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Resumen

En esta publicacibn vamos a desarrollar una serie de juegos sobre el conocimiento del grupo-clase,
estos se pueden realizar tanto dentro del aula como fuera de ella, en el patio del colegio, excursiones e
incluso en jornadas de centros que estén cercanos para conocer a su alumnado.

Palabras clave
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1. INTRODUCCION

La hoja del calendario nos indica el comienzo de un nuevo mes de septiembre. El verano nos ha
servido para descansar y coger fuerzas. Es hora de volver a la tarea, de reencontrarnos con los
viejos amigos y preparar un lugar para las personas que van a entrar en nuestra vida. Septiembre
marca la pauta de comienzo de un nuevo curso, y por ello hemos querido desarrollar en esta
publicacion a juegos aplicados al aula, que nos van a servir para conocer a los nuevos
comparieros/as.

2- ¢ QUE SON LOS JUEGOS DE CONOCIMIENTO?

Los juegos de conocimiento estan destinados a permitir a los participantes conocerse entre si.
Pueden utilizarse para aprender los nombres de los compafieros/as o para realizar una presentacion
més profunda y vital del grupo-clase.
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2.1 —Juegos de conocimiento

NOMBRE: ENTREVISTAS MUTUAS

OBJETIVO: comprender la diferencia de relaciones, cuando se basan en una desconfianza o confianza
a priori.

PARTICIPANTES: a partir de 12 afnos.

MATERIALES: papel y lapiz

CONSIGNA DE PARTIDA: cada pareja debe aislarse y no contactar con los demas, hay que intentar
contar lo mas posible de si mismo.

DESARROLLO: explicacién del juego al grupo, seguida de agrupamientos por parejas, intentando
elegir a alguien con quien no se convive habitualmente. El juego dura 20 minutos. Las parejas se
aislan y durante 10 minutos, cada compafiero dice al otro la idea que tiene de si mismo, a fin de crear
un mundo en comun.

EVALUACION: tratara sobre la evolucion de los sentimientos durante el juego y cosas aportadas por
el. Los cambios se produciran en las relaciones entre ambos.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: CAMBIAR DE PUNTO DE VISTA

OBJETIVO: aprender a percibir una situacion, desde el punto de vista de otra persona del grupo.

PARTICIPANTES: grupo- clase, a partir de 12 afios

MATERIALES: papel y lapiz

CONSIGNA DE PARTIDA: ninguna

DESARROLLO: cada alumno/a ir4 desarrollando en un papel las siguientes preguntas: ¢Qué es
importante para mi? ¢Qué es lo que me hace unico? ¢Cudles son mis puntos fuertes y débiles?
¢Quién y qué han de mi lo que soy? ¢Cudales son mis amistades preferentes? ¢Quiénes son mis
héroes?

Los participantes primero responden como creen que responderian los del otro grupo. Después
responden a las preguntas desde su punto de vista. La primera serie de respuestas

EVALUACION: Se analiza la diferencia entre las reacciones prejuzgadas y las reales. Consecuencias
de nuestros perjuicios.
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MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: EL NIDO

OBJETIVO: favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de cuestiones que
ellos mismos decidiran.

PARTICIPANTES: grupo- clase a partir de 12 afos

MATERIALES: papel continuo, pinturas, boligrafos y un dado.

CONSIGNAS DE PARTIDA: ninguna

DESARROLLO: cada uno buscard un objeto que sirva de ficha. Colocard esta sobre el papel y
dibujara alrededor un nido. El primer alumno que comienza tira el dado, si sale un 4, dibujara cuatro
casillas a partir de los nidos y colocara su ficha en la cuarta. En esta casilla tiene que poner una
mision/prenda (ejemplo: contar un sentimiento, un corto episodio del pasado, etc.) que escribira junto a
la casilla (ejemplo; un viaje, gustos) la prenda o misién tiene que ser tan general que todos puedan
hablar de ella.

Los siguientes jugadores se iran sucesivamente tirando el dado y cayendo en las casillas ya escritas o
haciendo nuevas. Si la casilla en la que caen estd vacia, obraran como el primer participante. Si
aquella tiene mensaje, deberan hablar sobre el ya puesto. Tiene que llegar a formar un circuito cerrado
en el que iran jugando hasta que se piense que es suficiente.

EVALUACION : pafiuelo para los ojos

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: ESTE ES MI AMIGO

OBJETIVO: Conocer a todos los alumnos/as que componen un grupo/clase.

PARTICIPANTES: a partir de 6 afios

MATERIALES: ninguno
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CONSIGNA DE PARTIDA: ninguna

DESARROLLO: los participantes se sientan en circulo con las manos unidas. Una comienza
presentando al compafiero de la izquierda con la formula de: “este es mi amigo x.” cuando dice el
nombre alza la mano de su amigo al aire, se continla el juego hasta que todos hayan sido
presentados.

EVALUACION: hay que procurar conseguir que todos los alumnos/as se sientan integrados y
aceptados dentro de un mismo grupo.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: CONOCIENDO A MIS COMPANEROS

OBJETIVO: favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de juegos con una
pelota.

PARTICIPANTES: a partir de 7 afios

MATERIAL: un balén

CONSIGNA DE PARTIDA: ninguna

DESARROLLO: uno de los jugadores toma el balon y lo arroja arriba al mismo tiempo que dice el
nombre de uno de sus compafieros. Mientras el que fue nombrado corre a coger el balén, el resto
corren lo mas lejos que pueden. Para que paren de correr, el jugador nombrado debe tomar el balén y
decir en voz alta una caracteristica que distinga al primero que arrojo el balén hacia arriba. Cuando los
jugadores que corrian escuchen esta caracteristica, deben pararse en el lugar que estan para que el
gue tiene el baldn trate de golpearlos con el. El que sea golpeado con el balén pierde una vida y debe
reanudar ella el juego. Se puede asignar un numero de vidas a cada participante o eliminar a la
primera vez que se es golpeado o que no se pudo tocar a nadie con el balon.

EVALUACION: conseguir el conocimiento de los participantes.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: ¢( TE GUSTAN TUS VECINOS?
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OBJETIVO: aprender los nombres de cada alumno/a del grupo- clase.

PARTICIPANTES: grupo-clase a partir de 6 afos.

MATERIALES: sillas

CONSIGNA DE PARTIDA: el juego ha de desarrollarse con rapidez.

DESARROLLO: todos los alumnos/as se sientan en un circulo. El animador si silla dard comienzo al
juego. Acercandose a alguien le preguntara: ¢te gustan tus vecinos?

Si la respuesta es no, habra de decir los nombres de las personas que les gustaria que vivieran a
ocupar los lugares de sus actuales vecinos, de derecha a izquierda, mientras éstos tendran que
abandonar su lugar, que intentaran ser ocupado por los vecinos escogidos. Durante el cambio de
sitios, las personas del centro intentaran ocupar una silla.

Si la respuesta es si, todo el grupo girara un puesto a la derecha, cuando se oiga el tercer si se giraran
dos puestos a la derecha, y al cuarto si dos a la izquierda y asi sucesivamente.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: CORRO DE NOMBRES

OBJETIVO: aprender los nombres del grupo- clase.

PARTICIPANTES: a partir de 5 afios.

MATERIALES: ninguno

CONSIGNA DE PARTIDA: el juego tiene que desarrollarse con rapidez.

DESARROLLO: todos los alumnos/as se colocan en un circulo. El animador en el centro de pié girara
con el brazo estirado sefialando con el dedo. Cada uno dice su nombre cuando el maestro/a lo sefale.
El alumno/a puede girar despacio, saltando, cambiando de lado.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: PELOTA AL AIRE
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OBJETIVO: aprender los nombres del grupo-clase, y estimular la precision en los envios.

PARTICIPANTES: a partir de 6 afios

MATERIALES: pelota, disco u objeto similar.

CONSIGNA DE PARTIDA: los jugadores pueden entrar dentro del circulo mientras no sean
nombrados.

DESARROLLO: el alumnado esta de pié en el circulo, menos uno que esta en el centro con el objeto a
lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al circulo.
Las personas nombradas han de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire
diciendo otro nombre. El juego continla hasta que todos/as hayan sido presentados.

EVALUACION: que todos los alumnos/as se conozcan entre si.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: LA TELARANA

OBJETIVO: aprender los nombres del grupo-clase.

PARTICIPANTES: a partir de 7 afios

MATERIALES: una madeja de lana.

CONSIGNA DE PARTIDA: se hace un circulo entre todos los participantes.

DESARROLLO: el que tiene la madeja de lana comienza diciendo su nombre, hobbies, etc. Cuando
termina lanza la madeja a cualquier otro compafiero, sosteniendo la punta de ésta, el que recoge la
madeja dice también su nombre, aficiones etc. Y del mismo modo, sosteniendo la lana, lanza el ovillo.
Se ira diciendo el nombre y todo lo que ha dicho la persona que anteriormente te ha lanzado la madeja,
y se lanzara ahora a él, asi hasta que el ovillo queda recogido.

EVALUACION: conocer el mayor nimero de nombres.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: ALBUM DE RECUERDOS
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OBJETIVO: conocer a los comparieros del grupo clase.

PARTICIPANTES: a partir de 11 afios

MATERIALES: fotografia de pequefio de cada uno de los participantes, cartulina de colores y
boligrafos.

CONSIGNA DE PARTIDA: ninguna.

DESARROLLO: se reparten una serie de cartulinas entre los participantes, las cuales deberan
doblarlas por la mitad, en una parte pegaran la fotografia, y en la otra escribiran datos de la infancia,
tales como:

- mi mayor travesura
- mi primer amor

- mi mejor regalo

- mis primeros amigos

Una vez terminados todos los albumes, se barajaran y se repartiran a los participantes, se iran leyendo
uno a uno y se mostrara la fotografia, entre todos se tratara de adivinar a quién pertenece el album.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: ESTOY SENTADO, Y AMO

OBJETIVO: aprender los nombres del grupo-clase de una forma divertida y novedosa.

PARTICIPANTES: a partir de 7 afios

MATERIALES: ninguno

CONSIGNA DE PARTIDA: se hace un circulo entre todos los participantes que se sientan en sillas o
en cuclillas.

DESARROLLO: se deja un hueco libre. La persona que tenga el hueco a la derecha salta ocupando el
hueco libre y diciendo a la vez: estoy sentado... una 2° salta correlativa a este diciendo: y amo.... Una
3° y dltima termina diciendo: muy, muy en secreto a (nombre de una persona del grupo) dejando la
vacante a su izquierda. Los compafieros que estén a ambos de la persona nombrada deben impedir
gue éste vaya a ocupar el lugar libre.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
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- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

NOMBRE: S| FUERA...

OBJETIVO: Conocer a todos los alumnos/as que componen un grupo/clase.

PARTICIPANTES: a partir de 7 afios

MATERIALES: ninguno.

CONSIGNA DE PARTIDA: ninguna.

DESARROLLO: se le pide a uno de los participantes que piense en una persona del grupo. Los demas
deben de adivinar quién es esa persona y para ello le haran una serie de preguntas del tipo: si fuera...
¢, Qué seria?, este debe responder lo que mas identifique a la persona que ha pensado. El que acierte,
tendra que pensar en otro del grupo.

EVALUACION: observar las destrezas de los alumnos/as y el conocimiento que tienen de sus
compaineros.

MODIFICACIONES PARA ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:
- deficiencias visuales: jugaran en igualdad de condiciones
- deficiencias auditivos: jugaran en igualdad de condiciones

3- CONCLUSION

Existen multitud de juegos que pueden aplicarse al aula para que los alumnos/as de un mismo grupo
puedan conocerse y compartir experiencias que quizas si no se realizasen a través de este seria mas
complicado. Los nifios/as tienden a conocer a uno 0 dos amigos con los que no se separan y a los
demas, porque no comparten tantas afinidades o por no haber tenido la oportunidad de conocer, han
dejado a un lado. Estos juegos sirven para que todos y cada uno de los alumnos/as puedan conocerse
a través de sus gustos, sentimientos y emociones y puedan alcanzar una unidén que ayude a crear un
clima de clase tranquilo y lleno de armonia.
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