

PELOTA CALIENTE

DEFINICIÓN: Consiste en presentarse indicando, además del nombre, unos datos básicos por medio de una pelota que se va lanzando entre las/os participantes del grupo.

OBJETIVOS: Aprender los nombres. Iniciar un pequeño conocimiento del grupo. 

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 8 años. 

MATERIAL: Una pelota u otro objeto para lanzar. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Debe hacerse lo más rápido posible. La pelota está muy caliente y quema.

DESARROLLO: En círculo, sentados o de pie. El animador/a explica que la persona que reciba la pelota tiene que darse a conocer, diciendo: 

· el nombre con el que le gusta que la llamen. 

· su lugar de procedencia. 

· algunos gustos. 

· algunos deseos. 

Todo eso hay que hacerlo rápido para no quemarse. Inmediatamente terminada la presentación se lanza la pelota a otra persona que continúa el juego. 

QUIEN CALLA PAGA

DEFINICIÓN: Consiste en decir el nombre o algún dato identificativo de algún participante antes de que te toquen.

OBJETIVOS: Aprender los nombres o algún dato identificativo. Iniciar un pequeño conocimiento del grupo. 

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 8 años. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Debe hacerse lo más rápido posible. Si te tocan pasas al centro. Antes de inicial el juego todos deben decir previamente el dato en cuestión.

DESARROLLO: 6 participantes en círculo y uno en el centro. El animador/a da el nombre de una persona del circulo, esta debe decir el nombre de otro antes de ser tocada por la que este en el centro y asi sucesivamente. En caso de ser tocado antes de responder pasa al centro.

NOTAS: Variantes:

· el nombre con el que le gusta que la llamen. 

· su lugar de procedencia. 

· algunos gustos. 

· algunos deseos. 

EL ESPEJO

DEFINICIÓN: Consiste en imitar las acciones del compañero/a.

OBJETIVOS: Percibir la imagen que damos a los demás. Conocimiento del esquema y de la imagen corporal interna y externa.

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 6 años. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Debe hacerse lentamente en un principio para que nuestro compañero pueda imitarnos. Intentar que los movimientos sean lo más iguales posibles. 

DESARROLLO: Por parejas, desde la posición de sentados uno dirige y el otro hace de espejo, primero a nivel facial, después también con el tronco y los brazos. Luego desde de pie con todo el cuerpo. Cambiar de papeles.

VARIANTES: Hacerlo a distancia. 

ME PICA

DEFINICIÓN: Cada persona tiene que decir su nombre y a continuación un lugar donde le pica: "Soy Juan y me pica la boca". A continuación el siguiente tiene que decir como se llamaba al anterior, y decir dónde le picaba. Él también dice su nombre y donde le pica y así sucesivamente hasta la última persona. El último tiene que decir desde el primero, los nombres de cada persona y dónde les picaba.

OBJETIVOS: Aprender los nombres, presentación y distensión. 

PARTICIPANTES: Desde tres o cuatro personas hasta 30. Mientras más, más divertido es y más memoria hay que desarrollar. La edad es indiferente. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Hablar bien alto para que todo el mundo se entere, y al decir que te pica, hacerlo también con gestos.

DESARROLLO: Uno a uno van diciendo su nombre y lo que les pica, y el nombre y lo que le picaba a cada persona que ha hablado antes que ellos.

EVALUACIÓN: Se verá si la gente se ha quedado con algún nombre de los que desconocía al principio o no.

TIERRA

DEFINICIÓN: Consiste en que el grupo diga el nombre del que recibe la pelota.

OBJETIVOS: Aprender los nombres de los componentes del grupo. Estimular la precisión en los envíos, lo cual implica que se desarrolle o potencie la capacidad física y la coordinación óculo-manual.

PARTICIPANTES: Se recomienda que los grupos sean pequeños, que oscilen entre los 7 u 8 miembros. La edad apropiada para realizar este juego es a partir de los 4 años. 

MATERIAL: Espacios libres sin obstáculo y una pelota u otro objeto para lanzar. 

DESARROLLO 

1 Los jugadores se ponen de pie formando un círculo, menos uno que se queda en el centro con una pelota en la mano. 

2 Posteriormente el que se encuentra en el centro le tira la pelota a uno de los que se encuentran alrededor de él, por lo que el grupo deberá decir al unísono cual es el nombre del que tiene el balón, a la vez que el grupo deberá rodear a la persona que posea el balón.

3 Si el grupo no conoce el nombre del miembro que posee el balón, éste tendrá que castigar al grupo de alguna manera: Andar en círculo, sentarse en el suelo, andar en círculo a cuatro patas... y decirle al grupo cual es su nombre. 

4 Posteriormente se reanuda el juego colocándose otro miembro del grupo en el centro.

EVALUACIÓN: Se evaluarán los siguientes aspectos: 

· Capacidad de memorización. 

· Los reflejos que posea el individuo. 

· El grado de participación del alumnado. 

· Valoración de la actividad realizada por el docente y el discente en la puesta. 

VARIANTES: Para Infantil y Primer y Segundo ciclo de Primaria se aconseja realizar la actividad tal y como está. Para el Tercer ciclo de Primaria, las modificaciones que podemos realizar son, en cuanto a lo que tienen que decir en voz alta, en vez de pedirles que digan el nombre, pedirles que digan una cualidad de esa persona.  A los de Secundaria se les puede pedir que digan tanto un defecto como una cualidad de la persona a la que va destinada el balón, además de su nombre.

EL PROTOCOLO

DEFINICIÓN: En subgrupos cada uno tiene que pensar en una forma de saludo y por grupos tienen que representar ese saludo.

OBJETIVOS: Enseñar a trabajar en equipo. Conseguir individuos socialmente eficaces.

PARTICIPANTES: Cualquier edad, y número indefinido.

MATERIAL: No precisa material alguno.

CONSIGNAS: Todos los miembros de los subgrupos han de saber su forma de saludo, y todos han de respetar los turnos de representación.

DESARROLLO: El primer paso consistirá en dividir el grupo en subgrupos. Cada subgrupo tendrá el mismo número de integrantes. Se dejará un máximo de diez minutos para que todos los subgrupos piensen e inventen el saludo a representar. Y finalmente cada subgrupo representará su saludo, y practicarán su saludo con los otros subgrupos.

EVALUACIÓN: Bastará con que cada miembro del subgrupo se relacione con los demás practicando su saludo inventado.

VARIANTES: No se dividen en subgrupos, sino individualmente, dependerá del número de miembros que constituyan el grupo principal, esto es menos aconsejable porque es menos favorecedor de la socialización.

LAS INICIALES

DEFINICIÓN: Con la inicial del nombre de cada uno, consiste en decir nombre y adjetivos, cualidades,...

OBJETIVOS: Generar la idea de grupo, dar a conocer el grupo y recordar los nombres. Conocer el lenguaje.

PARTICIPANTES: A partir de los 8 años.

CONSIGNAS: Respetar los turnos y levantarse al hablar. Hay que procurar que no se copien.

DESARROLLO: Estando el grupo sentado, el animador explica el juego y se pone como ejemplo: Yo soy Pablo y me gustan los Pokémon. "P" es la inicial del nombre y con ella se construye algo que empieza igualmente, como un gusto, una cualidad, un dibujo animado,... Y así todos los miembros del grupo.

EVALUACIÓN: Bastará con que todos los miembros del grupo conozcan el nombre del resto.

TELARAÑA

DEFINICIÓN: Consiste en presentarse utilizando una bola de estambre o ovillo de lana que se va lanzando entre las/os participantes del grupo.

OBJETIVOS: Aprender los nombres. Iniciar un pequeño conocimiento del grupo. 

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 4 años. 

MATERIAL: Una bola de estambre o ovillo de lana para lanzar. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Debe hacerse lo más rápido posible

DESARROLLO: Todas las personas formaran un circulo, luego se seleccionara alguna persona al azar y ella tomara el principio del estambre o ovillo de lana y lanzara el resto de estambre a algún participante que el elija pero antes de lanzarlo deberá decir su nombre, pasatiempos, intereses esto dependerá de las características que se utilizaran en la presentación al lanzarlo el otro participante debe repetir la presentación de su compañero y la propia y lanzar el estambre, quedándose también con una parte de él hasta llegar al ultimo participante y lograr formar una telaraña el dirigente o moderador tomara la decisión de deshacerla siguiendo el mismo desarrollo pero ahora mencionaran los participantes otro dato como algo positivo sobre la persona a la que le regresara el extremo del estambre y así se continua hasta llegar a la primera persona que tiene el inicio del estambre.

EL NOMBRE KILOMÉTRICO

DEFINICIÓN: Consiste en auto presentarse al tiempo que se trata de recordar el nombre de todos los del grupo.

OBJETIVOS: Aprender los nombres y empezar a tomar contacto con el grupo.

PARTICIPANTES: A partir de los 8 años.

CONSIGNAS: Se debe atender y respetar el turno. No es necesario que se haga rápidamente; dependerá de la edad.

DESARROLLO: Sentados en círculo, un componente del grupo comienza diciendo su nombre (o como quiere que le llamen). El siguiente a su izquierda (siguiendo el movimiento de las agujas del reloj) debe decir: 1.El nombre de su compañero anterior 2.Su propio nombre. El tercer componente, por orden, dirá el nombre del primero, del segundo y el suyo. Y así, sucesivamente, hasta llegar al monitor o educador que será el último y el encargado de repetir todos los nombres seguidos. Ejemplo: Yo soy Luis... Él es Luis, yo soy Juan... Luis, Juan y yo Elena... Luis, Juan, Elena y Víctor...

EVALUACIÓN: Para comprobar la eficacia del juego hay dos opciones: 

· Volver a jugar empezando por otro punto distinto al inicial. 

· Probar otro juego distinto de presentación. 

CENTRIFUGADORA

DEFINICIÓN: Dar vueltas con un paracaídas.

OBJETIVOS: Favorecer la cooperación en grupo.

PARTICIPANTES: A partir de los 7 años.

MATERIALES: Un paracaídas.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Todos sentados cogidos de un asa del paracaídas.

DESARROLLO: El que empieza el juego se tira hacia atrás y derecha sin soltar del asa. Los demás le imitan siguiendo el movimiento (de forma correlativa uno por uno), como si fuera una ola. Se consigue un movimiento circular ondulante.

EVALUACIÓN: Si se consigue el movimiento de forma uniforme.

VARIANTES: En lugar de utilizar zapatos como material, se podrán cambiar por otros objetos o prendas que sean comunes entre los niños. El curso de la dinámica será el mismo.

ALGO DE TI

DEFINICIÓN: Los participantes hacen preguntas con las letras de un nombre

OBJETIVOS: Conocer información específica diversa de los participantes

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 10 años, en parejas. 

CONSIGNAS DE PARTIDA: Prestar atención a la información dada y respetar los respuestas de los demás.

DESARROLLO: El grupo es subdividido en parejas. Cada persona en la pareja dice o escribe su nombre en una hoja de papel. Con las letras de su nombre la otra persona debe formular cualquier tipo de pregunta (puede depender de la situación). En las preguntas cualquiera de sus palabras debe empezar por la letra correspondiente del nombre, desde la primera hasta la última. Cuando una persona haya terminado empieza la siguiente. Por ejemplo: CRIS ¿Te gustan los Caramelos? ¿Qué te hace Reir? ¿Hablas algún otro Idioma? ¿Qué te gusta de esta Sociedad?

EVALUACIÓN: Cuando las parejas hayan terminado, cada persona presenta al grupo a su compañero comentando las respuestas a las preguntas que se hicieron.

RECONOZCO TU ANIMAL

DEFINICIÓN: Se trata de reconocer a una persona por el sonido que hace de un animal.

OBJETIVOS: Cohesión de grupo, concentración auditiva, percepción de los otros/as por otro canal, distensión. 

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 6 años. 

MATERIALES: Una silla menos que participantes. Pañuelos o vendas para tapar los ojos.

DESARROLLO: Todo el grupo sentado en círculo. Una persona se pasea por el centro con los ojos cerrados, sentándose sobre las rodillas de alguien del grupo. La persona sobre la que se ha sentado imita el sonido de un animal. Si la que está con los ojos cerrados la reconoce cambian de lugar. Si no continúa el paseo, sentándose sobre otra.

NOTAS: Puede hacerse al revés, todo el grupo con los ojos cerrados y la persona que está sin silla con los ojos abiertos. Hay que evitar que permanezcan mucho tiempo con los ojos vendados

LA GALLINITA CIEGA

DEFINICIÓN: Se trata de reconocer a una persona del círculo por el tacto.

OBJETIVOS: Cohesión de grupo, atención táctil, percepción de los otros/as por otro canal, distensión. 

PARTICIPANTES: Grupo, clase, ... a partir de 6 años. 

MATERIALES: Pañuelo o venda para tapar los ojos.

DESARROLLO: Todos los participantes se colocan en círculo cogidos de las manos menos la "gallinita ciega" que se encuentra en el centro y con los ojos tapados. Después de dar tres vueltas sobre sí misma se dirigirá hacia cualquiera del circulo y palpará su cara para reconocerlo. Si lo consigue, intercambiaran su papel

NOTAS: El grupo puede desplazarse para impedir que la gallinita lo atrape pero no vale soltarse de las manos. Hay que evitar que permanezcan mucho tiempo con los ojos vendados

Diario de los sueños

DEFINICIÓN: Cada uno de los niños pondrá en una libreta todos los sueños que vaya teniendo, para darlos a conocer al resto de sus compañeros.

OBJETIVOS:

· Desarrollo de la creatividad. 

· Desarrollo de la expresión escrita. 

· Desarrollo de la expresión oral. 

· Divertirse. 

· Trabajo en equipo. 

· Potenciar y tomar conciencia de otras vivencias. 

· Desarrollo de la memoria. 

PARTICIPANTES: Esta dinámica está pensada para los niños de enseñanza primaria y secundaria. El número de participantes viene determinado por el número de alumnos existentes en la clase.

MATERIALES: El material necesario para la consecución de esta dinámica es: 

· Libreta ( donde anotarán los sueños que vayan teniendo ). 

· Lápiz o bolígrafo. Es aconsejable que se realice en el aula. 

DESARROLLO: Cada niño o niña cuando se vaya a acostar pone una libreta en su mesita y cuando se levante pone en ella el sueño que ha tenido. Se lleva a clase su " diario " y allí cada uno lee sus respectivos sueños. Una vez que se han leído todos los sueños, se eligen los que más han gustado. Estos sueños que han sido elegidos serán escritos por el profesor o profesora en otra libreta que hará función de "diario de los sueños de clase".

EVALUACIÓN: En esta dinámica se evaluará: 

· Creatividad. 

· Constancia. 

· Interés. 

· Originalidad. 

· Participación. 

· Corrección de la expresión escrita. 

NOTAS: Nos ayudará a conocer el grado de fantasía existentes en los alumnos.

EL DETECTIVE

DEFINICIÓN: Cada uno escribe en una hoja sus datos personales y algún hobby. Luego se deja un rato para que todos lean las hojas de los demás, y a continuación se hacen preguntas como: ¿A quién le gusta ir al fútbol los sábados? (contestan todos menos el interesado).

OBJETIVOS: Como apoyo a otros juegos de conocimiento, para profundizar en el conocimiento de los demás, pero todavía a un nivel muy inicial.

PARTICIPANTES: Lo hemos probado para chavales entre 14 y 18 años, pero puede funcionar en un margen más amplio de edades. Número: no demasiados, porque puede resultar pesado. Hasta 20 va bien. Si son más, habrá que dividir el grupo.

DURACIÓN: 20 minutos.

MATERIAL: Una hoja para cada uno, y una silla, ya que nos sentaremos en círculo. Espacio mínimo: el necesario para que todos se puedan ver y relacionarse unos a otros con las hojas.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Silencio absoluto. Respeto por lo que los demás pongan en las hojas.

DESARROLLO: Se introduce el juego diciendo que vamos a recibir a un detective que va a buscar a alguien. Entonces, para que el detective pueda descubrir a la persona que busca, vamos a apuntar nuestro nombre, apellidos, edad, cumpleaños, lo que nos gusta, lo que no nos gusta y algún rasgo que nos defina en una hoja. A continuación se dejan unos 10-15 minutos para que todos puedan ver las hojas de los demás. Por último nos sentamos todos y el animador realiza preguntas como: El detective busca a alguien que nació en Enero. A lo que se debe responder aquellos que recuerden. En principio es el animador el que va preguntando, pero se puede plantear como variante que quien responda el primero puede preguntar él.

EVALUACIÓN: Este juego no tiene planteada ninguna evaluación como tal, ya que su principal objetivo es el llegar a conocerse mejor. Sin embargo, se puede realizar un análisis de las reacciones del grupo al leer las hojas: qué ha hecho gracia, qué ha gustado, qué a resultado una sorpresa, etc.

Ardilla a su cueva

DEFINICIÓN: Conocimiento de los integrantes a través del juego.

OBJETIVOS: Lograr la integración de los participantes

PARTICIPANTES: A partir de los 14 años y un número par.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Los participantes deben formar parejas.

DESARROLLO: Todas las personas forman un circulo, luego, ya que cada persona tiene su pareja, entonces se asignan sus roles: uno hará de ardilla y el otro compañero de cueva. Todos los que tienen el rol de cueva realizan muy bien el circulo, cogiéndose de las manos. Luego la pareja correspondiente o sea la ardilla lo mira a los ojos y le hace preguntas tal como en que lugar vive, como se llama, que edad tiene. Cuando el monitor diga: ARDILLA, las personas que tienen el rol de ardilla se mueve a la derecha para conversar con el compañero que sigue y le realizará las misma serie de preguntas. El monitor de juego dirá varias veces ARDILLA con el fin de que todos roten y se conozcan los compañeros. Las cuevas nunca se deben mover. Cuando el monitor diga cueva, todas las ardillas deben buscar a la pareja que tenían al iniciar el juego  y se ubican entre las piernas de la persona que hace de cueva. La última persona que encuentre su pareja debe salir al medio del circulo y presentarla. Esto se debe repetir varias veces.

EVALUACIÓN: Con este juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando, conoceremos a aquellos niños más tímidos y a los que no tienen ningún problema a la hora de hablar delante de otros compañeros.

SÍ/NO

DEFINICIÓN: Le hacen una pregunta a un compañero y según la terminación de su contestación los compañeros le responderán.

OBJETIVOS: El conocimiento de los compañeros. La perdida de vergüenza entre ellos. confianza, comunicación, distensión...

PARTICIPANTES: Indiferente.

DURACIÓN: Indefinido

MATERIAL: Ninguno.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Coger a dos muy amigos y sacar al uno; se le dice al otro cuando entra "anda que lo que nos ha contado tu amigo de ti...."

Deben saber todos que cuando lo que diga acabe en vocal la respuesta es SÍ y cuando lo que acaba de decir sea una consonante la respuesta es NO.

DESARROLLO: Un compañero se sale del entorno en el que está el resto para no escuchar lo que dicen. Todos se ponen en un corro y se ponen de acuerdo para contestar SÍ o NO. Consiste en que uno del grupo le hace una pregunta a un compañero que no ha escuchado de que va el juego y si en la contestación que da la última palabra acaba en vocal todos responderán SÍ y si es consonante todos responderán NO. Lo que se trata es que al que le pregunten se quede asombrado de lo que la gente sepa de él aunque en realidad no sabe nada.

EVALUACIÓN: El análisis lo hacen entre todos.

EL ORDEN DE LAS EDADES

DEFINICIÓN: Es un juego cooperativo y de conocimiento. Se trata de ordenarse por edades sin hablar

OBJETIVOS: El conocimiento de los miembros de un grupo,  el desarrollo de la expresión corporal y el cooperación del grupo.

PARTICIPANTES: De 6 a 25 participantes, a partir de 8 años.

CONSIGNAS DE PARTIDA: No hablar durante el juego.

DESARROLLO: Todos en fila, adquieren en compromiso de no hablar mientras dure el juego, sólo pueden hacer señas. El objetivo del grupo es ordenarse por fechas de nacimiento por orden descendente, de mayor a menor, pero sin hablar. Ganará el grupo cuando esté ordenado. Al final se contrasta el orden conseguido sin hablar, con las fechas reales que cada cual nos cuente

EVALUACIÓN: Se realizan diversos comentarios finales sobre las dificultades que han tenido y sobre cómo se han sentido sin poder hablar.

COLMOS

*El de la mala suerte: Sentarse en un pajar y cla​varse la aguja.

*El de la fuerza: Dar un puñetazo a un duro y hacerlo calderilla.

*El de un negro: Ser blanco de las miradas.

*El de un turista: Hacerse el sue​co.

*El de lo imposible: Perder un imperdible.

*El de una hilandera: Devanarse los sesos.

*El de un equilibrista: Sostenerse en lo dicho.

*El de la amabilidad de un filóso​fo: Acariciar una idea.

*El de un poeta: Consolar a un sauce llorón.

*El de Induráin: Ganar la copa de un pino y frenar en seco cuando llueve.

*El del astrónomo: Darse puñe​tazos para ver las estrellas.

*El de un cojo: Correrse buena juerga y tener para todo buena pata.

*El de una vaca: Dar la leche en polvo.

*El del aragonés: Decir el abe​cedario y olvidarse de la "jota".

*El del centinela: Dar el alto a un bajo.

*El de un facha: Tener la sangre roja y el corazón en la izquierda.

*El de un relojero: Tener un hijo atrasado.

*El de una niña probeta: Nacer en tetra-brick.

*El de un zorro: Que se le ponga la sangre de gallina.

*El de un matemático: Tener cál-culo en el riñón.

*El de una  ballena: Ir vacía.

*El de un mono: ser horrible.

*El de un cementerio: Estar ce​rrado por defunción.

*El de un pianista: Tener amiga que se llame Tecla y no poder tocarla.

*El de un albañil: Tener miedo al cemento armado.

*El de una maestra: Enseñar la pierna.

*El de un recaudador: Cobrar miedo.

*El de la ética: No tener moral.

*El de la vagancia: Madrugar para estar más tiem​po sin hacer nada.

*El de una bicicleta: Llevar tran​sistores en vez de radios.

*El de un católico: Afeitarse con la hoja parroquial.

*El de una cabra: Tener hijos chivatos.

*El de un carterista: Robar al ministro sin cartera.

PARECIDOS

*La cama a un elefante: El ele​fante es paquidermo y la cama es "pa-qui-duermas".

*La ballena y tú: La ballena es un animal de mar y tú la mar de animal.

*La minifalda y Gibraltar: Los dos ronda la línea de la concepción.

*Un alumno de latín y el sol de atadercer: Los dos declinan.

*Un buzo y un huevo cocido: Los dos están pasa​dos por agua.

*El dinero y la gasolina de los aviones: Se gastan volando.

*Un avión y un mosquito: El mosquito tiene seso y el avión se sostiene.

*Un huevo al firmamento: Los dos se estrellan.

*Una tapia y un matemático: Los dos dividen.

*Un mosquito a un elefante: Nin​guno de los dos llevan chaleco.

*La manzana a un tren: La man​zana no es pera y el tren tam​poco.

*Un ciclista a una media: Los dos hacen carreras.

*Un mal actor y una mantecada: A los dos hay que quitarle el pa​pel.

*Un ciego y un puente: Tienen ojos y no ven.

*Un atleta y un detective: Los dos van por la pista.

*Una mujer y la bonoloto: Para acertar con una hay que probar con quinientas.

*La guerra civil a un broche: Los dos prenden.

*El ladrón a un barco: Los dos atracan.

*Un etiope a una pelota de ping-pong: En el peso.

*Un dictador a l sujetador: Los dos oprimen a las masas.

*La música y el dibujo: Tienen compás.

*La cebolla a una cofradia: Am​bas tienen muchas capas.

*Una cuesta a una mujer: Tienen pendientes.

*Un viernes a un lunes: Los dos tienen 24 horas.

*Un ventilador a Argentina: Los dos tienen Buenos Aires.

*El tren al hilo: Entra en agujas.

*Un televisor al ombligo: En lo que tiene todo el mundo.

*El reloj a los políticos: Tienen cuerda.

*Un monedero a un collar: Los dos llevan cuentas.

*Un ladrón a un tren: El ladrón sustrae y el tren "sus" lleva.

*Un niño torpe a los rieles de la vía: Van para-lelos.

*La homilía a la minifalda: Cuan​to más cortas y más enseñen mejor.

*Los postes de la luz a los cara​melos: Los postes son palos grandes y los caramelos "pa los chicos".

*El banquete a la baraja: Los dos tienen copas.

TAN-TAN

*Tan largo que le pusieron por nombre continuará

*Un hombre tan honrado tan honrado que cuando sumaba no se llevaba ninguna.

*Un perro tan pegajoso que en vez de rabo tenía cola.

*Una vaca tan flaca  que en vez de leche daba pena.

*Un hombre tan viejo que cono​ció al Rey de Bastos cuando era sargento.

*Un hombre tan pequeño que se sentaba en el suelo y le corga​ban los pies.

*Tan, tan que se volvió campa​na.

*Tan grande que tenía que entrar en casa hecho priegues.

*Tan flaco que asistiendo al co​legio le ponían falta.

*Tan gordo que para abrocharse el cinto daba tres pasos al frente.

*Tan pequeño que la cabeza le olía a pies.

*Tan delgado que tenía que para dar sombra tenía que pasar tres veces por un sitio.

*Tan pequeño que tenía que empinarse para beber en un charco.

*Tan miope que se acerco a un puesto de melones y pidió acei​tunas.

*Tan grande que le salío una nube en el ojo.

*Un burro tan listo que tuvo que cambiar de espe​cie.

*Un hombre con la nariz tan larga que usaba criado para so​narse.

*Tan alto que para atarse los zapatos hacía noche en el om​bligo

*Tan pequeño que el dedo gordo le hacía de visera.

*Una casa tan pequeña que la tenían que habitar por fuera.

*Un rio tan estrecho que sólo tenía una orilla.

*Tan avaro que presentaba atención con mucho interés.

*Tan pequeño que hacía equili​brío en el canto de un duro.

*Tan miope que cuando llovía no veía ni gota.

*Tan bajo que más que bajo era profundo.

*Tan bajo que se sentaba en una peseta y le sobraban dos reales.

*Tan delgado que le contrataron para limpiar maca​rrones por dentro.

*Tan cabezón que cogió una insolación y se acabó el verano.

*Un árbitro tan casero que pitaba con bata y zapati​llas.

*Era una chica tan mona que sólo comía cacahue​tes.

*Un río tan seco que hasta las ranas llevaba ca​ntimplora.

*Tan feo que se presentó a un concurso y lo echa​ron por abu​són.

*Una mujer tan pobre que en vez de dar a luz dio a oscuras.

*Un torero tan malo que en vez de faenas hacía gamberradas.

NO ES LO MISMO

*Señor Ruiz, que ruizseñor.

*Calle Balmes, que vale más que te calles.

*Dos tazas de té, que dos teta​zas.

*Un tomate, que toma un té.

*Una camisa de seda, que se da una camisa.

*Un cuadro de historia, que la historia de un cuadro.

*Venga vini, que Gabino, ¡ven!

*Movimiento sísmicos, que seis micos en movi​miento.

*Catalina de Medicis que, que me dicis de Catalina.

*Comprar un traje negro, que verse negro para comprar un traje.

*Vivir en la calle de en medio, que vivir en medio de la calle.

*Una estrella que corre, que uno que corre y se estrella.

*Dos pelotasnegras, que dos negras en pelotas.

*La mar de gente, que la gente de mar.

*La gata del cabo, que el Cabo de Gata.

*Piedra menuda, que menuda piedra.

*Tubérculo que ver tu culo.

*Juan de la cosa que la cosa de Juan

*Epistolas de San Pablo, que Pablo Sam y sus pistolas.

*Un trapecio en el espacio, que una especie de topacio.

*Calle del Conde de Asalto, que el conde dando saltos por la calle.

*Ser cabo en la mile, que se acabo la mili.

*Una cubana haciendo arroz, que arroz a la cuba​na.

*La profesora de ingles, que las ingles de la profe​sora.

*Una mona muy chica, que una chica muy mona.

*Discos de amor que a mordis​cos.

*Libros de texto que detesto los libros.

*Una ración de ave que una abe​rración.

*La bigamia que la viga es mía.

*Vivir en el diez de Juaquín Costa, que vivir diez a costa de Juaquín.

*Vivir como piensas, que pensar cómo vives.

*Tener un ojo de cristal, que cris​tal en el ojo.

*Pásame la pinza, que písame la panza.

*Una cabeza de palo, que un palo en la cabeza.

*Llevar una gorra de viaje, que viajar de gorra.

*Plancar una manga, que man​gar una plancha.

*Parar el parabrisas, que la brisa esté parada.

*El Parque de atracciones, que las atracciones del parque.

QUÉ LE DIJO

*El cigarro al mechero: Tira la piedra cobarde.

*El tren al metro: Sal a tierra si te atreves.

*La pluma al secante: Anda, chúpate esa.

*Una alpargata a la otra: ¡Qué vida más arrastrada llevamos!

*El chorizo al perro: Por tí, tengo mala fama.

*El huevo a la sartén: Ya me tie​nes frito.

*El dos al cero: Anda, veinte conmigo.

*El cazo a la sartén: Apártate que me tiznas.

*La morcilla a la sartén: ME fries la sangre.

*El uno al otro: Ya somos dos.

*El callo al zapato en el cine: Es​toy viendo las estrellas.

*El trigo al molino: Me haces polvo.

*El poeta al cortocircuíto: Dame tu chispa.

*El gato a la gata: Miau.

*El toro a la vaca: Vete al cuer​no.

*Un piojo a Iduráin: Tu irás el primero, pero yo en cabeza.

*El pez grande al pequeño: Nada.

*Un pollino a otro: ¡Qué burros somos!

*El vino al agua: Somos de la familia.

*El gato a la pistola: ¿Cómo está tu gatillo?

*Un gusano a otro: A ver quién da antes la vuelta a la manzana.

*La gallina a su mamá: Me ha seguido un pollo muy elegante.

*Un huevo a otro: Somos dos pollos fracasados.

*El espejo a un presumido: Estás en la luna.

*El árbol al perro. Pasa de largo que tengo reuma.

*La cola a un boxeador: ¡Como pegas!

*La bandeja a la cerveza: ¡Qué culo más feo tienes, rubia!

*El elefante a la pulga: ¡Qué pe​sada éres!

*El ojo al párpado: Baja la corti​na que la niña tiene sueño.

*Un ciego a otro: ¡No te puedo ver!

*El borracho a la cerveza: Rubia por tí pierdo la cabeza.

*Un médico al Seminario: Yo también hago curas.

*Napoleón a un mendigo: A bona parte has venido.

*Un caimán mexicano a otro: ¡Cai manito!

PREGUNTAS AMENAS

*El oficio que más arruina. El dejar dinero.

*El oficio más triste: EL de difun​tos.

*El oficio más alegre: El de Ba​rrendero. Siempre ba-rriendo.

*Los hombres que más se odian: Los ciegos. Porque no se pueden ver.

*El perro más barato: El can-dado.

*El animal más alegre: El burro. Es imposible que sea burra.

*El animal que suele andar con una pata: El pato.

*El animal que es dos veces animal: El gato. Es gato y araña.

*Que hay entre la risa y el llanto: La nariz.

*Quiénes tienen la culpa de que llueva: Los ciegos. Dicen siem​pre: si yo viera,si yo viera.

*Quién ha dado más vueltas a la tierra: la luna.

*Por qué llevan los ciriales en la procesión: No pueden ir solos.

*Lo primero que hace un perro cuando sale el sol: Dar sombra.

*Que hacen seis monos en un árbol: Media docena.

*El oficio más miserable: El al​bañil. Se alimenta de las-obras.

*Qué es lo que únicamente puede darle un hombre a una mujer: Marido.

*Cómo lograr que vayan detrás de nosotros las mujeres guapas: Yendo nosotros delante.

*Qué va de Madrid a Mieres sin moverse ni dar un paso: La ca​rretera.

*Qué es indispensable para co​mer por segunda vez: Haber comido la primera.

*Quién se deja comer por guar​dar un secreto: El lacre.

*Lo que menos deseamos tener delante: Un acreedor.

*Qué se necesita para salir de la cárcel: Haber entrado.

*Lo primero que hizo Napoleón al cumplir los 30 años: Entrar en los 31.

*Lo último que consiguió Napo​león: Morirse.

*En qué mes Hablan menos las mujeres: En febrero.

*Qué hace las mujeres presumi​das cuando se va la luz: Que​darse a oscuras.

*Las plantas más necesarias al hombre: Las de los pies.

*Qué hace falta para apagar un candil: Que esté encendido.

*Qué se necesita para abrir una puerta: Que esté cerrada.

*La sal que peor huele: La-sal-pargantas.

*El oficio más tránquilo: El sere​no.

*En qué día del año nace menos gente: En el 29 de febrero.

*Por qué el perro mueve el rabo: Porque el rabo no puede mover el perro.

*Dónde se puede poner una mano y no la otra: En la muñeca del brazo.

*Cuál es el rio más cortante: El tajo.

*Cuál es el rio más valiente: El Bravo.

*La ciudad más pura: Los Ánge​les.

*El lago que ha nacido antes que los otros: Mayor.

*Por qué el perro lleva la lengua fuera: Como contrapeso del rabo.

*Por qué los perros tienen las patas peladas: Corren que se las pelan.

*El perro más molesto: El del hortelano. Ni come, ni deja co​mer.

*La mujer que más se equivoca: Inés-periencia.

*Por qué es malo comer paella: Se te llena la boca de granos.

*Que oficio está prohibido a la mujer: Electricista. Tarda 9 me​ses en dar a luz.

*El macho de la ballena: El me​tro porque siempre va lleno.

TRADICIÓN VULGAR

*Más vale ave cantora entre metacarpianos que diez al cua​drado vagando por los etéreos espacios.

*A equino donado no le perisco​pees el incisivo.

*Reboza el fango vil la impolutez de los escarpines.

*Las exequias con candeal son tolerables.

*Aquí hay felino cautivo.

*Excesiva tracamundana y exi​guo cascajo.

*Quien a ubérrima conífera se adosa, óptima umbría lo entolda.

*En el transcurso de una centuria todos alopécicos.

*Obséquiame con hogazas y motéjame de estulto.

*H20 que no has de engurgitar, permítela que discurra por su cauce.

*A borrasca en las Azores, rostro jocundo.

*No hay como el albo fluído ex​traído de las glándulas mamarias de la consorte del toro.

*Quén con infantes pernoctas, excrementado alborea.

REFRANERO LÓGICO

*El hombre propone y la mujer dispone

*Donde las dan no te acerques.

*Dime con quién andas y sabré quién te acompaña.

*Muchos van por lana y vuelven sin dinero.

*El que tiene boca, cuidado con las moscas.

*Muerto el perro, viuda la perra.

*Ojos que no ven, tortazo que te pegan.

*La polilla rompe el saco.

*Mal de muchos, epidemia.

*El que rie el último, ríe más tarde.

*Por el hilo se descose el jersey.

*De tal palo, tal chichón.

*Quien mal anda, es porque está cojo.

*Ojo por ojo, ojo al cuadrado

*A mal tiempo, buen paraguas.

*A perro flaco, todo son huesos.

*Perro ladrador, señal de que no está afónico.

*A falta de pan a pasar hambre.

*Hay que estar a las duras y a las más duras.

*Dame pan y no me digas tonto, porque me acuerdo de tu padre.

*A quien madruga le salen unas ojeras...

*El que mucho abarca, es que tiene unas manazas...

*El hombre y el oso cuanto más feo , horrorosos.

*Al freir se gasta aceite.

*Cuando el rio suena, se oye.

*El tiempo son horas.

*Afortunado en el juego, millo​nario.

*Fue por lana y se trajo un jersey,

*Quien quiera peces, que vaya a la pescadería.

*Aunque la mona se vista de seda, en el zoo se queda.

*Ojos que no ven, quiosco en la ONCE.

*Año de nieves, año de pieles.

*La ociosidad es la madre de la vida pobre.

*A rio revuelto, pescadores mareados.

*En abril aguas-mil y en enero agua-cero.

*La mujer y la sardina, su puesto está en la cocina.

*Más vale pajaro en mano, que callo en el pie.

DEFINICIONES

Guarderia: Donde se vende guardías.

Código: Donde se dobla el brácigo.

Oreja: Sesenta minutejos.

Orilla: Sesenta minutillos.

Brújula: Viéjula montádula en una escóbula.

Lío: Coliente de agua que va a palal al mal.

Lóbulo: El que come ovéjulas y corderóbulos.

Carrillo: Carro pequeñillo.

Carrera: La mujer que lleva los carros.

Barquillo:  Donde van los mari-nerillos.

Botón:  Una bota enorme.

Cartón:  Una carta enorme.

Cartucho:  Lo que se escribe a un amigucho.

Canícula: Bolécula de vidrióculo con que juegan los chavalóculos.

Ceta: Hongo venenoso.

Boa: Un cazamiento.

Castillo: Hombre que no va con fulanillas.

Pauta: Rameura.

Obispo: Lo mismo que un cura pero en tecnicolor.

Zueco: Andaluz nacido en Suecia.

Carterista: Caballero con la mano en el pecho... de otro.

León: Hombre que lee mucho.

Prostituta: Mujer de honor distraído.

Asno: Caballo que no ha terminado los estudios.

Novio: No vio, pero más tarde verá.

Lata:  Animal loedol asqueloso que cole pol las alcantalillas.

Vaca: Conjunto de chuletas que hacen muuuu...

Globo: Ganimal que se come a las govejas.

Cazo: Un zucezo.

Bandeja: Grupejos de musique​jos.

Canoa: Peloa blancoa de la cabezoa.

Zorra: Arroz al revés.

POLÍTICA INTERNACIONAL

*Miss de japón: Tokiski-Me-Toca

*Ministro de Basura japonés: Nikita-la-kaka

*Ministro del Trabajo japonés: Nikito Nipongo

*Ministro del Ejercito japonés: Nitiro Tirto

*Ministro de Marina japonés: Popoco Mahogo

*Ministro de Asunto Exteriores japonés: Stakoida Lakosa

*Ministro de Hacienda japonés: Mikedo Kontodo

*Ministro de Información japo​nés: Niselo Kepasa

*Ministro de Sanidad japonés: Yolamo Tukulo

*Ministro sin cartera japonés: Tohito Locojo

*Ministro cesante japonés: Atoma Pokulo

*Ministro de Educación japonés: Nisepo Tarugo

*Ministro de Deficientes japonés: Yano Hilo

*Ministro  de Analfabeto japonés: Niscribo Nileo

*Ministro del Ejercito de Arabia: Ali-Vala-Bala

*Primer ministro chino: Lan-Lin-Piao

*Ministro de ganaderia chino: Ko-Chi-Nín

*Delegado de Deportes chino: Chu-Ping-Pong

*Ministro del Ejercito chino: Pin-Pan-Pun

*Ministro de Ganadería de Ara​bia: Ata-Lajaca-Laestaca

*Ministro de Sanidad de Arabia: Salí-Vabá

*Ministro de Transportes japo​nés: Yamimoto Norru​la

*Ministro de Defensa japonés: Kasca Tokiski

*Ministro de Industria de Arabia: Alí-Kate

*Ministro sin cartera chino: Melan Mangao

*Ministro de Marina chino: Mao Gao

*Ministro de Sanidad chino: Yoki​to Tukaka

*Ministro de Hacienda chino: Chan-Chu-Yo

*Ministro de Trabajo chino: Ke​penke Tupare

*Ministro de Medio Ambiente japonés: Misuda Sobako

*Ministro de Pesca chino: Min​chao Datún

*Ministro de Deportes japonés: Nitoko Pelota

*Ministro de Guerra mexicano: Armando Bronca Segura

*Ministro de la Construcción mexicano: Armando Casas

*Ministro de Sanidad mexicano: Dolores Fuertes de Barriga

*Ministro de Alimentación mexi​cano: Pancho Colate

APLAUSOS PARA LAS VELADAS

Aplauso cerrado

Se da una palmada y se hace el gesto de cerrar con una llave.

Aplauso y medio

Se da una palmada y se corta la mano con la otra.

Aplauso mudo

Acción de aplaudir sin que se toquen las manos.

Aplauso de la Sandía

(Alguien relata y gesticula y los demás copian agregando sonidos)

Traigo la sandía bajo el brazo, la dejo sobre la mesa, agarro el cuchillo y hago el primer corte, hago el segundo corte, agarro la porción y la muerdo, mastico, tiro las semillas, dejo la cáscara, me sacudo las manos (Aplauso sacudiendo las manos) 

Aplauso de la Lluvia

Está goteando, (Aplauso con 1 dedo de cada mano)

llovizna más fuerte, (Aplauso con 2 dedos)

es casi lluvia, (Aplauso con 3 dedos)

se está por largar a llover con todo (Con 4 dedos)

se largóooo (Aplauso con todos los dedos)

Aplauso Ametralladora o Locomotora

(Grupo dividido en 2 mitades: A y B)   Cuando el conductor señala a A, todos los de A palmean una vez. Cuando señala a B, los de B palmean UNA vez.

El conductor va señalando cada vez más rápido hasta que queda generado un aplauso. 

Variante Locomotora: El conductor gesticula como si fuera una locomotora que está arrancando y moviendo los ejes de sus ruedas hacia delante y atrás. 

Variante Equilibrista: El conductor gesticula como si fuera un equilibrista con su barra que se balancea hacia un lado o al otro.

Aplauso del Atleta

(Grupo dividido en dos mitades) 

El conductor hace las veces de atleta que comienza caminando, luego al trote y finalmente a la carrera y a la gran carrera. Cuando apoya el pie derecho palmea una vez un sector, cuando apoya el pie izquierdo palmea una vez el otro sector. A medida que aumenta la velocidad de su andar, se va generando el aplauso.

Aplauso de la Cañita Voladora

(Alguien relata y gesticula, los demás copian y agregan sonidos)

Pongo la cañita en la botella, Agarro la cajita de fósforos y pruebo si los tiene sacudiéndola, Saco un fósforo, Lo enciendo, Enciendo la mecha de la cañita, Sale disparada hacia arriba, Explota en lo alto, Caen los papelitos...: (Aplauso golpeando las palmas contra los muslos).

Aplauso Loquito

(Miti cantado, miti aplaudido) (Clap : fonética de aplauso con las manos)

Matoó loquito, matoó (Clap, clap, clap, clap, clap)

Matoó loquito, matoó (Clap, clap, clap, clap, clap)

... (Hasta cortarlo) .... 

Aplauso de las Focas

Como un aplauso común, pero utilizando el reverso de las palmas para aplaudir a modo de focas. Puede acompañárse con la fonética del típico sonido típico de la foca.

Aplauso Abierto

Idem anterior: Una palmada todos a la vez con la diferencia que en vez de cerrar con una llave, esta vez abro bien los brazos y las piernas hacia los lados. (Este aplauso se "juega" después de haber hecho el cerrado).

Aplauso de los Marcianos

Cada mano en cada oreja. Se aplaude con el contacto de los codos, sin separar las manos de las orejas. Como ésto no hace ningún sonido, con la voz se hace un sonido tipo marciano, por ejemplo: ...Bip, bip, bip, bip...

Fuerte ese Aplauu - Slop!

El grupo tratará de coordinar una palmada, después que el conductor diga :

Uno: ¡ Fuertee ese aplauuu - sloppp !

Grupo: Clap (Con las palmas)

Aplauso del E.T.

(Alguien relata y gesticula, los demás copian y agregan sonidos)  El ET saca su conmutador afectivo, aprieta un botón y sube la antenita, aprieta otro botón y sale un parlante, le da un beso a su aparato conmutador y éste comienza a irradiar sonidos de alegría...  (Cada uno crea su propio sonido de alegría que sale de la antenita)

Aplauso Computado

(Grupo dividido en 3 sectores) (A cada sector se le propone crear un sonido futurista) Cuando el conductor mete un diskette imaginario en la computadora imaginaria, la computadora (Grupo todo) comienza a ejecutar ruidos, hasta que a una señal, desde los parlantes imaginarios, sale el sonido de un aplauso multimedia del futuro... 

Por ejemplo: Aplauso realizado con el sonido de: Los pies golpeando el piso, las palmas golpeando el pecho y un plopplop ejecutado con la voz., plop, 

Aplauso de los Mineros

(Un Aplauso Silencioso)

Los mineros, por estar trabajando con carbón, tienen toda la superficie de sus manos recubiertas con este. 

Si aplauden golpeando las palmas, el carbón les ensuciaría la cara. Por lo tanto, aplauden sin establecer contacto con las palmas. Es decir, hacen el mismo movimiento que cualquiera pero antes que las palmas se toquen vuelven a ejecutar el movimiento de aplaudir. (Aplauso como si tuviera una bombita de agua inflada entre las manos)

El Aplauso Matemático

El tradicional aplauso matemático es uno de los más utilizados en los grupos de campamento que tienen una continuidad. Es un aplauso en el que todos tratan de coordinar los golpes de palmas para llegar juntos al final. Hay varias formas de explicártelo para que lo entiendas leyendo solamente, lo que resulta bastante difícil. Quizás te oriente el siguiente dato: 

Es como si dijeses con los golpes de palmas lo siguiente:

"1-2-3, 2-3, 2-3. 1-2-3, 2-3, 2-3. 1-2-3, 1-2-3, 3."

o

"Hoja de té, de té, de té. Hoja de té, de té, de té. Hoja de té, hoja de té, té."

o

"Miga de pan, de pan, de pan. Miga de pan ,de pan, de pan Miga de pan, miga de pan,pan."

Este sería un matemático normal que generalmente el conductor inicia diciendo : "¡ Matemático normaaal, va !" (...Y todos empiezan a la misma vez) 

Variantes: Manteniendo la misma estructura de golpes, se han creado diferentes variantes del matemático desde los más creativos a los más "chonguis" (¿?).

He podido rescatar algunos de los más escuchados:

Matemático Silbado

Se ejecuta toda la secuencia pero silbando.

Matemático de las Cruzadas

Cada uno cruza sus brazos delante de sí y golpea con la izquierda en la mano del compañero de la derecha y con la derecha en la mano del compañero de la izquierda.

Matemático Japonés

Se hace en posición de rodillas. La primera parte se golpea en el piso con las manos. La segunda parte se golpea con las palmas en el pecho. Las dos últimas se combinan con uno y otro golpe. En la última parte (final) en lugar de golpe vá: "Grito de Samurai Desesperado": ¡Aaaaaaaahhhhh ! (Levantando ambos brazos y con cara de arte marcial ruda)

Matemático Zapateao

Se ejecuta con los pies golpeando el piso. Debe ser mucho más lento.

Matemático de los Enamorados

Se ejecuta normalmente pero el grupo está mezclado de modo que hay una chica y un varón, una chica y un varón .... En el pulso final, en lugar de hacer un golpe se dá un beso a la persona de al lado.

Matemático Falseado

Se ejecuta normalmente pero en el momento en el que va el pulso final, se crea algún movimiento de pifiada, y luego se da un golpe final.

