por la cintura y por detrás al jugador que va pasando y propulsarlo hacia arriba y hacia el compañero de su derecha, a la vez que salta, para  conseguir un mayor salto. El compañero de la derecha ayudará en su caída. Así, hasta conseguir pasar por todos los compañeros.


	TÉ GUIO      



	OBJ. PPAL:   Reconocer la voz

AMBITO:      Juego de confianza

MATERIAL:   Vendas o pañuelos
	OBJ.2º:     Percibir el espacio

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos los jugadores se colocan por parejas. Un componente para cada lado del espacio y un miembro de la pareja con ojos vendados.

	 DESARROLLO : Se trata de guiar al compañero  hacia la meta propuesta que puede ser: Llevar un objeto a un sitio determinado, guiarlo por un recorrido, guiarlo hasta la voz, etc. La manera de guiar al compañero  será únicamente con la voz, con la complicación de tener que hacerlo a la vez que el resto de compañeros  y atender únicamente a su propia voz.


	  ¿QUÉ ME ESTÁ PASANDO?      



	OBJ. PPAL:   Comunicarse

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Tarjetas de identidad
	OBJ.2º:     Aprender estereotipos

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : El director del juego prepara tarjetas para colocar en la frente con diversos estereotipos: “ligón”, “pesado”, “pelota”, “listillo”, “rechazado”, “líder”, etc.

	 DESARROLLO : Cada jugador se coloca su tarjeta, sin saber que hay escrito, de forma que esté bien visible para el resto de jugadores. Cada jugador tratará a los demás en base al significado del estereotipo.

Serán los propios jugadores quienes crearán las distintas situaciones en base a los diferentes lugares que crearemos previamente: Discoteca, verbena, tienda, bar, pueblo, calle peatonal de una ciudad, etc.


	¿QUÉ ES?        



	OBJ. PPAL:   Comunicar gestual

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Objetos diversos
	OBJ.2º:     Estimular creatividad

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos los participantes  se sientan en círculo, menos uno, que se sitúa en el centro del círculo.

	 DESARROLLO : Cada jugador posee un objeto elegido por el mismo, con el cual va a tener que simular una actividad a través de gestos motrices, cuando salga al centro. El resto de jugadores  deberán intentar adivinar que actividad se trata. Quien crea haber adivinado la representación, se levantará y se lo dirá al oído, si acierta, se quedará en el centro realizando la misma representación y si no acierta, volverá a su lugar. Cuando todos los jugadores  han adivinado la representación, saldrá un nuevo jugador  con un nuevo objeto.


	 EL REFRÁN       



	OBJ. PPAL:   Comunicar 

AMBITO:      Juego de conocimiento

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Solucionar problemas

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Formamos cuatro equipos que se sitúan en los extremos de una cruz. Cada equipo tiene un representante al final del equipo opuesto.

	 DESARROLLO : El director del juego dará a cada representante un refrán que deberá transmitir a los componentes de su equipo, con la dificultad de tener que hacerlo todos a la vez, con el griterío que eso supone. El juego termina cuando el equipo al completo recita el refrán.


	 ORDEN EN EL BANCO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer cooperación

AMBITO:      Juego de cooperación

MATERIAL:   Bancos 
	OBJ.2º:     Coordinar movimientos

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Todos los participantes deben estar encima de un banco. Si son muchos, podemos poner dos bancos seguidos.

	 DESARROLLO : El objetivo del juego es colocarse según las premisas que marque el director  del juego: De mayor a menor, del más bajo al más alto, del más pesado al menos, por orden alfabético, por curso, etc. La dificultad reside en que nadie puede bajarse del banco para colocarse y será la colaboración de todo el grupo quien dé el éxito a la actividad.


	 SUBIR EL ARO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer cooperación

AMBITO:      Juego de cooperación

MATERIAL:   Aros 
	OBJ.2º:     Coordinar movimientos

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : En grupos de cinco o seis niños, nos colocamos alrededor de un aro, muy juntos y con los brazos sobre los hombros de los compañeros .

	 DESARROLLO : Se trata de subir el aro uniformemente hasta la cabeza, sin ayudarse de las manos hasta meter todos la cabeza por el aro.

VARIANTE : Podemos hacer que pase el aro por el círculo formado con nuestras manos entrelazadas o también, que pase por el círculo formado con una mano metida entre las piernas y agarrando la mano del compañero. 


	 LA CADENETA       



	OBJ. PPAL:   Favorecer cooperación

AMBITO:      Juego de cooperación

MATERIAL:   Ninguno 
	OBJ.2º:     percibir el espacio

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Se divide en dos grupos a los jugadores, que se colocarán uno en cada extremo del espacio de juego y un jugador ocupará el centro.

	 DESARROLLO : A la señal del director del juego, los jugadores  intentarán atravesar el espacio de juego, llegando al otro extremo sin ser atrapados por el jugador que está en el centro. Si algún jugador es atrapado se darán la mano formando una cadena, así hasta que todos los jugadores  formen parte de la cadena.  


	 PASAR EL RÍO ÁCIDO       



	OBJ. PPAL:   Favorecer cooperación

AMBITO:      Juego de cooperación

MATERIAL:   Sillas
	OBJ.2º:     Coordinar movimientos

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Se realizan grupos de jugadores  de cinco o seis alumnos.

	 DESARROLLO : El juego consiste en atravesar un espacio (río ácido) sin pisar el suelo, con la única ayuda de unas sillas, una menos que jugadores . 

 VARIANTE : El juego también puede desarrollarse con papel de periódico a modo de piedras que sobresalen del río.


	 JA – JA - JA       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la distensión

AMBITO:      Juego de distensión

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Favorecer el contacto

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Nos tumbamos en el suelo, en posición supino y  formando un círculo, de modo que la cabeza de los jugadores  descanse en el estómago del jugador  anterior.

	 DESARROLLO : Un jugador  cualquiera comienza el juego diciendo, ¡JA!, el segundo añade un nuevo ¡JA!, el tercero otro nuevo ¡JA!, así hasta que el último participante diga tantos ¡JAS! como jugadores participan en el juego. Al llegar al último jugador, se continúa en orden inverso.


	 CATA-PUM, CATA-PUM       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la distensión

AMBITO:      Juego de distensión

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Favorecer la atención

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Nos colocamos en círculo.

	 DESARROLLO : Un  participante comienza haciendo  gestos mientras dura la frase: “cata-pum, cata-pum, cata-pum, chin-chin” ( dar palmas, tocar pitos, levanto un pie, toco la cabeza, muevo la cintura, etc.). Cada vez que termine la frase deberá cambiar el gesto motriz, mientras que el jugador de su derecha va imitando los gestos del primero, de forma que cuando la primera persona realiza su segundo gesto, el segundo está haciendo el primero. De la misma forma el resto de jugadores  se van incorporando, imitando el gesto que le ha pasado el jugador  anterior. Cuando completemos el círculo, cambiaremos el origen.


	 MANOS CRUZADAS       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la distensión

AMBITO:      Juego de distensión

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Favorecer la atención

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Nos colocamos en círculo alrededor de una mesa. Colocamos las manos encima de la mesa, pasando su mano derecha por encima de la mano izquierda del compañero  que tenemos a nuestra derecha, de forma que queden cruzadas. 

	 DESARROLLO : Un jugador comienza el juego dando un golpe sobre la mesa (mensaje), que deberá ser transmitido hacia su derecha por orden riguroso, dando un golpe con la palma de la mano sobre la mesa. Si algún jugador  da dos golpes sobre la mesa, se cambia el sentido del mensaje. El juego continúa hasta que algún participante se equivoque, entonces comenzaremos de nuevo.


	 DISPARATES       



	OBJ. PPAL:   Favorecer la distensión

AMBITO:      Juego de distensión

MATERIAL:   Ninguno
	OBJ.2º:     Favorecer la atención

 EDAD:      A partir de ocho años

 N º PART: Grupo-clase

	ORGANIZACIÓN : Nos situamos sentados y en círculo.


	 DESARROLLO : Un jugador  inicia el juego haciendo una pregunta, al oído,  al jugador  que tiene a su izquierda, éste le responde y realiza una nueva pregunta a otro jugador  situado a su izquierda, así hasta completar el círculo. Los disparates surgirán comentando para todos, en voz alta, la pregunta que le hizo el jugador  de su derecha y la respuesta que le dio el de su izquierda.


CEIP SANSUEÑA          Santibáñez de Vidriales


