Una pelota.

d S

Aprender el nombre de los com-
pafieros del grupo mediante un
® @ ! uegosencillo. ”

=p« Crea un circulo con todos los participantes y ti también de incluyes. .8 »
; 0

=p# Puede inpezar tu. Dices tu nombre, sefclas a ofro participan* > y le -
oreuntas el suyo. Después le dices: "Le [tu nombre] para [vi nombre
ude la otra persona] y le pasas |2 ".uiota.

=p o Lapersona que lo recibe .<pite el ejercicio sefialando a otro compaiiero.

=p® Segln se van sabiendo los nombres el juego se acelera.

=§# Puedes darlo per ~oncluido cuando el grupo no se equivoque durante uncs dos mi-
nutos.

Se trata de un paquefio rompehielos que funciona bien al prin=iv.io de la

historia del ¢1*.po. Tiene como objetivo que todo el mundo cunozca el nom-
bre de t~0s con rapidez.

Niveldo aprendizgfe: Re Co Ap Ay By Cr | i Co [a Ae
Canal de aprendizae: Or Vo /v [Bs Vs Ma i Espaco: Aw Ea Ex Rz

Materiales: Sy /e Es Duracién: 5 1 Wgrupo: MIN 8
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