GRUPO TRABAJO - EMOCIONES

Aprendiendo a reconocer emociones jugando:

Taller de juegos orientado a que los nifios reconozcan las emociones basicas, asi como
ciertas complejidades de ellas en los nifios de mayor edad. Juegos que ayudan a
reconocerlas y aceptarlas. Juegos orientados también a la interaccion grupal y su
cooperacion.

Dinamicas con los juegos de siempre:

- El pafuelo normal:

Y después el pafiuelo con emocion: se dice el numero y se dice una emocion y
tienen que coger el pafuelo interpretando la emocion.

- Un dos tres pollito inglés (o reloj reloj la una las dos):

Similar al pafiuelo, cuando el que “se la queda “dice: un dos tres pollito inglés, dice
también una emocién y los participantes han de estar congelados en esa posicién
(alegria, enfado...)

Asi con muchos otros: el espejo, hacer de estatua, hacer una accién y que los otros nifios la
adivinen...

Os envio fotos de juegos con biografia.



























movimientos e imitar simultaneamente, o

os actuan de espejo lo cual exige mucha mas

1 para darse cuenta de quién esta produciendo
n el movimiento y desea conducir la accion.

rman dos circulos , uno dentro del otro y con los jugado-
res colocados frente a frente. Los que estan en el circulo inte-
rior comienzan las acciones y los situados en el circulo exte-
rior los imitan. A una orden del profesor, todos los que
forman el circulo interior dan un paso hacia la izquierda y
quedan enfrentados a un nuevo companero. (Esto se puede

hacer varias veces) Luego los de dentro imitan a los de fuera.
b) Yo soy tu sombra. Se forman parejas, donde uno de los miem-
bros sera el lider y el otro “su sombra”. Este debe esforzarse
en imitar todo lo que hace su companero, siguiéndole un

~ paso detras. A una orden del profesor se cambian los roles.

¢) Un jugador se desplaza por el espacio como quiere: caminan-
do, rodando, saltando, dando giros..., y €l companero se
queda en estatua a una cierta distancia observandolo. De
pronto, el lider se detiene y se queda estatico. En el mismo
momento, aquél que estaba quieto comienza a moverse libre-
mente. Asi se van turnando indefinidamente.

DURACION: 1 5 minutos.
MATER'AL:

Ninguno.

Juegos de Imitacion
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ta muy cansado y se tumbg
Se queda dormido en el suelg
ajea la espalda de A imitando
n la historia y siguiendo siem-
comienzan a pasar por su espalda
nen en fila camino de su casa. Son
' se sienten (Recorren varias veces la
ranitas que son un poco mas grandes y
Inmediatamente aparecen unos simpati-
inquietos. Les siguen unos monos que no
- Después pasan por la espalda animales
la cebra, el elefante Y una serpiente que se
(El profesor puede inventarse la relacién
mpre yendo del mas ligero al mas pesado) Al
'bg_llejna, indicando e] profesor que B se eche
2 lo largo y ancho. En ese momento A despierta

1 que siempre ge hace cambig de roles.







je conocido perteneciente al m
s, cuentos, dibujos animados, politica,
adores conoce la identidad del personaji

do, pero el resto de sus companeros si po
en su espalda. Cada participante preguntar
ador que se encuentre en su camino datos fis:

sociales y profesionales con el fin de averiguar

i

caminando por el espacio y, en cada uno de los
tros, los jugadores s6lo se podran hacer tres preguntasa
solo se puede contestar con “si” 0 “no”.

80 termina cuando todos han conseguido descubrir el
€ Su personaje.

utilizamos titulos de peliculas, ani-
orte, objetos, paises, etc. .
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