Dinámicas de presentación:

- la araña: una persona coge una madeja de lana, dice su nombre y el de un animal y le pasa la madeja. Así sucesivamente hasta que terminen todos. Luego, el último debe adivinar el nombre y el animal de la persona anterior y pasarle la madeja de lana. Así sucesivamente hasta que se vuelva al lugar de origen

- Se reparten unas cartulinas a cada uno con su nombre y deben de buscar en el grupo a la persona indicada. Nadie puede hablar. Todo es con mímica. Habrá comunicarse para después, en corro, se presente a la persona que nos ha tocado buscar.

Cucharillas y canicas: a cada miembro del equipo se le da una cucharilla. Se mete el palo de la cucharilla en la boca y se pone la canica en el otro extremo. El primer concursante irá hasta una pared y volverá sin poder usar las manos. Entonces, sin las manos debe pasar la canica a otro concursante y así sucesivamente. Gana la prueba el equipo que termine antes. Si se cae la canica al suelo el concursante debe volver al sitio de partida y repetir.

Caretillas: todo el mundo conoce el juego. Pero la gracia está en hacer cuatro grupos que partan de cuatro sitios diferentes y se crucen

El pañuelo

Tierra, mar, aire: Se colocan dos grupos en fila uno enfrente del otro. Tierra es estar en el centro, mar saltar a la derecha y aire saltar a la izquierda. El organizador va diciendo mar, tierra o aire. El que se equivoque de lado se elimina. Pierde el equipo que se quede sin jugadores. Durante la prueba se puede cambiar las normas (por ejemplo que aire sea el centro y tierra sea saltar a la izquierda) para que se confundan más. Se hicieron semifinales, el tercer y cuarto puesto, y luego la final.

Buscaobjetos (qué griterío!!): a cada equipo le corresponden cuatro objetos. Estos se etiquetan con un color para cada equipo y se esparcen por un lado de la sala. En el otro lado están los cuatro equipos. A un miembro de cada equipo se le tapan los ojos y los demás deberán indicarle dónde están los objetos. Gana el equipo que antes encuentre los objetos. Los compañeros de equipo no pueden pasar al lado de la sala donde están los objetos.

Figura humana (los chavales no entendieron el funcionamiento del juego): se divide a los chavales en dos grupos. Uno de ellos sale fuera de la sala y el otro se queda dentro. El de dentro prepara una figura humana lo más complicada posible, entrelazando las manos, aganchándose, etc. Al equipo de fuera se le comenta que tienen que memorizar la figura de los de dentro, porque una vez que se suelten deberán rehacerla de memoria. Una vez que entran dentro de la sala se les da dos minutos para memorizar la figura y luego se sueltan. Después el equipo que hizo la figura sale fuera y el que estuvo fuera pasa a hacer la figura. Gana el equipo que rehaga la figura más rápido.

Sin nombre: Se sacan dos parejas y el monitor indica el movimiento que tiene que hacer cada miembro de la pareja. Por ejemplo: tu mano derecha a pie izquierdo del otro. La primera pareja que no es capaz de hacer uno de los movimientos pierde.

Barcas: se hacen dos círculos concéntricos de modo que los del círculo interno tienen a uno detrás y viceversa. Dos personas corren alrededor y una se la para. La que no se la para se trata de colocar delante de una pareja y entonces el perseguido es de detrás de esa pareja. Si el que se la para toca al perseguido se invierten los papeles.

Ruidos de Animales: Se reparten papeles a todos. Cada uno tiene un animal y tiene que emitir el sonido de ese animal para buscar a los que son como el: ocelote, tortuga, periquito, etc. Con los grupos que salgan se les reune en dos equipos para el siguiente juego

Coincidencias: Se coloca cada equipo a un lado de la sala. Hay una zona central que solo se puede tocar cuando lo diga el organizador. Este tiene un balón y lo tira al aire diciendo: Que vengan los que tiene zapatillas deportivas y salen al medio todos los que reunan esa condición. Tratarán de llevar el balón a su campo.

Bulldog: Dos palos de portería están defendidos por varias personas. El resto tienen que pasar sin que los defensores les tiren al suelo y les hagan tocar con la espalda al suelo. Los que son cazados pasan a defender en la siguiente ronda.

balon prisionero.

lanzamiento de macarrón: Desde una línea lanzar un macarrón con la boca y meterlo en una caja. Por equipos gana el que más meta. Se dan tres macarrones a cada miembro.
Canciones: decir una palabra y pensar una canción que contenga esa palabra y cantarla.

relevos: se ponen cinco mandarinas a 2, 4, 6 8 y 10 metros. Se trata de irlas cogiendo de una en una y llevándolas al punto de partída donde hay una caja. El siguiente relevista tiene que volver a poner las mandarinas en sus puntos de origen, que están marcados con tiza. Así deberán concursan todos hasta acabar el relevo. Gana el primero que llegue.

Do Re Mi Fa Sol La Si Do. Siete compañeros se quedan dentro de la sala. El resto salen. Una vez dentro deberán hacer preguntas a los siete. Cada uno de los siete debe responder comenzando con la sílaba de una nota musical. El objetivo es descubrir el truco.
