JUEGOS COOPERATIVOS

1. Orden en el banco.

Material: ninguno.

Se trata de conseguir ordenarse y cambiar de fuggavés de un espacio muy estrecho.

El animador/a invita al grupo a montarse sobreagtb. Una vez todos/as colocados se explica que
el objetivo es colocarse segun las edades, |af@emacimiento, o la estatura, sin palabras, solo
con gestos o mimica.

2. Paseo de narices.

Material: una caja de cerillas.

Se trata de hacer pasar una caja de cerillas deanizaa otra. Colocados en circulo comienza el
primero metiendo la nariz en la cubierta. Sin zalininguna otra parte del cuerpo ha de conseguir
pasarle la caja a la nariz de la persona de lxllarési sucesivamente hasta recorrer todo el
circulo.

3. Construir una maquina.

Material: ninguno.

Se trata de construir una maquina entre todosfaimBador/a propone: "vamos a hacer una
maquina y todos/as somos parte de ella". Cada gregoefio escoge la maquina a crear: lavadora,
tunel de lavado, maquina de escribir, una imaginarAlguien comienza y los/as demas se van
incorporando cuando vean un lugar donde les gastdtarse, incorporando un sonido y un
movimiento. Hay que asegurarse de que lo que skeaftmecta con otra arte de la maquina.

4. El aro.
Material: una aro grande.

Consiste en elevar un aro desde el suelo hasédb&za sin poder utilizar las manos. El animador/a
invita a 5 0 6 jugadores a colocarse alrededoilada aro. Se colocan muy juntos, poniendo los
brazos sobre los hombros de las compafieras/ogtrda fiue el aro quede sobre sus pies. La idea
es que han de subir el aro hasta la cabeza, sitaegide las manos, y meter todos/as la cabeza
dentro de él.

5. Laere.
Material: ninguno.

Establecer al principio unos limites de espacioedot cuales se desarrollara el juego.

Una persona, la "ere", persigue a los demas. Cuéstddoca a la otra persona, se incorpora a la
"ere" y los dos, agarrados de las manos, siguaigogEndo a los demas. El proceso sigue hasta
incorporar a todos/as.



6. El puente.
Material: ninguno.

Se trata de que el grupo cruce un rio imaginatiavas de unas piedras que llevan los jugadores.
Se divide a los participantes en grupos. Se dilmjdo lo suficientemente ancho segun el nimero
de participantes. Los jugadores deben de cruzés sin mojarse para ello de les entregara tantas
"piedras” (trozos de cartulina) como jugadores hmagaos una. Todos los subgrupos salen del
mismo laso del rio cada uno con su propia estiategi

7. Cuentos cooperativos.

Material: ninguno.

Se sienta a los participantes en circulo. Cadapardice una frase que desarrolle el cuento,
teniendo en cuenta la emitida por el anterior.

8. Soplar la pluma.

Material: una pluma.

Se divide a los participantes en grupos. Las mhangle colocarse a la espalda. Los miembros de
cada grupo han de colocarse muy juntos. Se lare@luma sobre ellos y todos deben soplar para
impedir que se caiga al suelo. Se puede acordiéempo determinado para mantener la pluma en

el aire o trasladarla de zona.

9. El lapiz en la botella.

Material: cuerda, 14piz y botella.

Se hace un circulo con una cuerda, a la que anwgdeanios trozos del mismo material en forma de
diametro. Del centro dejamos pender un pedazo dg 20 cm del que cuelga el 14piz.

El grupo se coloca alrededor de la cuerda y todagan una parte. En el centro se coloca la botella
y hay que meter el lapiz en la botella.

10. Elefantes y palmeras.

Material: ninguno.

Se colocan a los participantes en circulo de pieeptuando una persona que esta en el centro, que
sefalara a alguien diciendo: "elefante" o "palmera”

Para hacer el elefante, la persona sefalada s#ainel poco hacia delante, agarrandose la nariz con
una mano e introduciendo la otra por el hueco qeelg entre la otra mano y el cuerpo. Las
personas situadas a izquierda y derecha harangjas ochaciendo un semicirculo con los brazos a
ambos lados del elefante.

Para hacer la palmera, la persona sefialada estisdbéazos, formando el tronco de la palmera,
mientras los que estéan a izquierda y derecha, f@wvdos brazos hacia el lado en que estan situados,
con las manos caidas para hacer hojas.

El que se equivoque o tarde mucho se cambia alocent



11. Salvarse por parejas.

Material: Ninguno
Desarrollo:

Se trata de conseguir que no te pillen ya seardgié de la mano de alguien o mediante carrera.
Consignas de partida

Te pillan con solo tocarte. Para salvarte soladseiten parejas, si ya estuviera cogido sale
despedido en otro extremo. Si te pillan no puedbsey a pillar al cazador inmediatamente, es decir
no vale devolver el toque. En caso de duda sobresscogimos antes o0 nos tocaron siempre tendra
la razon el cazador.

El animador elige o sortea al cazador /a. Una s&meodos /as preparadas comienza el juego.
Cuando el cazador pilla a alguien este se conwerteazador y él en presa.

VARIANTES Sobre formas de salvarse

Parejas mixtas

Trios en vez de parejas

Parejas con camisetas blancas y de color
Parejas en brazos o a caballo

Tendidos en el suelo

12. Cazar con el balén_

Material: Un balén blando o deshinchado.
Desarrollo:

Se trata de conseguir cazar mediante balonazosap gue te puedan cazar de forma cooperativa
Si te dan con el baldn te sientas 6sea estas ca2anpsalvarte debes recoger algun rebote y
después puedes pasarlo a otro compafiero cazadegbaado o levantarte y cazar. Los cazadores
solo pueden dar dos pasos antes de lanzar el I&lbn.nos han cazado solo podemos coger el
balon después de algun bote en caso contrariceesiarcazados.

El animador lanza el bal6n al aire y comienza ejfu

VARIANTES

Se puede interceptar el pase entre los cazadograsi@sten sentados, pueden cazarte si se te cae el
balon al interceptarlo.
Al recuperar un balén los cazados pueden levanyacagar o salvar.



13. Ri6 de pirafias

Material: objetos.
Desarrollo:

Buscar los materiales adecuados, para que todesnusdatravesar un espacio sin poner un apoyo
directo en el suelo

Todos tiene que llegar a la orilla contraria.

Cada miembro del grupo transportara su materiglddey lo colocara donde lo crea oportuno.

El transporte de material y colocacion sera enrorde

Hay que mantener y ayudar para guardar el eqailgwbre el "camino”.

Hay que atravesar un rio infectado de pirafias,daoda un "camino” que nos permita pasar sin
mojarnos los pies. Pero hay que mantener el equikbla ida (transporte de material) y vuelta
(busqueda de nuevos materiales), por lo tanto hayglaborar en el mantenimiento del equilibrio
cuando nos cruzamos en el camino con los demas.

14. ;Sigue la historial

Material: Utiles para escribir.
Desarrollo:

Se elige un tema. Uno del grupo comienza una hastelacionada con dicho tema y los demas, de
forma consecutiva, la contintan.

Debe hacerse lo mas rapido posible. El orden éeviecion es secuencial.

El primer miembro del grupo dispone de un minutdiel®po para contar su historia. A
continuacion el siguiente componente seguira caolatden historia desde el punto en el que el
anterior compafiero la dejé. Asi sucesivamente hastdodos los miembros del grupo cuenten su
parte de la historia.

15. Sillas cooperativas

Material: sillas y musica.
Desarrollo

El juego consiste en colocar las sillas en cirgutada participante se pondra delante de su Eilla.
que dirige el juego tiene que conectar la musiceede momento todos los participantes empiezan
a dar vueltas alrededor de las sillas. Cuando agaa musica todo el mundo tiene que subir
encima de alguna silla. Después se quita unaysdéacontinta el juego. Ahora los participantes,
cuando oigan la musica, tienen que dar vuelta lipastase pare la masica, entonces tienen que subir
todos encima de las sillas, no puede quedar ningonmdos pies en el suelo. El juego sigue siempre
la misma dindmica, es importante que todo el mwuth@ encima de las sillas. El juego se acaba
cuando es imposible que suban todos en las sillagjgedan.



16.Formar palabras

Material: ninguno
Desarrollo

Se dividira el grupo principal en subgrupos, de enamue en cada subgrupo exista el mismo
namero de miembros. La palabra que e /a monitasime, se dividira en letras y cada subgrupo
tendra que representar esa letra. Cuando éstogasgazn, en cuanto a la formacion de las letras se
pondran "manos a la obra" y tendran que represditiaas letras tumbados en el suelo, siguiendo
un orden para que de esta manera se forme la pasignada.

17. Pasar el Tesoro.

Material: un objeto.

Desarrollo

Se divide al grupo en dos equipos. Cada uno s& aitiun extremo de la pista (en las dos porterias
si se trata de un campo de fatbol sala). A un@detuipos se le da un objeto pequefio. El objeto lo
lleva escondido solo uno de los nifios de este gsipajue el otro equipo sepa quien lo tiene).
Todo el equipo ha de conseguir que el nifio que lidwbjeto llegue hasta el otro extremo de la
pista.

El otro equipo tratara de evitar la llegada de dlichjeto.

En la primera ronda un equipo hara de atacantet@®de defensor, y posteriormente se cambiaran
los roles.

18. Macedonia de objetos.

Material: objetos.

Desarrollo:

Se divide a los participantes en parejas y tienentignsportar objetos de un lugar a otro sin usar
las manos, solo para cojerlo por primera vez, diemgpalda con espalda, frente con frente,
pechito con pechito, cuando se quiera se puedeiaaddparejas

19. Baile de globos

Material: un globo por parejas, musica

Desarrollo:

Se le da a cada pareja un globo, al sonar la mlasiqaarejas bailaran e intentaran que el globo no
toque el suelo, pudiendo tocar el globo con cueloparte del cuerpo pero sin soltar a la pareja,
cuando pare la musica se puede soltar a la pareja.

Si el animador dice, cambio de pareja, uno defgj@auno de la pareja cojera el globo y debera
emparejarse con alguien que no tenga, y siguaérdca.



