-  Dinámicas de presentación y conocimiento:

· Colocados en círculo, un niño dirá su nombre y el nombre de un animal que empiece por la misma letra que su nombre. Después, el siguiente niño dirá su nombre, su animal y el nombre y el animal del niño que le preceda, y así sucesivamente, de forma que el último niño tendrá que decir el nombre y el animal de todos los niños.

· En el exterior, todos los niños forman un círculo, excepto uno, que se sitúa en medio del círculo, con una pelota, y es el que “la queda”. Éste tendrá que decir el nombre de otro niño a la vez que lanza la pelota hacia arriba. Entonces, todos los niños deben correr lo más lejos posible, excepto el niño nombrado, que debe coger la pelota lo antes posible y, una vez que la tenga, debe gritar “¡pies quietos!” y los demás se tendrán que quedar donde estén. El que tiene la pelota puede dar hasta tres pasos en dirección a otro niño y tratar de golpearle con la pelota. Si le da, el jugador golpeado pasará a “quedarla” y, si no le da, la queda el que trató de golpearle.

· Cada niño dibujará en un folio cosas que le representen: sus hobbies, sus gustos, etc. Por ejemplo, pueden dibujar una guitarra, un balón de baloncesto… No pueden poner su nombre. Una vez hayan acabado, el responsable los recoge y los reparte al azar entre todos, con cuidado de que a ningún niño le toque su dibujo. Luego, cada niño tendrá que buscar al dueño del dibujo que la haya tocado y preguntarle qué ha dibujado y por qué. Una vez que todos los niños conozcan al dueño de su dibujo, colocados en círculo y por orden, deberán explicar el dibujo, describiendo a su dueño y el porqué del dibujo.

- Juegos de equipo:

· Matar. Se juega en un terreno dividido por la mitad en dos campos. Cada equipo se coloca en un campo. El objetivo es eliminar a los jugadores del equipo contrario golpeándoles con una pelota. Los miembros del equipo no pueden salir de su campo. Si se "mata" a un jugador, éste pasará al campo contrario. Este jugador podrá intentar matar a alguno de los contrincantes, desde esta nueva posición, donde recibirá la pelota de sus compañeros "vivos", sin que los contrarios la puedan interceptar. Si logra su objetivo, se reincorpora a la zona inicial de su campo y deja de estar "muerto". El juego finaliza cuando un equipo tiene a todos sus jugadores "muertos".
· El pañuelo. Se forman dos equipos con el mismo número de jugadores y se colocan a una distancia determinada el uno del otro (por ejemplo, 20 metros), situándose tras una línea. A cada jugador de cada equipo se le asigna un número en orden correlativo empezando por el uno. En el centro del campo de juego se coloca una persona que mantendrá un pañuelo colgando de su mano justo encima de una línea separadora. La persona con el pañuelo dirá en voz alta un número. El miembro de cada equipo que tenga dicho número deberá correr para coger el pañuelo y llevarlo a su casa. El primero que lo consiga gana la ronda quedando el participante del equipo contrincante, eliminado. También queda eliminado aquél que: rebase la línea separadora sobre la que está el pañuelo sin que el otro lo haya cogido o sea tocado por el contrincante tras haber cogido el pañuelo. Cuando se han eliminado varios jugadores de un equipo, se reorganizan los números pudiendo asignar varios a un solo jugador. Gana el equipo que logra eliminar a todos los contrarios.

· Carrera de barcas. Se forman dos equipos. Cada equipo se sienta en el suelo formando una fila, que será la barca. Las manos de cada jugador se apoyan en los hombros del que tiene delante. Enfrente de la fila de jugadores hay un capitán, que sujeta las manos del primero de la fila. Cuando comienza la carrera, la barca se mueve hacia delante gracias a que todos los jugadores empujan con sus pies al mismo tiempo. El capitán de cada barca grita animando a su equipo y llevando el ritmo con el que empujar. Si, durante la carrera, una barca se divide, se “hunde” y queda eliminada.
· Cazadores, sabuesos y venados. Se divide la unidad en dos grupos, de los cuales uno de ellos serán los venados y el otro se dividirá en cazadores y sabuesos. Los venados tendrán un tiempo para ir a esconderse mientras se les explica cómo cazar a los venados: la cacería consiste en que los sabuesos buscarán a los venados y, una vez que los encuentren, avisarán a los cazadores con ladridos (sin hablar) y perseguirán al venado hasta que llegue el cazador y lo atrape.

· Juego de la bandera. El objetivo del juego es encontrar la bandera enemiga. Se hacen dos equipos y se asigna un campo a cada uno. Cada equipo tiene que esconder su bandera en su campo. Al toque del silbato empieza el juego y los jugadores tienen que ir a buscar la bandera enemiga al campo contrario. Una vez que un jugador pase la línea divisoria, puede ser capturado por un jugador enemigo y llevado a la “cárcel”, de donde lo podrá salvar un compañero tocándole en la mano. El juego termina cuando un jugador encuentra la bandera enemiga y la lleva hasta su base. 

· La estrella. Cada equipo forma una fila, con el principio en el mismo punto, el centro. Los últimos van saliendo, dan una vuelta y pasan por debajo de las piernas de su equipo, y coge algún objeto en el centro de la estrella.

· Balón-lobato (Torre). Se juega entre dos equipos, con una pelota, y el objetivo es depositarla dentro de un círculo colocado en el suelo, en el campo contrario, que hace las veces de portería. El jugador que tiene la pelota no puede moverse, tiene que pasarla a otro jugador; sólo pueden correr los jugadores que no tengan la pelota. Gana el equipo que anote más tantos.

· Balón lucha. Es una variante del Balón-Lobato (Torre). Se marcan en un campo dos círculos y se coloca un bolo en cada círculo, aproximadamente en el centro. Se forman dos equipos y se sortea la posesión de la pelota. Con la pelota intentarán derribar el bolo del equipo contrario. No pueden dar más de dos pasos con el balón en la mano. También se puede jugar con el pie.

· Defensa del tesoro. Este juego se realiza en pequeños grupo. Se coloca un objeto (mejor un objeto que se pueda derribar) dentro de un círculo. Alrededor de ese círculo se colocan los defensores (más de uno). Por el exterior hay otro círculo mayor, por fuera del cual están los atacantes con balones. Los atacantes lanzan balones para darle al objeto, mientras los defensores tratan de parar esos balones. Los atacantes pueden pasarse el balón entre ellos. Se cuentan las veces que le dan en un tiempo determinado y luego se cambian los papeles. 

LAS CUATRO ESQUINAS

2 equipos de igual nº de jugadores

Se dibuja en el suelo un cuadrado de unos 15 metros de largo, colocando un pañuelo en cada esquina.

El equipo A se coloca en una fila perpendicular a uno de los lados y fuera del cuadrado.

El equipo B se esparce por todo el cuadrado y sus alrededores.

El juego comienza cuando el primer jugador del equipo A arroja el balón con la mano lo más lejos posible y corre a buscar los cuatro pañuelos.

El equipo B debe tomar el balón y, dándose pases, sin caminar con él en las manos, deben tratar de golpear al jugador del equipo A antes de que pueda coger los 4 pañuelos.

Después de que pasen todos los jugadores del equipo A, se cambian los papeles y el equipo B forma la fila.

Gana el equipo que en total coja el mayor número de pañuelos.

LOS INDIOS 

Objetivo: Estratega, socialización y cooperación. 

Nº de participantes: 4 Equipos (entre 8 y 10). 

Material: Temperas. 

Organización: Cuatro equipos cada uno en una esquina, los componentes deben llevar la cara pintada. 

Desarrollo: Los rojos pillarán a los azules; los azules a los amarillos; amarillos a verdes y verdes a rojos. 

Si alguien es pillado va a casa de los opuestos, pero pueden ser salvados por sus compañeros. 

Los equipos pueden aliarse, de forma que si un verde tiene que pillar a un rojo, 

éste se puede aliar con un amarillo, que pilla al verde, así al verde le cuesta más pillar al rojo. 

Los que son pillados y están en la cárcel no pueden escaparse, hasta que uno de sus compañeros lo libere.. 

Cuando todos los equipos estén pillados, se empieza de nuevo. Ganará el que más contrarios tenga en su esquina.

LA VARITA

Material: Un palo corto de unos 3 cm.

2 equipos, en un campo del tamaño de uno de balonmano, situados en ambas áreas.

Un jugador del equipo atacante con la varita escondida en la mano.

A una señal, los equipos salen al encuentro. Los atacantes intentan que el portador de la varita llegue al área contraria.

Cada defensor sólo puede atrapar a un atacante y permanecer en el sitio una vez atrapado.

Si el portador llega, 1 punto.

Los atacantes deben marcar estrategias para asegurar que la varita llegue a su destino.

Los defensores deben intuir quién lleva la varita.

CIUDAD, PUEBLO O PAÍS

2 equipos  (I/E)

Los jugadores se sientan en dos filas, equipo A y equipo B, cada fila se numera de 1 hasta N.

El jugador 1 del equipo A le dice al jugador 1 del equipo B el nombre de una ciudad, pueblo o país. Supongamos que dice “París”. El jugador 1 del equipo B debe decir ahora una ciudad, pueblo o país que empiece por la última letra de “París”.

Supongamos que dice “Suiza”. El jugador 2 del equipo A tiene que decir una ciudad, pueblo o país que empiece por la letra A.

Esto continúa por toda la fila. Si un jugador se equivoca o da una respuesta repetida, entonces se da un punto al otro equipo. Cuando se llega al final, se vuelve al jugador 1.

AJEDREZ

2 equipos, blancos y negros.

En cada equipo se elige a:

1 rey, 1 reina, 2 alfiles, 2 caballos, 2 torres, 8 peones.

Cada uno de los equipos se coloca alineado en un extremo del campo de juego separados como mínimo 10-12 metros.

Un jugador del equipo blanco va a la línea del equipo de fichas negras y tiene que tocar a un jugador en la mano, volviéndose corriendo a su línea intentando que no le toquen.

Si toca a:

peón: sólo sale él a perseguirle

alfil: salen los peones y él

caballo: salen todos los anteriores más él

torre, reina, rey

El fin del juego es tocar al rey y no ser capturado.

Es bueno ir eliminando a los jugadores que fallen.

· Guerra de pañoletas. Se juega de forma individual. Cada niño lleva su pañoleta asomando por la parte trasera de la cintura del pantalón. El objetivo es quitar el mayor número de pañoletas a los demás niños sin que te quiten la tuya.

· Higo. Una persona se tumbará en el suelo con los ojos tapados, el resto del grupo, en silencio, se cambiarán de sitio y alguien se tumbará encima de la persona que anteriormente se había tumbado. La que está abajo tiene que reconocer a la que está encima, si al decir el nombre se confunde, ésta última (a la que han nombrado) se tendrá que poner encima del resto: del "higo". La persona que está abajo tendrá que ir probando cada vez con diferentes nombres hasta que lo adivine o no pueda más, que dirá: ¡HIGO! y cambiará la persona que está debajo.

· Viaje a la luna. Es una carrera de relevos, con la particularidad de que cada jugador, antes de salir, debe dar 10 vueltas sobre sí mismo, con lo que sale mareado y debe dirigirse hacia un punto y volver para hacer el relevo.

· Pueblo duerme. Este juego consiste en que un asesino debe de matar al máximo número de personas del pueblo sin que lo descubran. Mientras todos los participantes se sientan mirando hacia abajo y con los ojos cerrados (durmiendo) el director de juego les asigna los papeles. Si decide que uno es asesino le tocará con el dedo una vez, si es policía dos veces y si es gente del pueblo no le tocará. Una vez hecho esto, toda la gente del pueblo sigue "durmiendo" y el director de juego dice "el asesino se despierta y mata". Entonces el asignado como asesino debe, con todo el silencio y discreción posible para que los que tenga al lado no se den cuenta de sus movimientos, indicar al director de juego quién es su víctima. Una vez que la víctima es conocida por el director de juego, el director dice "el asesino se duerme" y (una vez dormido el asesino) "el policía se despierta y acusa". Entonces, el policía, de igual modo que el asesino, debe señalar a uno como sospechoso, el director de juego, mediante el movimiento de su cabeza, le indicará si está en lo cierto o no. Una vez hecho esto el director dice "el policía se duerme" y (una vez dormido el policía) "el pueblo se despierta". En este momento es cuando el director dice quién ha muerto. El resto de la gente debe acusar a quien crea que es el asesino y se decidirá por votación. Si se ha pillado al asesino el juego acaba, si no se informa del fallo, se dice "el pueblo se duerme" y vuelta a empezar. El policía debe ser el que más llame la atención para indicar quién es el asesino si está seguro de quién es, es decir, si el director se lo ha indicado anteriormente. El policía no debe decir en ningún momento que lo es.
· Gavilán. Es un juego que se debe desarrollar en un terreno extenso, de 15 x 25 metros aproximadamente. De acuerdo con las reglas, todos los jugadores se sitúan en uno de los dos lados cortos del rectángulo, excepto uno, que es el denominado "gavilán", que se coloca en el centro del campo, de cara a sus compañeros. Cuando les sea dada la señal oportuna, los participantes deben «volar» hasta el otro extremo del rectángulo, evitando ser interceptados por el gavilán. Si un jugador es tocado por éste, se convierte también en gavilán. A cada nuevo gavilán los jugadores se sitúan todos en una de la línea opuesta del campo, y nuevamente deben intentar cruzarlo sin ser cazados por el número cada vez mayor de gavilanes que esperan en el centro. El juego sigue con estas voladas continuas hasta que todos los jugadores se convierten en gavilanes. Gana el último jugador que es interceptado.
· Escondite al revés. En esta ocasión se esconde un jugador y el resto son los buscadores, que se quedan contando mientras se esconde el otro. Al terminar de contar, los buscadores tienen que tratar de encontrar, de forma individual, al jugador escondido. Cuando un buscador lo encuentra se esconde con él. Así hasta que llega el último buscador.

· Las rebajas. Es una variante del juego de las sillas. Se hace un montón con prendas de ropa (camisa, jersey, gorra, pañoleta, abrigo, etc.), con una prenda menos que participantes haya. Se coloca a todo el mundo alrededor del montón y empiezan a andar alrededor de éste escuchando una historia que alguien cuenta, al oír la palabra “REBAJAS”, cada jugador se lanzará al montón e intentará coger un objeto. Como habrá menos objetos que personas, la persona que no coja nada quedará eliminada.

Para la siguiente ronda se quitará una prenda y se seguirá con la misma dinámica.

· Pressin-kiss (beso-placaje). Se divide a los chavales en niños y niñas. A cada niño se le asigna una letra y a cada niña un número y se colocan en círculo. Se coloca una persona, por ejemplo una niña, en medio, y dice un número y una letra seguidos. Los dos chicos a los que correspondan deben salir de su sitio. El niño debe correr a dar un beso a la niña de en medio en cualquier parte de la cara. La otra niña debe evitarlo besando al niño primero. La niña de en medio no puede moverse. De los dos niños que salen a dar un beso, el que no lo consiga se quedará en medio.
· Persecución encadenada. Se atan a los jugadores por parejas a los tobillos con cuerdas de 4-5 metros y se vendan los ojos. Los miembros de las parejas deben atraparse el uno al otro. No pueden huir dado que están atados por la cuerda. No vale tirar de la cuerda para atrapar al otro.

- La Línea Maginot (Juego nocturno)
Materiales: Varias linternas (una por responsable, más dos adicionales)
Desarrollo: Es un juego nocturno, que se juega en un terreno con árboles o vegetación.
El objetivo es cruzar la línea de luz sin ser visto.

Se demarca una línea de ± 10 metros de largo, que se indica con un par de linternas, una en cada una de sus esquinas. En el terreno del juego andarán los “guardias” (los responsables) con linternas. Los participantes o “reos” se localizan a unos 100 metros de la línea. El juego comienza con la señal del silbato y los “reos” tratan de pasar por la línea Maginot sin ser descubierto por los “guardias” que rondan por el terreno. Los “reos” mueren cuando son nombrados por algún guardia e indican su posición.
- Rover & Monty (Gran Juego, Juego nocturno)

El Rover & Monty es un juego nocturno en el que participa todo el grupo y se basa en el juego de mesa “Stratego”. 

Los participantes forman dos equipos: el equipo Rover y el equipo Monty. Dentro de cada equipo, los jugadores están divididos por cargos (ordenados por rango): Bandera, Mina, Desminador, Soldado, Cabo, Sargento, Teniente, Coronel, General, Mariscal y Espía. 

Hay algunos cargos especiales:

· Mina: gana a todos menos al desminador, pero no puede agarrar a nadie, se tiene que dejar coger.

· Espía: todos le ganan, salvo el Mariscal.

· Bandera: todos le ganan. El juego acaba cuando se captura la bandera.
El objetivo del juego es encontrar la Bandera del equipo contrario. Los jugadores tienen que ir reptando por el suelo. Cuando se encuentran dos participantes de equipos diferentes, se pueden agarrar si quieren o dejar marchar al enemigo. Si se agarran, los árbitros, que controlan el juego y los tiempos, eligen al vencedor de cada batalla en función al cargo que tienen asignados. Gana el equipo que antes encuentre la Bandera enemiga, que es un jugador al que hay que agarrar de la misma forma que a otro cualquiera.
