MEETING PEOPLE ACTIVITIES

1. Name game: Los alumnos se colocan en círculo. Un alumno se presenta con un adjetivo y su nombre, por ejemplo “I’m happy Ana”. El siguiente alumno debe presentarse igual, recordando antes la presentación de sus compañeros anteriores, por ejemplo “She’s happy Ana and I’m fast Pablo” y así sucesivamente, con el objetivo de que conozcan los nombres de sus compañeros y se describan con un adjetivo. 
2. Yo soy…: Un fragmento de presentación incompleto que cada alumno debe rellenar con información sobre sí mismo. Para niveles inferiores está bien, ya que no tendrán que construir frases completas. Se han usado cognados para facilitar la comprensión de las oraciones.
“My name is ____________________________. I was born on (date) _____________ in (city & country) ________________________. I work as a (my profession is…) ________________. My favourite colour is ___________. My favourite TV programme is ____________________. The type of music I listen to most is ________________________. My favorite film is ____________________________. The person I admire most is __________________________. Fort he next ten years, I have the three following objectives:

1. __________________________________________________ 

2.__________________________________________________ 

3. __________________________________________________ 

I am studying English because _____________________________. I am nervous about ____________________________________in this class. My main purpose this year is to _____________________________.”
3. Encuentra a alguien que…: Encuentra a alguien que coincida con las siguientes afirmaciones haciéndole preguntas. No se deben repetir nombres. 

4. BIRTHDAY PARTY: Todos los alumnos de la clase son supuestos invitados a una fiesta de cumpleaños en la que ellos no se conocen entre sí, sólo los anfitriones los conocen a todos. Se elige a dos anfitriones y éstos, mientras los demás preparan por escrito sus presentaciones, deben ir preguntando a cada alumno información sobre ellos. Una vez que todos han acabado de escribir y los anfitriones de informarse de quién es cada uno (pueden tomar notas), empieza la fiesta. Cada alumno tendrá una hoja de papel en la que deberá ir anotando los nombres de aquellos alumnos con los que habla. En la fiesta todos hablan con todos, los alumnos se van presentando entre ellos, y la vez los anfitriones deben intentar presentar al mayor número de alumnos que puedan. Si dos alumnos se presentan ellos mismos, anotarán sólo el nombre del alumno al que han conocido, si los ha presentado el anfitrión, anotarán el nombre del alumno al que han conocido y junto a él “anfitrión”. Al acabar, se hace recuento de cuál de los dos anfitriones ha conseguido presentar a más gente. 
5. BINGO: Cada uno hace su bingo con profesiones, cualidades, características familiares, etc. Cada uno se va presentando y los demás lo escuchan atendiendo a su bingo y tachando aquellas casillas en las que hayan escrito algo de lo que se va mencionando. 
6. La estrella: El profesor dibuja una estrella en la pizarra, escribe su nombre dentro y en las puntas datos que lo identifiquen. Los estudiantes tienen que tratar de averiguar qué significa cada cosa formulando preguntas de sí o no (¿tu color favorito es el azul?, ¿te gusta el chocolate?…). Cuando descubran todos vuestros datos, les repartimos unas estrellas para que escriban su nombre y datos sobre ellos. Después con su compañero tienen que hacer la misma dinámica que antes con el profesor, pero por turnos, primero pregunta uno y después el otro.
7. Guess my favourites!: Se juega en grupos de cuatro personas. Uno de los miembros del grupo dice, por ejemplo: Adivinad mi deporte favorito o adivinad mi comida favorita, etc. Los otros tres alumnos preguntan que se puedan responder con SÍ o NO por turnos para averiguar ese favorito. Si la respuesta es NO, se pasa turno, si es SÍ, repite el mismo alumno. El jugador que adivine gana un punto.
8. Boardgame. 
9. Presentarse con una mentira: Cada alumno debe presentarse a su grupo introduciendo una única mentira, el resto de miembros del grupo deben ir haciéndole preguntas para averiguar cuál es la mentira. El alumno que la averigüe gana un punto.
