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DODRAS NO PODRAS

*. Copiar o modificar o vender el material

*. Podras ulilizar el material para . ‘ ‘
K. Compartnr el material a otros.
uso person.al o para tus alumnos.

*. Quitar la marca de agua.
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GUMROAD

10D0S LOS DERECHOS RESERVADOS POR ORENTACIONANDUJAR. QUEDA

PROHBDO  DTRBUR,  REPRODUCR O VENDER  ESTE MATERIAL PO

R

CUALQUER MEDIO YA SEA ELECTRONCAMENTE O DE MANERA IMPRESA,

ASI COMO RECLAMARLO COMO PROPIO E INTENTAR MODIFICAR O QUITA

AVROS DE COPYRIGHT, LOGOS O MARCAS Db AGUA YA QUE St

ENCUENIRA - PROTEGDO POR LOS DERECHOS DE AUIGR  E

NCUMPLIMENTO S UNA VIOLACION A LA LEY DE 105 DERECHOS DE

)

ATCR Y TENORA CONSECUENCHS LEGALES — @)opyvight

S\MS‘CQIPETE EN https://www.orientacionandujar.es
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DINAMiCAS

Cada estudiante debergd dibujar en una hoja de
papel la silueta de su mano y escribir en cada
dedo la siguiente informacion.

e Dia mas imporiante de mi
vida (dedo menique)

e 2 adjetivos que me
describen (dedo anular)

e 2 aficiones que tengo
(dedo corazon)

e 2 cosas que no me gusian
(dedo indice)

e 2 cosas que sé hacer bien
(dedo pulgar)

Después se recogen todas las manos, se
mezclardn y se eniregard una a cada alumno al
azar. Estos deberan tratar de adivinar de quién es
la mano. Si se adivina de quién es la mano, el
estudiante en cuesltion escribird su nombre en el
centro.



; QUIEN SOY?

Esta dinamica esta pensada para
estudiantes que ya se conocen de
Cursos anteriores.

Los estudiantes escribirdn 4 dalos sobre si mismos
en una hoja de papel y aiadiran la pregunia

i QUIEN SOY?

al final de cada frase.

Después, el alumnado se levaniarg
y andarg por la clase leyendo las
afirmaciones e intentando adivinar
que compahero escribi6 cada

afirmacion. 4%/
/
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PRIMERA LETRA

Esta es una dinamica muy sencilla en la que
los estudianies lienen que escribir en un
papel la primera letra de su:

1.Plato favorito
2.Bebida favorita
3.Pasaliempo favorito
4.Animal favorito
o.Deporie favorito
©.Color favorito (.
1.Dulce favorito
8.Ciudad favorita
9.Palabra preferida
10.Dia favorito

El juego consiste en adivinar por parejas, en
grupos o enire toda la calse la palabra elegida
para cada categoria.
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;VERDAD 0 MENTIRA?

Esta aclividad es muy sencilla y se puede
llevar a cabo en parejas, en grupos o con

}oda la clase.

Cada estudiante deberg
escribir 4 hechos sobre si mismos.

VER
VER
VER

DA
DA
DA

D
D
D

MENTIRA

los demds compaieros ‘tendran que
adivinar cual de las afirmaciones es

verdad y cual es mentira.



7) LA ESTRELLA

Cada alumno recibe un folio con una estrella
en cuyo centro deberg escribir su nombre.
En cada punia, se deberd apuniar datos que
identifiquen al alumno.

nombre ,
numero

Esto es solo un ejemplo, podréis poner lo que
querais.
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- EL DETECTIVE

Para esta dindmica, debemos colocar las sillas en
circulo. Les decimos a nuestros estudiantes que
va a venir un deleclive en busca de uno de ellos
Yy que deben escribir en una tarjeta:

¢ sunombre
apellidos
cumpleanos

- -
N— -
algo que les gusie w

algo que no les guste.

El deleclive (el profesor) ira haciendo
pregunias

¢Quién ha nacido en enero?¢ A quién le gusia bailar?..

Los alumnos deberdn responder lo mds rdpido posible. El
primero que responda serq el deteclive en la siguiente
ronda.
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- LA TELARANA

Dindmica para cualquier edad y nivel y para
levarla a cabo sdlo necesitards un ovillo de lana.

Les pedimos a los estudiantes que se pongan de pie o se
sienten en circulos. Luego una persona del grupo se ata
la hebra de lana en su dedo y lanza el ovillo a otro
estudiante formulando la misma pregunita. El estudiante
lendrd que responder a la pregunta y lanzar
nuevamente el ovillo de lana a olro compaiero y asi
sucesivamente hasta formar una red similar a la de una
arana.
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NOMBRES ENTRECRUZADOS

Esta aclividad consiste en escribir en la pizarra
lodos los nombres entrecruzados entre si, como
si se tratara de un crucigrama

La primera persona en salir a la pizarra para
presentarse y escribir su nombre serqg el profe.

Después los alumnos iran saliendo uno a uno
escribiendo
sus nombre
entrecruzados a la

0 |

*)

\

vez que se presenian
ante el resto
de compaiieros.

)




“ @ DOS MENTIRAS Y UNA VERDAD

¢QUIEN SE PARECE MAS A Mi?
MIS COMPANEROS...
TRES EN RAYA
MIS SELFIES DE VACACIONES
SOBRE Mi

BINGO VUELTA AL COLE

Haz click para descargar



https://www.orientacionandujar.es/2022/08/31/divertidas-dinamicas-para-los-primeros-dias-de-clases/

DE MAYOR QUIERO SER

M| NOMBRE ME DEFINE...

TRENES Y AVIONES

QUIEN SERA

TODO SOBRE MI COMPANERO

MIS VACACIONES

Haz click para
descargar



https://www.orientacionandujar.es/2019/08/29/6-dinamicas-en-grupo-para-los-primeros-dias-de-clase/

@ EL BINGO DE LA PRESENTACION

LA PELOTA PREGUNTONA

PARTES DEL CUERPO

LA CANASTA DE FRUTAS

BARBEROS

CONFIDENCIAS

Haz click para
descargar



https://www.orientacionandujar.es/2019/09/08/actividades-y-propuestas-para-los-primeros-dia-de-clase/
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