1. CAMBIO DE PAREJA

Los alumnos se sentardn por parejos v dispondran de tres
minutos cronometrados para haoblar sobre ellos: lo que les
gusta, sus vacaciones (si ya se conocen) etc.

Un vez tronscurrido este tiempo, el/lo profesor/a tocaré
una compona o un silbato y tendran que combiar de parejo.
Seguirdn esta dindmica hasta que hayon estado con todos

SUS compaferos.

2. PERAS Y MANZANAS

Los alumnos forman un circulo y el/la profesor/a se sitta
en el centro seflalondo a cada uno de los alumnos e
Indicandole si es “‘pera” o “monzona’. Si es “pera” debera
decir el nombre del compaRero de su izquierda y si es
‘‘nanzona” deberd nombrar o su compoaiiero de la derecha.
Si se equivoca, sera él quien se coloque en el centro del

circulo y debera continuar la dindmica.




3. JUEGO DE PISTAS

Los alumnos deberédn escribir en un folio algunos datos
suyos como su onimal favorito o como se lloma su
hermano pero no pondrén escribir su nombre. Cuando
hayon acabodo se lo enfregarén al profesor/a y éste/a
debera leer en voz aolta cada folio. Los compofieros tendran

que adivinar quien se esconde tros las pistos.

1. ENCUENTRA TUMITAD

El/lo profesor/a cortaréd vorios folios por la mitad con
formo desigual y repartird coda parte o un alumno. Los
alumnos deberdn encontrar la mitad de su folio, una vez
consequido  deberdn  presentarse  entre  ellos y
posteriormente presentar a su compofiero ol resto de la

clase.




0. MI OBJETO PERSONAL

Los alumnos deberan llevar o close un objeto personal que
sea iImportonte para ellos. Luego se los enseffordan a sus
compoaferos v le explicardn brevemente qué significa para
ellos. Sus compafieros podran hacerle preguntas para

conocerle mejor.

6. PRESENTACIONES SORPRESAS

El/la profesor/a escribird diferentes papelitos con distintas
formos de presentarse. Ejemplo: “Preséntate como un
ropero”, “‘preséntote por gestos’, “‘preséntate como si
fueras un bebé” etc. Meterd todos los papelitos en una cajo
y los alumnos, sin mirar, deberén coger cado uno, un

popelito y presentarse como le haya tocado.




/. UNA GRAN HISTORIA

Cada alumno deberd nombrar algo personal, como su color
favorito o el lugar donde ha estado de vocaciones. El
profesor onofard coda respuesta en la pizarra; cuondo
tengon todos los respuestos anotados, los alumnos
Inventaran una fantéstica historio entre todos o partir de

la informacién anotada en la pizarro.

8. EL SACO SORPRESA

El/la profesor/a meterd en un saco o una cagjo, varios
popeles con diferentes acciones divertidos, como cantar,
rugir como un leén o bailar sevillonas. Los alumnos deberan
pasarse el saco (sin ver lo que contiene) mientros suena la
musica. Cuando la musica deje de sonar, el alumno que en
ese momento tenga el saco, deberd coger un papel y hacer

el gesto que le hoya ftocado .




9. LAPISTAFALSA

Cada olumno se presentord y durante su presentacion,
deberan decir algun doto que sea mentira. Los compaiieros
deberdn actuar como detectives e intentar averiguar cudl

es el dato falso que les ha dicho su compafiero.

10. DIBUJO GRUPAL

Sobre un gron trozo de papel en blanco situado en el suelo
o en la pared; los alumnos deberan dibujor algo que hoyan
decidido entre todos, como un oanimal imaginario o un
poisgje de cuento. Pueden dibujor por turnos individuales,

por grupos o todos a la vez.




