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Propésito del juego

Tiempo de duracién

Lugar

'__= Materiales

Instrucciones

1. Antes de iniciar la actividad, acuerden con el docente qué tipo de musica les gustaria
escuchar y bailar. Por lo general, relacionamos la mdsica con ciertas actividades o ac-
ciones, por ejemplo, un deporte lo relacionamos con musica de rock, leer con musica
cldsica, contar chistes con rap, etcétera.

.Pueden elegir varias acciones como bailar, cocinar, hacer alguna actividad fisica o
caracteristicas como gustos, intereses y habilidades, edad, entre otras. Si eligen cocinar,
asegurense de elegir una receta previamente a la clase y llevar el material necesario.

. Si lo que deciden es bailar, acomoden sus bancas en circulo y pdrense frente a ellas
para que no les estorben.

. Su docente reproducird una pista musical y deberdn pasar al centro del circulo quie-
nes coincidan con un gusto o actividad. Por ejemplo, cuando el docente pregunte
a quién le gusta el basquetbol, pasardn al centro bailando la musica que se escucha.

5. El docente cambiard el género mu-
sical con cada pregunta. En caso
de que no sepan bailar, observen a
sus compafieros que pasan al cen-
tro y traten de imitarlos o hagan
movimientos con las manos. Lo
importante de la actividad es que
todos participen y se sientan cé6-
modos con quienes tienen gustos e
intereses similares.

6.Por (ltimo, comenten en grupo
como se sintieron al bailar frente a
todos y al expresar sus gustos mu-
sicales y qué aprendieron con la
actividad y de sus compafieros.
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Full de colores
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Propésito del juego

Tiempo de duracién
Lugar

Materiales

Instrucciones

1. Antes de la clase deberdn conseguir cartulina roja, azul, verde, amarilla y rosa, para que
elaboren tarjetas de 7 x 15 centimetros. En total deberdn llevar al salén cinco tarjetas,
una de cada color.

2. En cada una de las tarjetas deberdn escribir una emocioén. En la tarjeta amarilla, alegria;
en la roja, enojo; en la azul, tristeza; en la verde, miedo y en la rosa, amor.

3. Formen equipos de entre cinco y siete integrantes, dependiendo del nimero total de
alumnos en el grupo. Cada equipo deberd tener a la mano su juego de tarjetas con los
cinco colores solicitados y las emociones escritas.

4. Formen un circulo por equipo, ya sea sentados en el piso o en sus bancas.

5.Una vez que se coloquen en esa posiciéon, pongan sus tarjetas al centro, ya sea en el
piso o en una banca. Después, cierren los ojos y solo un integrante deberd mantenerlos
abiertos para revolver o barajar las tarjetas.

6. Por turnos, cada alumno con los ojos cerrados sacard una tarjeta y la pondrd frente a éL
Una vez que todos elijan sus tarjetas, el alumno que se quedé con los ojos abiertos les
indicard que pueden abrir los ojos. o

7. Dependiendo del color que haya sa-
lido, cada alumno comentard qué lo
hace sentir asi. Los demds escucha-
rdn con respeto. Cuando el compafie-
ro termine de expresarse, otro puede
platicar si se siente identificado con lo
que dijo y por qué. Eviten juzgar o cri-
ticar en su participacion.

8.Jueguen hasta que a todos les toque
quedarse con los ojos abiertos.

9. Antes de terminar la clase, comen-
ten en grupo cémo se sintieron al ex-

presar sus emociones.



iCelebrando logros!

Propésito del juego

Tiempo de duracién
Lugar

Materiales

Instrucciones

1. En grupo, acomoden las bancas en circulo alrededor del salén o como lo deseen, pero
siempre viéndose de frente. Si lo desean pueden organizarse en equipos, la intencién es
que se sientan comodos para hablar sobre sus logros.

2.Una vez organizados, su docente iniciard la actividad pasando al centro del circulo
para comentar como se siente con ustedes, qué actitudes y habilidades les recomienda
desarrollar y una experiencia de éxito que haya tenido cuando era adolescente.

3. Después de poner el ejemplo, su docente les concederd la palabra para que, de manera
voluntaria, uno de ustedes pase al centro del circulo a compartir un logro que haya sido
importante en su vida.

4. Procuren describir el lugar donde ocurrid, la actividad o el suceso, si alguien los apoyd
o lo hicieron solos, cudles fueron los recursos que utilizaron, entre otros aspectos.

5. Procuren ser breves con su relato para que todos alcancen a participar ya que solo cuen-
tan con 30 minutos para realizar la actividad.

6. El resto del grupo escuchard lo que
dice su compafiero y cuando termi-
ne de expresarse, aplaudirdn y lo
ovacionardn.

7. ELalumno que esté en el centro per-
manecerd ahi unos segundos para
recibir las muestras de aprecio.

8.Una vez que todos pasen al centro
del circulo, en grupo platiquen qué
sienten al recibir muestras de apre-
cio y reconocimiento, si les resulta
grato o desagradable y por qué.

9. El docente concluird la actividad re-
conociendo los logros de sus estu-
diantes por sencillos que parezcan.
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tA la bio, a la bao, a la bimbomba!

Propésito del juego

Tiempo de duracién
Lugar

Materiales

Instrucciones

1. En esta actividad inventardn una porra. Para ello, previamente a la clase consigan en casa
pompones, cuerdas, serpentinas u otros materiales que consideren utiles para su porra.

2. Organicense en equipos de cinco a siete integrantes y comenten sobre los gustos, inte-
reses o habilidades de su grupo o aquellos aspectos que los distingan en la escuela del
resto de los grupos de su grado.

3. Elijan un tema que se relacione con las caracteristicas que mencionaron. Luego, escriban
entre cuatro y cinco frases con juegos de palabras chistosas o llamativas que rimen y se
relacionen con ese tema o la caracteristica que los distingue. Recuerden ser respetuosos
con el lenguaje empleado.

4. Pidan ayuda a su profesor de redaccién para que no demoren mucho en esta etapa.

5.Una vez que acuerden la porra y la escriban, es momento de crear una coreografia
sencilla. Por cada frase escrita inventardn un movimiento diferente, este puede incluir
levantamientos de brazos y piernas, maromas, carretillas o incluso formar una pirdmi-
de humana. Tengan mucho cuidado y
procuren no lastimarse al realizar los
movimientos. Lo importante es que
sean creativos.

6.Cuando estén listos, realizardn una
rifa para elegir el turno en el que pa-
sardn a representar su coreogrdfia
frente al grupo.

7. Al finalizar las presentaciones, en gru-
po votardn por aquella coreografia
que mejor los represente.

8. Para concluir, argumenten las razones

de su eleccién y comenten cémo se

sintieron con la actividad.
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