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Resumen

El propésito de este trabajo es disefiar una guia adaptada, basada en la recreacion, para nifios y
adolescentes discapacitados siendo la misma la primera Guia Campamentil para el trabajo con nifios y
jovenes de5 a 15 afios con Retardo Mental, Sindrome de Down y Problemas Emocionales y de conducta, en
ella encontramos puntos clave para la realizacién de un campamento tales como: a) Ficha de participantes, la
cual consiste en una encuesta para el padre o encargado del participante y va a permitir conocer las
necesidades especificas de los mismos, su diagndstico, direccién y numero telefénico, medicamentos que
debe tomar, alergias, clase de alimentacién, y demds; b) Lugares de Costa Rica adaptados para la realizacion
de un campamento, descripcién de cuatro lugares que en el pais estdn capacitados para la realizacién de un
campamento, su ubicacion, nimero telefénico y descripcién del lugar; ¢) Categorizacién para el andlisis
segiin cada discapacidad, la que facilita la utilizaciéon de la guia; d) Juegos adaptados, con una gama de
sesenta y un juegos con sus objetivos, materiales, descripcién y respectivas adaptaciones, ademas de las
medidas de seguridad que se deben tomar en cuenta antes de la realizacién de cualquiera de los juegos; e)
Catorce canciones para campamento, el objetivo de aplicarlas dentro del mismo y las aplicaciones mas
generales de la musica en personas con discapacidad; f) Seis actividades de dibujo y pintura con sus objetivos,
materiales y descripcién; g) Como realizar cinco diferentes tipos de titeres y su utilidad al aplicarlo en
personas con discapacidad; h) Condiciones para utilizar la equitacién; i) Otras opciones tales como la
caminata y la pesca; j) Alimentacion sus indicaciones y contraindicaciones; k) Las medidas de seguridad en el
campamento, previsiones que se deben tomar; 1) El botiquin, lo que debe contener y sus medidas de
seguridad; m) También contiene una evaluacion para los resultados del campamento.

La Guia resulta relevante ya que es un instrumento que nos proporciona la técnica en el manejo de

la parte metodoldgica y administrativa de un campamento.
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Capitulo I
INTRODUCCION

En el trabajo con poblacién Especial, particularmente en poblaciéon mas comprometida,
es importante tener en cuenta las caracteristicas generales de este tipo de poblacién por
ejemplo falta de tono, dificultades en el equilibrio, reajuste postural, control segmentario
deficiente, y otros; pero sin descuidar la atencion personalizada del nivel de desarrollo motor y

su estado psicoemocional que demanda ayuda permanente.

Se calcula que unos 600 millones de personas (un diez por ciento de la poblacién
mundial) sufren algun tipo de minusvalia fisica o psiquica, y de ellos entre 400 y 450 millones
viven en paises en desarrollo, por lo cual el dia 25 de mayo del presente afio se inici6 el debate
en la ONU del Convenio Internacional sobre los derechos de los discapacitados, que serd
vinculante con el fin de eliminar la discriminaciéon que sufren estas personas, que en
ocasiones se combina con otro tipo, como las de origen étnico, religioso o sexual, lo que

agrava su marginacién

Los hechos demuestran que para ganar la competencia de la vida, la persona con
discapacidad debe tener una formacion integral. Esta situacién aunque se da, es muy rara y

representa una muy pequefia minoria dentro de este grupo poblacional.

Planteamiento y delimitacién del problema:

En Costa Rica segtin el Consejo Nacional de Rehabilitacién y Educacion Especial
(CNREE) (1998) el total de poblacion es 3.340.909 personas de éstas, no presentan ninguna
discapacidad: 3.029.550 personas y, 311.359 personas presentan algun tipo de discapacidad
parcial y total.

Integrar e incluir a los alumnos con necesidades educativas especiales es uno de los
retos que los educadores tienen en la actualidad. En el plano conceptual parece existir un
acuerdo undnime en reconocer que los nifios y nifias tienen los mismos derechos a recibir una
ensefianza de calidad, a no ser discriminados por la naturaleza de sus particulares condiciones,

y por lo tanto, a estar incluidos como cualquier escolar en las aulas y los gimnasios.
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Si esto es asi en el plano de las palabras, en el plano de los hechos queda, todavia,
mucho por recorrer como por ejemplo la falta de programas claros, de apoyos e inversiones y
de objetivos definidos en cada una de las materias, y de la exclusién de muchas personas de la

practica de actividades fisicas y deportivas.

Con base en esto surge la interrogante ;qué podemos hacer ante la necesidad de crear
un medio factible para el trabajo con poblacion con discapacidades por medio del juego y la
recreacion en un ambiente apto y adecuado para sus necesidades fisicas y mentales tomando

en cuenta las adaptaciones individuales del sujeto?

Justificacion:

Al realizar esta Guia Campamentil para nifios y jovenes con retardo mental, Sindrome
de Down, y problemas emocionales y de conducta, hemos tomado en cuenta el periodo de 2
afios que hemos tenido contacto con poblacion discapacitada y nuestro fin es promover la
integracion social de los participantes y dar a estas personas la posibilidad de ser elementos
positivos en la sociedad, de tener acceso a la recreacion y realizarse al igual que otras

personas, ademas de mejorar la calidad de vida.

Pretendemos ademds cumplir con lo propuesto por la Ley 7600 IGUALDAD DE
OPORTUNIDADES PARA LAS PERSONAS CON DISCAPACIDAD (Publicado en el
Diario Oficial La Gaceta No. 112, del 29 de mayo de 1996) que contempla, implicitamente, el
derecho de las personas con discapacidad a un desarrollo cada vez mas inclusivo. Es en el
acceso al empleo y a la actividad productiva, donde se ve més claramente la exclusién y la
discriminacion. El unico camino para que cada vez mas personas con discapacidad, avancen
en sus condiciones de vida es cumpliendo efectivamente esta ley y garantizando el acceso a la

educacion, recreacion, al espacio fisico, al transporte colectivo y al empleo.

Los campamentos han sido una expresiéon de la recreaciéon popular a lo largo de la

historia ya que han canalizado las necesidades de contacto con la naturaleza, han ofrecido
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posibilidades de experimentar aventuras, retos fisicos y psicoldgicos, formas de cooperacién,

asi como oportunidades para el desarrollo de habilidades y destrezas (Roque, 1999).

Su aporte mas importante es la busqueda y el desarrollo del estimulo de participacion y
la interaccién social como fundamento para la formacion de la vida en sociedad. Para esto se
debe propiciar ambientes enriquecidos en los cuales los participantes exploren y practiquen
conductas de decision colectivas y preparatorias para el vivir diario en la escuela, el trabajo y
la familia. Es por eso que han contribuido al enriquecimiento individual y a las relaciones
sociales basadas en la cooperacion y el trabajo en conjunto.  Sin embargo nada de esto se
lograria sin la mas importante caracteristica del campamento: la recreacion. La cual tiene una
funcién como estrategia de atraccién y motivacion de los nifios, nifias y adolescentes o

poblacién en general (Bauzer, 1996).

La actividad recreativa estimula a la persona para sentirse parte de un conjunto;
proporciona oportunidades para probar y descubrir las propias capacidades, en sujetos con
discapacidad que normalmente se encuentran sobreprotegidos y a los que se anula en su
posibilidad de decisién en temas donde podrian haber tomado sus propias decisiones, ademads
proporciona una mejora del estado fisico y este es importante para la calidad de vida de la

persona (Gamboa, s.f.).

De esta manera los campamentos son espacios recreativos que proporcionan ambientes
de juego o ludicos, que estimulan a los participantes a una entrega total, a profundos procesos
participativos y a un compromiso personal con las actividades que abre la puerta al desarrollo

de sus capacidades personales (Roque, 1999).

Los programas recreativos proporcionan un buen marco para la integracién social. La
persona con discapacidad que participa en una actividad proyecta una imagen mucho maés
cercana y normalizada, comparte con su equipo las ilusiones, las expectativas, el esfuerzo y el
cansancio, las frustraciones ante el fracaso, los logros conseguidos y siempre en compaifiia de

otros, nunca en solitario (Gamboa, s.f.).
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El nifio vive en el tiempo su propio desarrollo, y cada accién que realiza implica un
aprendizaje, cuando el nifio juega esta realizando el trabajo que a su edad debe realizar. Por
esta razon el juego en el nifio es cosa seria, es un asunto que lo compromete con toda su
energia, toda su personalidad (Céspedes, 1986). De esta manera los campamentos se inscriben
en una plataforma de funciones que pueden concretarse en: el disfrute de la recreacién como

un derecho humano y la formacién y desarrollo de las capacidades de los participantes
(Roque, 1999).

La actividad recreativa proporciona oportunidades para que cada nifio se desarrolle:

Desarrollo Social

Mediante la interaccién con otros nifios y adultos, cada nifio aprende acerca de si
mismo y de los dem4s, desarrollando habilidades que le permiten convivir con los otros.
Aprende como su comportamiento le afecta a otras personas y a €l, y cuales actitudes y

conductas son aceptables para convivir en su medio.

Desarrollo emocional
Mediante las actividades recreativas, los nifios se vuelven mas conscientes de sus

emociones y aprenden a manejarlas.

Desarrollo intelectual
La recreacion es un aprendizaje en vivo desde la realidad, porque proporciona a los

nifios la oportunidad de explorar y experimentar el mundo natural y artificial que los rodea.

Desarrollo Fisico
Correr, saltar, trepar, lanzar, atrapar y otras destrezas, son todas actividades que

desarrollan la coordinacion de los musculos y los fortalece (Céspedes, 1986).

Jugar no es solo satisfacer una necesidad natural, sino que representa el ejercicio de
una actividad indispensable para el normal desarrollo fisico e intelectual del nifio. Una misma

actividad puede o no ser juego. Es juego si hay placer, deseo personal de hacer algo, pero si
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existe imposicion exterior, busqueda de un resultado definido, ya no es juego, porque tiene un

fin (Pacheco, 1982).

Segtin Bauzer (1996) los nifios juegan por: Placer, expresion de agresiVidad, dominio ,
e la ansiedad, obtencion de experiencia, establecimiento de contactos sociales, integracion de

la personalidad, comunicacién con los demés.

Los campamentos se han insertado como una estrategia dirigida a brindar
oportunidades a la poblaciéon en general en condiciéon de desventaja social para: el
aprovechamiento de su tiempo libre en contacto con la naturaleza, el disfrute de su derecho a
la recreacidn, la adquisicién de conocimientos pertinentes a sus necesidades de desarrollo, y
el desarrollo y la formacion de capacidades, habilidades y destrezas (Marcat, Guasta y
Bernaahia, 2001)

Conociendo estos beneficios que conlleva la practica Campamentil, la actividad fisica y
la recreacion, se concluye que la recreacion crea un sentido de solidaridad, confianza, respeto,
autoestima, integracion, autonomia y mejoras en el &mbito motor y social. Es por ello que este
trabajo impele una importancia extrema con relacién al conocimiento y cuidado para la

poblacion con discapacidad (Bauzer, 1996).

Dentro de las diferentes discapacidades que se integran en una actividad recreativa
Campamentil para este trabajo se tomaron en cuenta el Retardo Mental, problemas

emocionales o de conducta, deficiencias visuales y Sindrome de Down.

A) El retardo mental:

La persona con retardo mental es igual a los demads, piensa, siente y tiene deseos de
superacion, la diferencia entre ellos y los otros son sus necesidades, las cuales varian segun el
nivel de desarrollo que tenga el individuo. “Se describe como la funcién intelectual general
por debajo del promedio, con déficit asociado en el comportamiento de adaptacion que tiene

lugar antes de los 18 afios” (Grupo Editorial Océano, 1987).




El retraso mental puede estar complicado por otros problemas fisicos y emocionales.
Puede ser que el nifio tenga dificultad para ver, oir o hablar. Todos estos problemas pueden

reducir el potencial del nifio (Catwrigth,, Catwrigh y Ward, 1984).

El término "retraso mental" no se comprende bien y se ve de manera despectiva.
Algunos piensan que la retardacién mental se diagnostica so6lo a base de un cociente de
inteligencia (I.Q.) mucho mas bajo de lo normal y que las personas retrasadas no pueden
aprender a ocuparse de si mismos. En realidad, para ser diagnosticado como retrasado mental,
la persona tiene que tener ambos, un [.Q. significativamente bajo y problemas considerables
en su adaptacion a la vida diaria. Sin embargo, la mayoria de los nifios que son retrasados
pueden aprender muchas cosas y al llegar a adultos pueden vivir de una manera parcialmente
independiente. Lo que es mas importante, pueden disfrutar de la vida al igual que todo el
mundo (Chea, 2000).

En el pasado, se les aconsejaba a los padres que pusieran a los nifios con una
retardacion significativa en una institucion. Hoy en dia esto no se recomienda. La meta es que
el nifio con retardaciéon mental se mantenga junto a la familia y tome parte en las actividades
de la comunidad. En la mayoria de los estados, la ley les garantiza servicios educativos y otros

pagados por el gobierno (Catwrigth, Catwrigh y Ward, 1984).

Es muy importante que se someta al nifio a una evaluaciéon minuciosa para determinar
cuédles son sus dificultades asi como sus puntos fuertes. Ya que no hay un solo profesional que
posea todas las destrezas necesarias, pueden envolverse varios profesionales. Deben de
hacerse exdmenes médicos generales al igual que varias pruebas especializadas de neurologia
(del sistema nervioso), de sicologia, de siquiatria, de educacion especial, del oido, del habla,
de la vista, y de terapia fisica, las cuales son de ayuda. El pediatra o el siquiatra de nifios y
adolescentes a menudo coordina todas estas pruebas. Estos médicos refieren al nifio a los
especialistas para las pruebas necesarias y las consultas, agrupan los resultados y junto a la

familia y a la escuela, desarrollan un plan integral de tratamiento y educacién. (Telford y
Sawrey, 1973).




Un diagnostico a tiempo de la presencia de desordenes siquiatricos en los jovenes con
retardacién mental puede resultar en un tratamiento oportuno. Los medicamentos son una
parte del tratamiento global y del manejo de los nifios con retardacion mental. Las consultas
perioddicas con un siquiatra de nifios y adolescentes pueden ayudar a la familia a establecer las
expectativas apropiadas, los limites, las oportunidades para triunfar y otras medidas que

ayudaran al nifio retardado a manejar el estrés relacionado con el crecimiento (Borton, 1998).

Los desérdenes emocionales y del comportamiento pueden estar asociados a la
retardacion mental y pueden interferir con el progreso del nifio. La mayor parte de los nifios
retrasados se dan cuenta de que ellos estdn bajo el nivel de otros nifios de su misma edad.
Algunos se sienten frustrados, retraidos o ansiosos, o se portan "mal" para atraer la atencién de
otros nifios y de los adultos. Los adolescentes y jovenes con retardacion pueden deprimirse.
Estas personas probablemente no tienen las destrezas lingiiisticas para expresar lo que sienten,
y su depresion se manifiesta a través de nuevos problemas, sea en su comportamiento o en sus

hébitos de comer o de dormir (Downey, 1987).

Diferentes son las causas de esta falta de ajuste motor, y diferentes son los grados que
la misma alcanza. Las causas pueden ser orgénicas, de adecuacion social y aquellas en que se

evidencia cuando intervienen acciones cognitivo-motoras. (Borton, 1998).

. Causas organicas: deterioro neurologico, discapacidad motoras asociadas, etc. Se
relacionan con la variedad de tipo clinica o patoldgica. En esta categoria se observa un exceso
de Coeficientes Intelectuales bajos, inferiores a 50. Los alumnos que se encuentren dentro de
la variedad tipo Clinica, evidencian su Torpeza Motora no solo en la clase de Educacién Fisica
sino también en el recreo o en las actividades de la vida diaria (situaciones libres). Esto nos da
la pauta que su Torpeza Motora es de tal magnitud que no hace falta que el estudiante realice

una accién de acuerdo a una propuesta con contenido cognitivo para observarla.

® Adecuacion social: falta de autocontrol, agresién establecida por el entorno, problemas

en las relaciones interpersonales, inseguridad afectiva, etc.
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. Acciones cognitivo-motoras: Dificultad en la resolucién de problemas, en las acciones
de transferencias, en los encadenamientos de las praxias, en el inicio técnico-tactico del

deporte.

. Inexplicables (ésta es la categoria mas grande y engloba todas las incidencias de

retardo mental no diagnosticadas)

. Trauma (prenatal y postnatal): Hemorragia intracraneal antes o después del
nacimiento (como una hemorragia periventricular),falta de oxigeno hacia el cerebro antes,

durante y después del nacimiento, grave lesion de la cabeza

. Infecciosas (congénita o posnatal): Rubéola congénita, meningitis, CMV congénito,

encefalitis, toxoplasmosis congénita, listeriosis, infeccion por VIH.

e Anomalias cromosémicas: Errores en el nimero de cromosomas (sindrome de
Down), defectos en los cromosomas o herencia cromosoémica, (sindrome del
cromosoma X fragil), sindrome de Angelman, sindrome de Prader-Willi,
translocaciones cromosdmicas (un gen localizado en un punto inusual en un
cromosoma o en un cromosoma distinto al usual) y sindrome de delecién (sindrome

del maullido de gato).

e Anomalias genéticas y trastornos metabélicos hereditarios: Galactosemia,
enfermedad de Tay-Sachs, fenilcetonuria, Sindrome de Hunter, Sindrome de Hurler,
Sindrome de Sanfilippo, Leucodistrofia metacromatica, Adrenoleucodistrofia,

Sindrome de Lesch-Nyhan, Trastorno de Rett, Esclerosis tuberosa.

o Metabdlicas: Sindrome de Reye, Hipotiroidismo congénito, altos niveles de

bilirrubina en los bebés, hipoglicemia (diabetes mellitus mal regulada).

o Téxicas: Exposicion intrauterina al alcohol, cocaina, anfetaminas y otras drogas,

intoxicacion por metilmercurio, intoxicacién por plomo.
o Nutricionales: Desnutricion

o Ambientales: Pobreza, bajo nivel socioeconémico, sindrome de deprivacion.




B) El Sindrome de Down, (S. D) antes llamado mongolismo, es una malformacion
congénita causada por una alteracion del cromosoma 21, y que implica en las personas que lo
tienen un desarrollo diferenciado que lleva a la aparicion de determinadas caracteristicas
fisicas y una disminucién de la capacidad mental, aunque el grado de estas manifestaciones es
tremendamente variable segin los individuos. El Sindrome de Down se caracterizd
bioldgicamente por un exceso de material genético correspondiente al par cromosoémico 21.
Lo mas corriente es que tal exceso esté determinado por la presencia de tres cromosomas en
lugar del més habitual par 21, o sea, en total habria 47 cromosomas. Esto se conoce como
trisonomia 21. Las personas con Sindrome de Down que tenian la trisonomia en la c€lula
original de la cual proceden y por tanto en todas las células que forman su organismo. Lo
dicho anteriormente vale para el 95% de los casos, resto un 4% donde se habla de

Translocacién, y un 1% donde aparece el Mosaicismo (Cunningham, 1990)

Para explicar cada tipo de Sindrome de Down se debe conocer el proceso de crecimiento
normal que consiste en la divisién celular, por la cual cada célula se reproduce a si misma.
Este proceso recibe el nombre de mitosis. A este nivel pueden aparecer problemas que tienen
como resultado el mosaicismo, pero son relativamente raros. Con diferencia, la norma mas
comun del Sindrome de Down es la Trisomia 21, resultado de un error genético que tiene
lugar muy pronto en el proceso reproductor. La formacion de las células sexuales, vulos y
espermatozoides, no sigue el modelo de duplicacién de la mitosis. El 6vulo y el
espermatozoide se denominan gametos, y cada uno de ellos contiene solo 23 cromosomas (uno
de cada uno de los 23 pares de cromosomas). La division de las células germinales de la madre
y del padre, para formar 6vulos y espermatozoides que tengan solo un miembro de cada par
recibe el nombre de meiosis, y es un proceso complejo. Cuando el 6vulo y el espermatozoide
se juntan, se combinan para formar la nueva célula con 46 cromosomas, que se reproducira
hasta formar el nifio. Durante este proceso meidtico es cuando ocurren la mayoria de los
problemas que dan lugar al sindrome de Down. El par cromosémico 21 del évulo o del
espermatozoide no se separan como de costumbre - se dice que no hay disyuncion- y el 6vulo
o el espermatozoide contiene 24 cromosomas en lugar de 23. Cuando uno de estos gametos
anormales se combina con otro del sexo contrario, resulta una célula con 47 cromosomas. Si el

material genético excedente era un cromosoma del niimero 21, nace un nifio con sindrome de
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Down del tipo de Trisomia 21. Este nifio no es la consecuencia de un material genético malo o
en cierto modo defectuoso. Sencillamente, por un accidente en el complejo proceso meiético,
ha recibido un exceso de cromosomas normales. La adicidon del cromosoma supernumerario se
traduce en un desarrollo anormal. En consecuencia, el nifio deferird, en aspecto y capacidad

intelectual, de sus hermanos y hermanas normales (Siegfried y Jeanette, 1994).

Trisonomia 21

Los seres humanos normales tienen 46 cromosomas en cada célula somatica. Estos
cromosomas estan ordenados en 23 pares: la mitad de cada par (un cromosoma) procede del
padre y la otra mitad de la madre. Si no se separan correctamente todos los pares
cromosdmicos, resultarda una célula cromosémicamente anormal. Es lo que se llama no
disyuncion cromosomica en la meiosis, y tiene lugar con mds frecuencia en las mujeres a
partir de los 35 afios y en los padres que han tenido ya otros nifios afectados por el mismo

problema (Selikowits, 1992).

Un 6vulo fecundado, o huevo, en el que falte un cromosoma generalmente no se
desarrollard. Un 6vulo fecundado con un cromosoma supernumerario tendréd tres lotes de
genes para dicho cromosoma, esta situacion se repite en cada célula del organismo del nifio, y
se conoce con el nombre de trisomia. El 6vulo fecundado con trisomia puede ser abortado al

principio del embarazo o llegar a formar un nifio con problemas del desarrollo (Selikowits,

1992).

Translocacién

En casos raros, dos 0 mas cromosomas se rompen y los fragmentos rotos se unen de
manera andmala. Como consecuencia, parte de los genes de un cromosoma se sitian en otro.
Los nuevos cromosomas reordenados se llaman cromosomas de translocacién. Un portador de
translocacion tiene la cantidad normal de genes, por lo que este individuo es fisicamente
normal, pero su estructura cromosdémica no es la habitual. Cuando se forman évulos o
espermatozoides de individuos portadores de translocacién, son cuatro las combinaciones
cromosOmicas posibles. Los nifios con cantidades normales de genes seran, con gran

probabilidad, normales fisica y mentalmente. Seran individuos cromosdmicamente normales o
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portadores de translocacion. Los ovulos fecundados que tengan menos de dos lotes de genes
para un cromosoma determinado es probable que no se desarrollen, pero los que tengan genes
supernumerarios para un determinado cromosoma tendran un desarrollo anormal. Puede
frustrarse su desarrollo en época temprana o bien resultar un nifio con problemas del
desarrollo. Como este nifio tendrd tres lotes de genes para un cromosoma en cada célula de su

organismo, tendra trisomia para dichos genes (Ajuriaguerra, 1983).

Mosaicismo

Una vez fecundado el évulo - formando el cigoto - todas las demas células somaticas
se originan por un proceso de divisién celular, llamado mitosis. En la mitosis normal, cada
cromosoma se duplica. Uno de los dos duplicados de cada cromosoma (cromatidas) va a cada

una de las células hijas.

Si las cromatidas del cromosoma no se separan correctamente, se produce el
denominado proceso de no disyuncién cromosomica de la mitosis. Una de las células hijas
tendra tres cromosomas y la otra solo uno. Las que tienen tres cromosomas se denominan

trisomicas, y las de uno monosémicas, éstas ultimas por lo general no se desarrollan

(Cunningham, 1990)

Cuando la no disyuncién mitética tiene lugar en un embrién formado por pocas células,
el posterior desarrollo dard lugar a una mezcla de células normales y células anormales con
trisonomia. El individuo serd un mosaico cromosoémico, o mezcla de dos tipos celulares

distintos. La expresion a nivel del individuo de este tipo de trisonomia es variable
(Cunningham, 1990).

C) Los Problemas de conducta

Son una condiciéon que afecta adversamente el desempefio del nifio en su medio social
y educativo a través de un periodo de tiempo. Pueden variar de leves a severos, pueden
incluir comportamientos extremadamente agresivos y pueden ser de naturaleza transitoria,
apareciendo en un punto de la vida y desapareciendo mas tarde. = Otros pueden ser

circunstanciales ocurriendo en algunas situaciones y en otras no (Marin, 2000).
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Algunas de las caracteristicas que presentan las personas con problemas de conducta
son: frecuentemente se mantienen distraidos, pierden su habilidad de establecer u mantener la
atencion en su tarea, otros tienen dificultades para responder a los estimulos académicos o se
vuelven muy dependientes de sus maestros; muchos tienen poca habilidad verbal e

interpersonal (Ajuriaguerra, 1983)

Ajurriaguerra (1983), nos da una clasificacion en el que identifica las caracteristicas
conductuales de los desordenes de comportamiento:

Desérdenes de conducta: Pelea, golpea, arremete, tiene accesos de coélera, es
desobediente y retador, destruye sus cosas o las de otros, es impertinente e imprudentes, es
poco cooperativo, desconsiderado, interrumpe, perturba, es negativo, rechaza la autoridad,
inquieto, rudo, ruidoso, irritable, busca atencidn, se da importancia, domina, insulta, amenaza,
es hiperactivo, no es digno de confianza, deshonesto, miente, blasfema, es irresponsable

Problemas de personalidad o ansiedad, retraimiento: Es ansioso, miedoso, tenso,
timido, vergonzoso, apartado, aislado, desvalido, deprimido, triste, molesto, hipersensible, se
siente herido facilmente, se siente inferior, no tiene seguridad en si mismo, se violenta
rapidamente, llora con frecuencia.

Inmadurez: Su periodo de atencion es corto, tiene poca concentracion, suefia despierto,
es torpe, tiene poca coordinacidn, se preocupa, fija la vista en el vacio, se nota ausente, es
pasivo, tiene poca iniciativa, se maneja facilmente, es descuidado, aburrido, no es
perseverante, no termina lo que inicia,

Agresion socializada: Tiene malas compafiias, roba, es fiel a sus amigos delincuentes,

pertenece a una pandilla, permanece fuera de casa hasta tarde sin permiso.

Dentro de las investigaciones realizadas en nuestro pais que involucran la recreacion,
tenemos la realizada por Sisfontes (1990), titulada Las metodologias de Campamentos y su
efecto en el desarrollo de destrezas socioafectivas en nifios escolares de segundo ciclo en la
provincia de Heredia, que trabajé con la poblacioén del Coro Escolar Heredia Canta, con una
muestra de 60 nifios escogida al azar, de ambos sexos, con edades entre 13 y 15 afios. Utiliz6

la prueba de Destrezas Socioafectivas con la finalidad de medir diferentes aspectos
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socioafectivos. Con el estudio logré demostrar que el campamento con una metociblogl'a
ladico paliativa favorecié notablemente el desarrollo respecto al componente didactica

tradicional.

En el afio 2004 Céspedes, Madrigal y Ovares, en su estudio para elaborar e
implementar un manual de actividades fisico recreativas tendiente a mejorar el desarrollo
socioemocional (autoestima y conductas agresivas) en 34 nifios abandonados (30 varones y 4
mujeres), de 9 a 12 afios de edad de la asociaciéon Roble Alto, encuentran cambios
significativos en la escala social y académica del test de autoestima, deduciendo que las
actividades fisico recreativas son una fuente de relacion con los demas. En lo que se refiere a
agresividad se encontraron diferencias significativas, donde el nivel de agresividad disminuy6
entre la primera semana y la ultima del estudio piloto, no evidenciando diferencias entre
género. Ellos utilizaron el test de autoestima Pope de 1996, que evalua 6 areas de autoestima
total por medio de 60 items, y un test de agresividad que consta de 10 items, elaborado por los

autores de la investigacion.

En ese mismo afio Bolafios y Elizondo realizan una investigacién titulada Efecto de
una jornada de actividad fisico-recreativas sobre los estados animicos y el bienestar laboral en
trabajadores de una empresa de telecomunicaciones. Los sujetos fueron 46 mujeres y 58
hombres entre los 19 y 60 afios, para un total de 104 que completaron los test para la
investigacion, con la cual logran demostrar que una jornada de actividades fisico-recreativas
tiene un efecto positivo sobre los estados de dnimo y en el bienestar laboral de trabajadores de
la empresa. Los datos muestran una diferencia significativa en los 5 factores del estado
animico estudiados (depresion, hostilidad, tension, vigor y fatiga). Segun los resultados
obtenidos, los trabajadores de la empresa mejoraron significativamente los cinco factores de
estado de 4nimo medido. Estos fueron medidos con el test de Perfil de Estados de Animo
(POMS por sus siglas en inglés), que es un autoinforme con el que se puede conocer mejor el

estado de las personas y sus condiciones especificas.

Las investigaciones nos demuestran que la recreacion tiene efectos benéficos sobre

diferentes tipos de poblacién, sin embargo para personas con discapacidad no se han realizado
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investigaciones, por estas razones se pretende incluir un método motivador y dinamico que
facilita el aprendizaje y la formacién integral del individuo por medio de la recreacion. Uno
de estos métodos puede ser la participacion activa y adecuada en una actividad recreativa

como pueden ser los campamentos.

Objetivos:

Objetivo General:

Disefiar una Guia Campamentil adaptada, basada en la recreacién, para nifios y

adolescentes discapacitados.

Objetivos Especificos:
» Desarrollar estrategias de aprendizaje para nifios con discapacidad, por medio de

actividades recreativas en un campamento.

» Brindar a los docentes de nifios y adolescentes con retardo mental, sindrome de Down
y problemas emocionales y de conducta una Guia Campamentil, que les sirva como

opcion de trabajo con sus alumnos, por medio de la recreacion.

» Brindar a los padres de nifios y adolescentes con retardo mental, sindrome de Down y
problemas emocionales y de conducta una Guia Campamentil, que les sirva de trabajo

con sus nifios, por medio de la recreacion.

Conceptos Claves
Discapacidad:

Se considera discapacidad a toda restriccion o ausencia, debido a una deficiencia de
capacidad para realizar una actividad en forma, dentro de lo considerado normal. Es una

limitacion funcional, consecuencia de una deficiencia (Garcia E, S, 1983).
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Es toda restriccién o ausencia (debido a una deficiencia) de la capacidad de realizar

una actividad en la forma o dentro del margen que se considera normal para un ser humano

(Marin, 2000).

Retardo Mental:
Consiste en un funcionamiento intelectual por debajo del promedio, que se presenta

durante el periodo de desarrollo (Garcia E, S, 1983).

Funcionamiento intelectual general significativamente por debajo de la normalidad,
acompafiado de dificultades en el aprendizaje y en las conductas de adaptacién social. Tiene
su origen durante el desarrollo infantil, y solamente se le considera como tal cuando aparece

antes de los 18 afios (Grupo Editorial Océano, 1987).

Sindrome de Down:

El Sindrome de Down, (S.D) antes llamado mongolismo, es una malformacion
congénita causada por una alteracion del cromosoma 21, y que implica en las personas que lo
tienen un desarrollo diferenciado que lleva a la aparicién de determinadas caracteristicas
fisicas y una disminucién de la capacidad mental, aunque el grado de estas manifestaciones es

tremendamente variable segtin los individuos (Garcia E, S, 1983).

Condicién que resulta de una trisonomia del cromosoma 21, al parecer estos
cromosomas no se separan en la meiosis celular y se produce un 6vulo con 24 cromosomas,
que al unirse con un espermatozoide normal, produce los 47 cromosomas caracteristicos de
tales individuos. También se produce por una traslocacion del par 21, en el cual uno de los
cromosomas de la pareja 21 se adhiere a otro cromosoma (15 o 22), produciendo un exceso de

informacidn genética (Catwrigth, Catwrigth, y Ward. 1984).
Problemas Emocionales:

Es una incapacidad para aprender y formar parte de una relacién, mantiene un

comportamiento inapropiado con relaciéon a la depresion y temores, estas caracteristicas
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permanecen a través del tiempo afectando el desarrollo y el rendimiento del nifio (Ruiz,
1997).

Condicién que afecta adversamente el desempefio del nifio en su medio social y
educativo a través de un periodo de tiempo y que presenta alguna de las siguientes
caracteristicas:

» Dificultad para establecer relaciones interpersonales con sus iguales, adultos y
familiares.

» Interferencia en el comportamiento y rendimiento de los compafieros del aula.

» Bajo rendimiento académico del nifio asociado con un problema emocional y de
conducta.

» Manejo inadecuado de la conducta del nifio por parte del maestro o de los padres.

» Pobre imagen de si mismo que se refleja en conductas como inseguridad, retraimiento,
llora con facilidad, ansioso, callado, baja tolerancia a la frustracion.

» Conductas desadaptativas que interfieren en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

persona tales como: autoagresion, autoestimulacion, berrinches, agresion verbal o

fisica en otros, ecolalia, hiperactividad, entre otras (Grupo Editorial Oc€ano, 1987).

Campamento:

Son espacios recreativos que proporcionan ambientes de juego o ludicos, que estimulan
a los participantes a una entrega total, a profundos procesos participativos y a un compromiso
personal con las actividades que abre la puerta al desarrollo de sus capacidades personales
(Roque, 1999). ;
Recreacion:

Es la socializacion y la institucionalizacion del ocio y del juego, se fundamenta en la
capacidad de juego de toda persona, tiene como base a los mismos procesos psicolégicos, a la
misma necesidad de una conducta libre e internamente motivada que proporcione estimulos de
forma incesante (Roque, 1999).

Actividad o conjunto de ellas que tiene lugar en un tiempo liberado de obligaciones

exteriores, que el sujeto elige y que le provoca placer, diversion, entretenimiento, alegria
(Waichman 2003).
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Juego:
Diversion, ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas y en el cual se gana o se
pierde, o simplemente donde no media interés alguno, proporciona oportunidades para el

desarrollo de nuevas jugadas (Gamboa, s.f.).

Conjunto de actos motores pertenecientes a distintos patrones de comportamiento, cuya
ejecucion suele ser parcial y sin relacion con el contexto motivacional o con una finalidad
habitual, que practican individuos que se encuentran en fase de desarrollo. Se considera que
el juego es una actividad indispensable para la maduracién comportacional del individuo. Le
permite ejercer y perfeccionar aisladamente unos elementos motores que mas tarde se

integraran en secuencias completas y acabadas (Waichman 2003).

Adaptacion:

Es la capacidad de los organismos vivientes de modificar sus condiciones de vida
como respuesta a una exigencia (Ruiz, 1997).

Modificar una obra cientifica, literaria, musical, etc, para que pueda difundirse entre
publico distinto de aquel al cual iba destinada o darle una firma diferente de la original (Real
Academia Espafiola, 2001).

Transferencia:
Es el fenémeno por el cual las tareas aprendidas en una situacién influyen en el
aprendizaje y ejecucion de otras tareas, ya sea en situacién nueva o diferente (Ruiz, 1997).
Ganancia o pérdida cuando se aprende una nueva destreza. Se puede definir también,
como la influencia de la practica previa de una destreza. Esta influencia puede ser positiva,

negativa o neutral (Magill, 1985).
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Capitulo II
METODOLOGIA

Sujetos:
Poblaciéon meta:

La Guia Campamentil va enfocada a nifios y jovenes de 5 a 15 afios con retardo
mental, Sindrome de Down, y problemas emocionales y de conducta; a Centros de Ensefianza
Especial y a cualquier persona que se encuentre vinculada con Educacion Fisica Adaptada,

tales como familiares, docentes, administrativos, duefios de centros de recreacion y mas.

Poblacion beneficiada
Nifios, jévenes y adultos con las discapacidades antes citadas, se adapta segun la edad

de los sujetos participantes.

Instrumento y materiales:

Una vez estructurada la Guia Campamentil para nifios y adolescentes de 5 a 15 afios,
con Retardo Mental, Sindrome de Down, Problemas Emocionales y de Conducta fue
entregada a un grupo de profesionales con experiencias en el desarrollo de campamentos para
las poblaciones anteriormente citadas, con el fin de recibir una evaluacion cualitativa para

mejorar la calidad del producto final.

Procedimiento:
Para la confeccién de la Guia Campamentil fue necesario disefiar una serie de pasos
para cumplir con los objetivos propuestos:
1. Busqueda de literatura acerca del tema en especifico.
2. Busqueda de informacidn a nivel nacional de lugares de campamento.
3. Consulta a profesionales que han participado de campamentos para poblaciéon con
discapacidad.
4. FElaboracién del primer prototipo.
4.1 Confeccion de la estructura principal del campamento.

4.2 Seleccidn del material bibliografico para cada Unidad de la Guia.
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4.3 Estudio de las necesidades de accesibilidad y cuidados generales para estas
poblaciones.

4.4 Adaptaciones para las actividades de aplicacién directa en el campamento.

Se entrega el material a un grupo de seis estudiantes de la carrera de Educacién Fisica en

la Universidad Nacional y Universidad de Costa Rica, para recibir retroalimentacidn.

Andlisis de las observaciones realizadas por el grupo de estudiantes y se toman decisiones.

Se entrega la versién mejorada de la Guia a un grupo de profesionales con experiencias en

el desarrollo de campamentos para las poblaciones anteriormente citadas para recibir

retroalimentacion.

Anélisis de las observaciones realizadas por el grupo de profesionales y se toman

decisiones para la confeccion del producto final.
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Capitulo II1
RESULTADOS

Una vez analizadas las observaciones realizadas por el grupo de profesionales, se

exponen las modificaciones que se realizaron a la Guia:

Metodoldgicas:

1. La presentacion de una forma facil para entender las adaptaciones realizadas a los
juegos, lo cual se dio por medio de la categorizacion para el analisis segiin cada
discapacidad.

2. Proporcionar las medidas de seguridad que se deben tomar en la realizacion de
cada actividad.

La duracién e intensidad de las actividades debe ser baja.

4. Las explicaciones deben ser muy generales y concisas, porque para este tipo de
poblacion resulta dificil entender los conceptos abstractos.

5. Tener mucho cuidado con la seleccion de los materiales que se deben utilizar, por
ejemplo para Sindrome de Down los balones deben ser grandes debido a que ellos
se manejan de forma muy visual, a Problemas Emocionales y de conducta no es
conveniente proporcionarle materiales con los que pueda autoagrederse, o agreder a
sus compafieros.

6. Todas las actividades deben tener plasmado cual es el objetivo que persiguen.

7. Aumentar la cantidad de actividades.

Administrativas:

1. Incluir una ficha del participante que incluya los datos médicos, de
comportamiento, costumbres nocturnas y diurnas, de alimentacién, de
comunicacion, y de aseo personal.

2. Incluir la unidad del botiquin.

3. Incluir una evaluacion final del campamento.

4. Ser enfaticos en las medidas de seguridad que se deben tomar antes, durante y al

finalizar el campamento.
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Capitulo IV
CONCLUSIONES

En la presente seccion se expondrén los alcances que se tuvieron en este trabajo y como
servirdn para la comunidad costarricense en la integracion de los nifios y jovenes especiales a

las actividades que involucran el ambiente y naturaleza.

1. El disefio de esta guia fue de dificil confeccién debido al poco material escrito, y las
experiencias de personas que han trabajado que resultaron de gran ayuda no se
encuentran documentadas.

2. La mayoria de la informacién sobre campamentos esta disefiada para nifios y jévenes
sin ninguna problematica fisica o intelectual, por lo tanto se debian adaptar vy
modificar todas las actividades que un campamento tradicional posee para hacerlas
accesibles a las poblaciones en estudio.

3. Al ser tres discapacidades se pensé que seria muy complejo la adaptacién para una sola
guia, pero se concluy6 que si se podia realizar con pequefias variaciones.

4. Para este trabajo los investigadores se dieron cuenta que la experiencia en
campamentos de personas sin problemas era importante, pero encontraron que era
necesario conocer muy bien cada una de las discapacidades para poder llegar a datle lo
necesario a cada una de los participantes.

5. Esta guia va ser de apoyo para personas que quieren trabajar en esta drea, y para los
que ya trabajan porque les puede aclarar muy bien los pasos a seguir para tener un
éxito en la consecucion de los objetivos del campamento planeado.

6. La Guia va a ofrecer una serie de ideas nuevas, para que las personas que ya trabajan
en la realizacién de campamentos para personas con necesidades especificas puedan

mejorar e innovar.
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Capitulo V
RECOMENDACIONES

Se debe ser muy cuidadoso en:

a. Forma de dar indicaciones, deben ser muy bien explicadas y estar seguros de
que se comprendieron perfectamente.

b. La selecciéon de los materiales que se van a utilizar en cada una de las
actividades.

c. Laseleccion del lugar del campamento y la seleccion de cada actividad.

d. La duracién de cada actividad y del campamento en general.

e. La escogencia del personal que va a servir de apoyo, como del que ejecuta las
actividades.

f  Tener encuentra el nimero de participantes y su discapacidad para seleccion
del personal de apoyo, del lugar, de la alimentacién y de las actividades del
campamento.

Es importante conocer a los participantes en dreas como médica, comportamiento,
costumbres nocturnas y diurnas, alimentacion, comunicacion, aseo personal.

La seleccion del lugar debe tomar en cuenta las dreas verdes, bajo techo, piscina,
accesibilidad rampas, bafios grandes y comodos.

Cuando se planea se debe tomar en cuenta que la duracion, intensidad y adaptacion, de
todas las actividades.

El espacio de dormir, debe contar con camas individuales (no camarotes) , cuartos
grupales para facilitar la vigilancia de los participantes.

Se debe contar con personal tanto nocturno como diurno, que posean conocimientos
del manejo de los participantes en todas sus areas.

El transporte que se contrate debe contar con cinturones, un ayudante ademés del
chofer, facilidad de subir y bajar del mismo.

Las actividades deben tener variaciones, ser llamativas, sonoras, entretenidas, de facil

gjecucion, cortas, y que se premien al finalizar.
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“Disminuir el paso y cambiar el rumbo”

Hace algunos afios en las olimpiadas para personas con discapacidad de Seattle,
nueve participantes, todos con deficiencia mental o fisica, se alinearon para la salida de la
carrera de los 100 metros planos. A la seiial, todos partieron, no exactamente disparados,
pero con deseos de dar lo mejor de si, terminar la carrera y ganar el premio. Todos,
excepto un muchacho, que tropezé en el piso, cayé y rodando comenz6 a llorar. Los otros
ocho escucharon el llanto, disminuyeron el paso y miraron hacia atrids. Vieron al
muchacho en el suelo, se detuvieron y regresaron...;Todos!.

Una de las muchachas, con Sindrome de Down, se arrodilld, le dio un beso al
muchacho y le dijo: “Listo, ahora va a sanar”. Y todos, los nueve competidores
entrelazaron los brazos y caminaron juntos hasta la linea de llegada. El estadio entero se
puso de pie y no habia un solo par de ojos secos. Los aplausos duraron largos minutos.
Las personas que estaban alli aquel dia, repiten esa historia hasta hoy. (Por qué?.
Porque en el fondo, todos sabemos que lo que importa en esta vida, mas que ganar solo es
ayudar a los demds a vencer, aunque ello signifique disminuir el paso y cambiar el rumbo.

Andénimo
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INTRODUCCION

La presente Guia pretende ofrecer los recursos necesarios para la realizacidn exitosa de
un campamento para personas con discapacidad, a la vez que facilita el trabajo del profesor,

padre, tutor o ejecutor de la misma.

Nos hemos centrado en las discapacidades mas habituales que pueden encontrarse, dado
que ampliar a las muchas que existen y a los grados que puedan existir requeriria una extension
que creemos no seria util en este trabajo, donde se han priorizado las generalidades en beneficio

de una facilidad de aplicacion de los criterios trabajados.

Nuestra intencién es una apuesta mas por la normalidad. Aunque en nuestro pais las
leyes no son discriminatorias, nuestra sociedad evidencia desigualdades. No se puede negar
que nos encontramos en un entorno cada vez mas individualista y competitivo, por lo cual la
guia pretende la integracion no como un hecho excepcional, sino en la normalidad, potenciando

la participacidn y que los usuarios puedan ver satisfechas todas sus necesidades.

Para favorecer la integracion, se establece una categorizacion dentro de cada una de las
discapacidades, con el objetivo de facilitar la integracion del participante sin perder de vista cada

individualidad.

Para finalizar, la Guia supone el resultado de un trabajo que surge como una de las tantas
respuestas para llevar a la practica la Ley de Igualdad de Oportunidades (Ley 7600) promulgada

en nuestro pais en 1996.




Ficha de participantes

Nombre completo
Edad

Diagnéstico:

Persona Responsable

Numero telefonico Casa Oficina Celular_

Direccion exacta

Medicamentos que debe tomar

Hora:
Hora:
Hora:
Hora:
Hora:

Alergias

Medicamentos

Alimentos

Otras

Necesidades Especificas

Atencion personal:

Alimenticias:

Desplazamiento:

Medio de comunicacion:

Como avisa para ir al sanitario:




Unidad 1
LUGARES DE COSTA RICA, ADAPTADOS PARA LA REALIZACION DE UN
CAMPAMENTO

Roble Alto
Ubicacion: Heredia, San José de la Montafia, de la Iglesia catélica 500 metros norte y 1
kilémetro oeste.

Teléfono: 266-00-48

Instalaciones: 18 hectareas de terreno, capacidad para 128 personas, edificios multiuso, 16
cabafias con capacidad para 8 personas cada una, amplias zonas verdes, dreas para deportes
(fatbol, voleibol, baloncesto), piscinas, servicio de alimentacidn, drea de obstaculos, cabafia en
el arbol, circuito de 12 acertijos, senderos naturales, zonas de fogatas, rio, teléfono publico,
parqueo, sala Chorotega (capacidad para 40 personas, chimenea, debidamente equipada, ideal
para reuniones y capacitaciones.
Inconvenientes: por ser un :
terreno  quebrado, pueden
haber lugares donde resultaria
dificil el acceso a sillas de

ruedas.

Campamento San Fernando
Ubicacién: Heredia, Birri de
Santa Barbara, de la finca La
Catalina, la siguiente entrada
a mano derecha, 800 metros.
Teléfono: 232-36-49

Instalaciones: 2 piscinas (1 para nifios, 1 para adultos), cancha de futbol, drea de fogatas, mini

canchas (baloncesto, voleibol),senderos, vista panordmica, cabafias.

Campamento Cristiano La Garita

Ubicacién: Alajuela, La Garita, 600 metros al sur de la plaza de La Garita.




Teléfono: 487-72-47
Instalaciones: 1 y media hectdrea, auditorio para mas de 150 personas, gimnasio (baloncesto,

voleibol, papifutbol), piscina, comedor para 100 personas, cabafias (camarotes y bafios).

Campamento Birri 2

Ubicacion: Heredia, Birri de Santa Barbara, detras de la Escuela Alfredo Volio al final de Calle
Cajon.

Teléfono: 269-59-01

Instalaciones: capacidad para 110 personas, 7 cabafias (10 camarotes cada una, agua caliente,
servicio sanitario), cancha de baloncesto, cancha de futbol, tabernaculo (salon para diversas
actividades), cocina equipada, comedor, zonas verdes, servicio de cocina.

Inconvenientes: problemas para llegar a la cancha de futbol en silla de ruedas.




Unidad 2
ACTIVIDADES

Categorizacion para el analisis segin cada discapacidad

A continuacién se exponen las categorizaciones segun Rios, Blanco, Bonany y Carol, (s.
f.) que se han establecido de cada discapacidad con el objetivo de expresar con claridad las
adaptaciones que se proponen de cada juego.

Categorizacion de las discapacidades fisicas

Criterio basado en el medio de locomocidon de la persona, independientemente del grado
de afectacion y origen de la discapacidad. Usuarios de silla de ruedas

1A = Afectacion del tren inferior. Paralisis cerebral (PC) que dirigen la silla con los

brazos sin dificultad.

1B = Afeccion del tren inferior y superior. PC que dirigen la silla con los pies o con

los brazos con mucha dificultad.

1. Usuarios de muletas, PC deambulantes con dificultades de equilibrio y

manipulacion de miembros superiores.

2A = Usuarios de una muleta. PC con dificultades de equilibrio y mayor afectacion de

una mitad del cuerpo.

2B = Usuarios de dos muletas. PC con dificultad de equilibrio y problemas de

manipulacién de los dos brazos.
Observaciones: en PC la afectacion del tren superior se refiere mayoritariamente a la dificultad
o deficiente realizacion de la prensién manual (coger — soltar, recepcionar — pasar) dificultad o
no posibilidad de extension total de los segmentos corporales y una descoordinacion e
inexactitud al realizar movimientos voluntarios.

Los usuarios de sillas de ruedas eléctricas podran permanecer, en funcién de la movilidad
de su tren superior, a la categoria 1A o 1B.

Categorizacion de la discapacidad psiquica

Criterio no estandarizado partiendo de la correspondencia entre las capacidades, los
entornos y el funcionamiento con el tipo de soporte a ofrecer (Rios, Blanco, Bonany y Carol, s.
f).

DP1 = Deficiencia Mental Media




DP2 = Deficiencia Mental Moderada
DP3 = Deficiencia Mental Severa
DP4 = Deficiencia Mental Profunda
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Unidad 3
JUEGOS

Para el ser humano, como para los animales, el juego es una necesidad vital, una funcién
propia, cuyo origen ha de buscarse en una serie de impulsos que se van desarrollando
gradualmente segiin el entorno de cada sujeto. El nifio y la nifia se introducen en el
conocimiento mediante el juego y van entrando poco a poco en el complejo mundo de los
adultos. Actualmente, se considera que el juego es una actividad esencial para el desarrollo
integral del nifio y, sin duda, también del adolescente (Rios, Blanco, Bonany y Carol, s.f.).

El juego puede emplearse como marco para el aprendizaje, pudiéndose emplear como
vehiculo para aprender técnicas tipicas que pueden considerarse utiles en el entorno escolar,
tales como: técnicas sociales (compartir, participar por turnos), técnicas preacadémicas (colores,
numeros, conceptos de vocabulario), y creatividad (representar papeles, teatro, arte). Por lo
tanto, existen unos sélidos antecedentes para emplear el juego (Ramsey, 1990).

Los juegos deben ser cortos, con una necesidad de concentracién muy poco duradera, de
intensidad moderada. Si el juego es muy complejo es conveniente dar una explicaciéon muy
general y a lo largo del mismo proporcionar un soporte constante, con orientaciones de las

normativas mas basicas.

Medidas de seguridad:

v Dependiendo del nivel o grado de afectacion del participante, se propondria a otro
participante como colaborador que iria cambiando en cada juego y que facilitaria la
participacién. En su efecto y en las primeras edades, se recomienda la participacion de
un monitor de soporte.

v' Terreno liso: para favoreces los desplazamientos segun los tipos de deambulacion.
Deberian evitarse superficies irregulares o con tierra, arena, que dificulta la movilidad y
aumenta la fatiga.

v' Terreno llano: para evitar que los desniveles dificulten el arranque y los desplazamientos
de los jugadores usuarios de silla de ruedas.

v Prestar atencion de que los participantes de silla de ruedas con poco dominio de la silla,

se encuentren lejos de las paredes.




v Utilizar una silla de ruedas en participantes con grandes problemas de equilibrio en
situaciones que sean necesarias.

v' Con participantes con problemas de columna vertebral que presenten grandes
desviaciones, segun la situacidn se les facilitara que puedan sentarse en una silla.

v" En usuarios de sillas de ruedas, en el momento previo al inicio de la actividad, cubrir los
reposapiés con espuma para evitar lesionar a los compafieros.

v" Es conveniente contar con protecciones (rodilleras y coderas) en todo tipo de jugadores
que puedan desequilibrarse con facilidad (especialmente PC).

v" Penalizar los choques con las sillas de ruedas o los toques a los compaiieros con muletas
o andadores.

v En situaciones de mucho movimiento, en el caso de los alumnos con problemas de
equilibrio, el guia o asistente “hardan sombra” (es decir, estar cerca del alumno), para
evitarle caidas innecesarias con un oportuno agarrén.

v' En participantes con problemas de equilibrio o usuarios de silla de ruedas, cuando la
situacién les obligue a estar pendientes de lo que ocurre a su espalda, €l guia o asistente
hara de “speaker” e ir4 narrando lo que ocurre en voz alta para que el jugador decida sin
tener que girarse y evitar desequilibrios o una lentitud excesiva en el desarrollo de la

accion.

Este es mi amigo

Objetivo: Conocimiento de los nombres de los compafieros.
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Materiales: sillas (no son indispensables).
Descripcién: todos sentados o de pie formando un circulo, después de una rueda de presentacion

2

se inicia con un jugador diciendo: “yo soy...”. Acto seguido de haber dicho su nombre levanta
por la mano el brazo del compafiero de su derecha diciendo “y este es mi amigo...”. Y asi
sucesivamente hasta haber nombrado a todos los participantes.

Adaptaciones:

1B, 2A y 2B al tener problemas de prension, solo aproximard la mano al compafiero. En caso
de que sea presentado, el compafiero le tomara la mano afectada y la levantara hasta donde sea
posible.

DP3 con los participantes que carecen de lenguaje oral serd otra persona el que se convierta en
su voz, tratando de que el participante se manifieste de algin modo bien sea sefialandose,
emitiendo algin sonido u otro.

DP4 deben estar en el juego aunque su participacion sea pasiva y necesiten en todo momento al

monitor de soporte.

Marcianito “X”

Objetivo: conocimiento de los nombres del grupo y lateralidad.

Materiales: sillas (pero no son indispensables).

Descripcién: el grupo esta sentado en sillas formando un circulo. Uno de los jugadores inicia el
juego con las manos abiertas (pulgares sobre las orejas), moviéndolas mientras dice:
“marcianito, Juan, marcianito Juan, llamando a marcianita Marfa”.  Los dos compafieros
préximos a derecha e izquierda acompafiaran la frase inicial con la mano mas préxima a Juan,
siguiendo el mismo ritual de movimiento de la mano.  El jugador interpelado contestara:
“marcianita Maria, marcianita Maria, llamando a marcianita (y nombrard a otro jugador)”. La
dindmica del juego es suficientemente animada para que no sea necesario penalizar a los
jugadores distraidos.

Adaptaciones:

1B que alce las extremidades superiores hasta donde le sea posible.

DP1 la gran mayoria podra jugar sin ningun tipo de adaptacion.

DP2 podran participar aunque necesitardn la ayuda de los compafieros que se encuentren

situados a su lado para seguir correctamente la dindmica del juego.
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DP3 y DP4 no es posible la adaptacion (no pueden asimilar la dindmica del juego ni realizar los

movimientos por la coordinacion que ello conlleva.

. Te gustan tus vecinos?:

Objetivos: conocimiento de los nombres del grupo y desarrollo de la velocidad.

Materiales: sillas (no son imprescindibles).

Descripcion: sentados en circulo alrededor de un compaifiero. El jugador que estd en el centro
iniciara la accion llamando por su nombre a uno de los compaifieros y le preguntara: “;te gustan
tus vecinos?” (refiriéndose al compafiero de la derecha y al de la izquierda). En el caso de que
diga que no, debe preguntar. Y ¢por quién los cambiarias?”, a lo que el interpelado debe
contestar los nombres de dos jugadores del grupo. En este momento, y de manera répida, los
dos vecinos rechazados y los dos deseados deben correr para intercambiar sus posiciones, pero
teniendo en cuenta que el jugador que pregunta también podra sentarse en uno de los espacios
libres. El que quede sin silla pasara al centro inicidndose de nuevo el juego. En el caso de que
si gusten los vecinos, la pregunta debe hacerse a otro de los jugadores hasta que alguno diga que
no le gustan sus vecinos. Observaciones: controlar los posibles choques entre jugadores.
Adaptaciones:

1A proponer que los compafieros estén de pie y con espacio suficiente para las sillas de ruedas.
Si lo nombran a €1, el resto de jugadores realizaran una habilidad previa (por ejemplo sentarse y
levantarse) y si ¢l estuviera en el centro, las personas nombradas y los vecinos, deberian hacer lo
mismo.

1B y 2A igual a 1A afiadiendo mayor niimero de habilidades o mayor niimero de repeticién de la
misma.

2B igual a 1A jugando siempre de pie para evitar demoras de tiempo cuando es nombrado.

DP1 y algin DP2 dejaremos mayor tiempo de latencia las primeras veces que se realice el juego,
haciendo algunos ensayos previos entre todos.

DP2 y DP3 este juego puede resultar demasiado complicado en lo que a la comprension de las
ordenes y velocidad de reaccidn se refiere por lo que serd dificil su adaptacion.

DP4 no es posible su adaptacion.

El balén gigante:

13




Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas y percepcion tactil.

Materiales: un balon gigante de 0,90 cm de didmetro por grupo.

Descripcion. grupos de 10 jugadores. Una vez que todos estan agrupados, se trata de evitar que
el balén caiga al suelo y sea trasladado, del modo que los jugadores hayan decidido, a cualquier
punto de la sala pactado previamente. Todos deben tener un punto de contacto con el balén.
Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B deberan tenerse en cuenta las dificultades de los jugadores en silla de ruedas
para alcanzar el balén (se cambiard la altura de transporte del balén). Se recomienda entre todos
los jugadores busquen la solucién para transportarlo participando todos. Prestar atencién a
posibles choques y desequilibrios.

DP1 y DP2 no requiere adaptacion.

DP3 y DP4 se puede introducir el baléon dentro de una red porta balones para facilitar su manejo.
Se animara y motivard la participacion a los jugadores més afectados (DP4) que asi lo requieran

utilizando un soporte més directo.

La bomba:

Objetivos. desarrollar la velocidad y habilidad motriz basica

Materiales: un saquito de arena, pelota o similar.

Descripcion: grupos de 15 jugadores, todo el grupo sentado en el suelo en circulo y un jugador
en el centro. El jugador del centro empezara a contar del uno al diez en voz alta. Entre tanto,
los jugadores del circulo se iran pasando el objeto (la bomba). Cuando llegue a 10 gritard
ibomba! Y el jugador que en ese momento tenga el objeto tendra un punto de penalizacién y
pasard al centro. Pierde quien m4s puntos tenga.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B no es necesaria adaptacion. Solo en jugadores con tetraplegia o con PC se
recomendara que se cuente hasta 30 dado que el pase es mucho més lento y deberan estar mas
proximos entre si.  Si el grupo es muy heterogéneo se recomienda disponer de sillas
convencionales para los jugadores no usuarios de sillas de ruedas, de tal manera que todos estén
a la misma altura. Si hay algin jugador que tenga problemas de prension el balén deberia ser de
espuma.

DP1 y la mayoria DP2 no seré necesaria ninguna adaptacion.
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DP2 y DP3 ser4 conveniente aumentar la cuenta hasta 20 o 30 segundos (dependiendo del nivel)
ya que son mas lentos en las ejecuciones, necesitaran un soporte verbal por parte del guia.
DP4 dificilmente podran participar. En todo caso requeriran del apoyo directo y constante del

educador.

La cadena:

Objetivos: desarrollo de la organizacion espacial.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: un jugador que para y el resto distribuido libremente por el espacio. El jugador
que para deberd intentar pillar o tocas a otro compaiiero. Cuando sea asi, lo tomara de la mano y
ambos unidos, sin deshacer la cadena, irdan en persecucion del resto y asi sucesivamente. Tan
s6lo podran tocar los dos jugadores situados a los extremos de la cadena. No se permite pillar a
alguien con la cadena rota.

Adaptaciones:

1A, 1B la cadena sera de sdlo 2 jugadores, una silla detras de otra, a una distancia de Im. En el
caso de jugadores con dominio de la silla y un buen nivel de fuerza, se puede proponer que una
silla arrastre a otra y que se reduzca el espacio de juego. Cuando se pille a una tercera ésta no se
le unir4, sino que ird a buscar a otra, y asi sucesivamente. Si no hay dominio suficiente de la
silla de ruedas para tocar, bastard que a 1m de distancia se grite el nombre del jugador seguido
de jtocado! Para que este se de por atrapado.

DP1 y DP2 podran participar sin ninguna adaptacion.

DP2 y DP3 reduciremos el espacio ya que su movilidad y ejecucién es mucho més lenta y de
este modo se aumenta su atenciéon. Si formar una sola cadena resulta muy complicado, podra
optarse por formar varias cadenas mdas pequefias. Si el grupo es heterogéneo en niveles,

intentaremos que los DP3 y DP4 ocupen el centro de la cadena.

Las cuatro esquinas:

Objetivos: desarrollo de la velocidad.

Materiales: cuatro conos o sefializadores.

Descripcion: grupos de 5 jugadores. Se sefializard un cuadrado en el espacio. En cada esquina

se sitia un jugador, méas uno que se colocara en el centro. La distancia entre vértices sera
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proporcional a la edad de los jugadores. El jugador situado en el centro gritard ;4 esquinas!. En
ese momento todos los jugadores deberan ocupar otra esquina, incluido el jugador central. De
esta manera, siempre quedard un jugador sin esquina que a su vez se situard en el centro y
seguird el juego. Gana el jugador que mas esquinas haya ocupado, contando por tiempo o por
partidas.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B si el grupo es homogéneo, no es necesaria ninguna adaptaciéon, deberd no
obstante prestarse atencion a los posibles choques. Si el grupo es muy heterogéneo, para igualar
la desventaja, se propone disponer de 2 sefializadores mas proximos al jugador en el centro, de
tal forma que podrén ser ocupados por los jugadores mas lentos.

DP1 y DP2 no es necesaria adaptacion.

DP3 y DP4 en grupo homogéneo, habra muchos problemas de comprensidén del juego y serd

muy dificil su participacién.

Estatuas de la rambla:
Objetivos: expresion corporal.
Materiales: bancos.
Descripcién: 1a mitad del grupo subido en los bancos imitando a algin personaje de manera
estatica y el resto ird paseando libremente por el espacio. Los paseantes se parardn ante las
estatuas e intentaran adivinar a qué personaje representan. En caso de no adivinarlo la estatua se
moverd representando brevemente su personaje para quedar después otra vez estatica. Y asi
sucesivamente hasta que el pasante adivine. Al adivinarlo se cambiaran los roles.
Adaptaciones:
2A, 2B en caso de problemas de equilibrio, se aconseja que se sienten en una silla.
DP1 y DP2 no seré necesaria la adaptacion.
DP3 y DP4 si el grupo es heterogéneo, sera dificil seguir pautas como la de quedarse inmévil, o
bien el de interpretar por propia iniciativa, entonces se puede realizar la siguiente variante:

v Se introducira musica para facilitar las consignas y las acciones del juego.

v La dindmica del juego consistird en moverse todos libremente por el espacio siguiendo el

ritmo de la musica. Una vez que cese la musica todos los participantes deben quedarse

quietos, como si fueran estatuas. Una vez que todos estén inmdviles el guia, o bien
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alguien a quien le hayan encomendado esta funcion, intentard poner en funcionamiento,
una por una, a las estatuas. Para hacerlo apretara el “boton magico” que se encuentra en
la cabeza de las estatuas, y éstas se pondran en funcionamiento. Cada una tendrd que
interpretar una accién, hasta que accione de nuevo el botdn magico para convertirse de

nuevo en estatua.

Plantar el balén:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas y organizacion espacial.

Materiales: un balon.

Descripcion: espacio rectangular, delimitado y dividido por la mitad formando dos campos,
equipos de maximo 8 jugadores 1 equipo en cada campo. Saca uno de los dos equipos desde la
linea central, estando el equipo contrario a no menos de 3m. Con el balén, se tratard de
conseguir el mayor numero de tantos posibles pasandolo entre los jugadores con la finalidad de
plantar el balén con las manos en la linea de fondo del equipo contrario. El jugador podra
avanzar con el balon en la mano, pasandolo exclusivamente hacia atrds. No puede picarse el
baldn, ni arrebatarlo de las manos del contrario. Si el balén sale del campo, saca un jugador del
equipo contrario. A cada punto sacaré el equipo que ha anotado desde el centro del campo.
Adaptaciones:

Discapacidad fisica: en jugadores con dificultad de recepcion se considerard que ha atrapado el
baldn cuando llegue el primero a su lado. Sera el guia el que se lo dé. Para plantar el balén, se
tratara de lanzarlo a Im de distancia maxima y que dé un bote en la linea de plantar. Con
problemas de prension y/o equilibrio, cuando tengan el baldn gritara jstop! y dispondran de seis
pasos, antes no se reinicia el juego, pasando el balén con la parte del cuerpo que le resulte més
comoda. Deberd prestarse atencién a que los jugadores con problemas de equilibrio no sean
tocados para pararlos. En el mismo sentido pueden favorecer las caidas los pases hacia atras,
por lo cual el guia hard sombra. Debe tenerse en cuenta en este juego que la presencia de un
grupo heterogéneo hard més lenta y complicard la ejecucion, por lo que el guia deberé favorecer
la participacién de todos y la tolerancia en el grupo.

DP1 en grupos homogéneos, no requiere adaptacion.
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DP2 y algin DP3 podran jugar obviando alguna norma: no hacer un pase hacia atras si es
tocado, necesitaran soporte verbal por parte del educador en el saque inicial y a lo largo del
desarrollo del juego.

DP4 no es posible su participacion.

Policias y ladrones:

Objetivos: desarrollar la organizacion espacial.

Materiales: chalecos para distinguir a los policias.

Descripcion: grupos de 15 jugadores. Se asignan un ntimero determinado de policias los cuales
estardn distribuidos libremente por el espacio. Se delimitara un refugio para los ladrones, donde
se encontraran todos al inicio del juego. A la sefial, los ladrones salen del refugio e intentan
evitar ser pillados por los policias. Si son tocados, pasaran a la zona de la céarcel. El resto del
grupo tiene la posibilidad de salvar a los compatfieros encarcelados ddandoles una palmada en la
mano, y éstos, que estaran cogidos de las manos, podran pasarse la corriente y al tocar a uno,
todos se liberaran. Cuando los ladrones estan en su refugio son invulnerables. El juego termina
cuando todos los ladrones estén en la carcel.

Adaptaciones:

Discapacidad fisica, si hay jugadores muy lentos y que son ladrones, se les asignardn mads
refugios. Si son usuarios de silla de ruedas sin mucho dominio, se tocara con el brazo extendido
para evitar el peligro de la proximidad. El resto de discapacidades es adaptable excepto los
usuarios de muletas y los jugadores con PC con dificultades de manipulacién de miembros
superiores, que tendran que salvar o tocar diciendo el nombre del jugador. Los PC con
dificultades de comunicacion emitiran un sonido.

DP1 y DP2 no se requerira adaptacion.

DP3 y DP4 la comprension de las normas no es posible. Podra convertirse en el juego de

”pillar”. En todo caso, sera necesario un soporte muy directo por parte del guia.
Tierra, mary aire:

Objetivos: desarrollo de la percepcion espacial.

Materiales: colchonetas, bancos.
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Descripcion: distribuidos libremente por el espacio, una zona con colchonetas y otra con bancos.
Cuando se les da la consigna “tierra” deben correr libremente por el espacio, “mar” deben
dirigirse a las colchonetas y “aire” deberéan alzar los pies del suelo, situandose sobre los bancos.
Adaptaciones:

Discapacidad fisica, para evitar lesiones, en los jugadores en silla de ruedas o con problemas de
movilidad, al nombrar mar o aire, deberan dirigirse a los lugares asignados y tocarlos lo mas
rapido posible.

DP3 y DP4 soporte constante del guia especialmente a nivel verbal.

Tris tras:

Objetivos. desarrollar habilidades motrices basicas.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: dos jugadores cara a cara y cogidos de la mano (se otorgan un nombre en secreto
por ejemplo uno es pera y el otro manzana), los brazos extendidos, formando un tinel. El resto
de participantes en fila india a una distancia de no mas de 5m y cogidos por la cintura. Los
jugadores encarados van balanceando los brazos de derecha a izquierda y van cantando una
cancion a medida que los otros pasan por debajo del tinel: “tris, tras, el de delante corre mucho
y el de atras se quedara”. El jugador que coincide con la tltima palabra quedara atrapado entre
los brazos de los jugadores que forman el tinel. Al jugador atrapado le preguntaran al oido que
prefiere si pera 0 manzana. Contestard en voz baja y en funcion de lo que diga se situard detras
de la fruta escogida. Cuando todos hayan sigo cogidos, los dos equipos resultantes competirdn
en una prueba de fuerza. Las dos frutas seguiran cogidas de las manos y los compafieros que
tras ellos se agarraran de la cintura y se competird en intentar desplazar al equipo contrario tras
una linea determinada. El rol de frutas lo adoptardn los dos tltimos jugadores en ser atrapados.
Adaptaciones:

Discapcidad fisica, si todos son usuarios de silla de ruedas, se aumentara la amplitud del tunel, y
no podran pasarlo tomados por la cintura. Deberd prestarse atencién a que la pareja de frutas
tengan las sillas frenadas. Se eliminara la prueba de fuerza y ganara el equipo de frutas con mas
componentes.

DP1, DP2, y DP3 en general no requieren adaptacion.




DP4 en grupos heterogéneos serdn capaces de seguir a sus compaifieros, pero a la hora de decidir

tendrén que ser apoyados por el guia o los compafieros.

El tanel:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas y organizacion espacial.

Materiales: un balén por equipo.

Descripcion: grupos de maximo 8 jugadores. Los equipos detras de una linea formados en fila
india a una distancia entre ellos de un brazo aproximadamente. Entre equipo y equipo se
aconseja una distancia de 1,5m. El primer jugador de cada equipo tiene el balén y, a la sefial lo
pasara entre sus piernas, dandoselo al siguiente compaficro. Este repetird la accidn y asi
sucesivamente hasta llegar al ultimo componente de la fila. Este jugador saldréd por su derecha
con el balon en las manos, ocupara la primera posicion, a un brazo de distancia por delante del
que encabezaba la fila, y reiniciara el proceso. Gana el equipo que llega antes a una linea de
meta que se haya pactado previamente.

Adaptaciones:

Discapacidad fisica, en funcion de las caracteristicas de movilidad del grupo, los pases tendran
que adaptarse a ellas (pasando por encima de la cabeza, por un lado, y otras). Para mejorar el
ritmo del juego y facilitar la participacion se recomienda utilizar un balén de espuma. Si el
grupo es homogéneo, el pase serd siempre el mismo. De no ser asi, cada jugador hara el pase
como mejor pueda, y asi mismo para avanzar el balén. En el momento de recepcién del balén o
al desplazarse con €l, se recomienda al guia que preste especial atencién a los jugadores con
problemas de equilibrio.

DP1 y DP2 no requieren adaptacion.

DP3 y DP4 es necesario el seguimiento constante del guia que animard y guiara en las acciones

a realizar. Los DP4 mas afectados necesitaran un soporte mucho mas directo y personalizado.

Vampirito:

Obyjetivos: desarrollar la percepcidn espacial.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: grupos de méximo 15 jugadores. Un vampiro a X metros de distancia del refugio.

El resto del grupo alrededor del vampiro a unos 2 — 4m de distancia. El grupo corre en circulo

20




s

alrededor del vampiro. Arbitrariamente los jugadores le van preguntando “vampirito ;qué hora
es?”. Este contesta una hora cualquiera, pero cuando diga las 12, todos deben huir hacia el
refugio tratando de no ser tocados. Los jugadores tocados, al reiniciarse el juego, se colocaran
junto al vampiro semiflexionados de tal manera de que cuando vuelva a decir las 12, todos
ayudaran al vampiro a tocar mas jugadores y asi sucesivamente hasta que sé6lo quede un jugador
sin tocar.

Adaptaciones:

Discapacidad fisica, los que tengan dominio de la silla de ruedas tocardn con los brazos
extendidos para mayor seguridad. EI resto podrd jugar sin adaptacion, excepto los que
deambulen con muletas, que, al estar a Im de distancia diran el nombre del jugador. Si hay
jugadores muy lentos, podra otorgérseles una vida mas y/o incluir mas refugios. Cuando deban
colocarse junto al vampiro semiflexionados, se buscara una postura apropiada para cada uno.
DP1 y algun DP2 podran jugar sin ninguna adaptacién. Debera prestarse atencion a explicar
claramente el juego para asegurarnos que ha sido asimilado.

DP3 y DP4 dificilmente podran participar, se limitaran a jugar a “pillar”.

Volver a casa:

Objetivos: desarrollar la velocidad de reaccion.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: dos grupos de maximo 20 jugadores. Los jugadores estardn emparejados (A y B).
Se formaran dos circulos concéntricos. En el primero més reducido, estardn los jugadores A
préximos entre si. Sus parejas B se situardn detrds, a un metro de distancia, formando el
segundo circulo. Los jugadores A estaran estaticos mirando hacia el centro del circulo. Los
jugadores B iniciarén el juego corriendo en el sentido de las agujas del reloj a la voz del guia.
Cuando este diga “volver a casa”, tendran que seguir el sentido de la carrera hasta situarse tras
de su pareja (o entre sus piernas, en brazos, u otro, segin decida el guia). No se podra cruzar
por en medio ni cambiar el sentido de la marcha.

Adaptaciones:

Discapacidad fisica no requiere adaptacion, pero deberd tenerse en cuenta la dificultad de las

posiciones finales y los posibles choques.
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DP1 y la mayoria DP2 podran participar sin adaptacion, prestando atencion a los posibles
choques.

DP3 para facilitar su participacién es recomendable identificar a cada miembro de una misma
pareja con un distintivo del mismo color, o con un aro de determinado color detras de los
compaifieros. Sera mas facil identificar al aro que al compafiero.

DP4 no es posible su adaptacion.

Quién eres?

Objetivo: desarrollar la percepcion tactil

Materiales: pafiuelos para tapar los 0jos a un jugador por cada grupo

Descripcion: se forman grupos de 4 a 6 jugadores distribuidos por el espacio. Primero los
jugadores se reconocen mutua, visualmente y de manera tactil las manos. Se inicia el juego
tapando los ojos de un jugador, que se coloca con los brazos extendidos y las palmas hacia
arriba. Los demas van acercando sus manos de uno en uno y las colocan sobre las del jugador,
el cual debe reconocerlas y decir el nombre del compafiero. Si acierta el reconocido pasa a ser
examinador.

Adaptaciones:

1B si el jugador es tetraplégico, se le pondran objetos en la cara para que los reconozca, por
ejemplo papel, algodon, una fruta.

2A y 2 B si tiene problemas de equilibrio, se recomienda que se siente en una silla.

DP1, DP2, DP3 y DP4 si tener los ojos tapados causa angustia y/o ansiedad, se puede intentar
colocando un pafiuelo grande frente a su cara. Si reconocer las manos resulta muy complicado
se puede recurrir a el reconocimiento de la cabeza (adaptacion vélida para 1,2 y los 3 , 4 que
puedan realizarlo). En el caso de que la discapacidad comporte ausencia del habla podran
seflalar quien es directamente, (adaptacion valida para los niveles 3 y 4 o bien con cualquier

discapacidad con ausencia de habla).

Moros y cristianos:
Objetivo. desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: no es necesario.
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Descripcion: dos grupos detrds de una linea (casa) y enfrentados a una distancia de unos 15
metros. El juego se inicia cuando el miembro de un grupo va a retar a un jugador del campo
contrario. Los del grupo retado lo esperaran con un brazo extendido y la palma de la mano
hacia arriba y el otro brazo detrds de la espalda. El retado acariciard libremente un numero
indeterminado de manos hasta que golpee su mano con la de uno de sus contrincantes y se
iniciard la persecucion del retado hacia “casa”. Si éste consigue llegar a “casa”, el retado pasard
al rol de retador, iniciando de nuevo el ritual. Si el retado es tocado antes de llegar a su refugio
es hecho prisionero. El primer prisionero se situa a un lado y a dos pasos de gigante (zancadas)
de la linea de campo contrario, los prisioneros siguientes se colocardn a continuacién , formando
una cadena. Se consideraran salvados cuando un compatfiero toque la Gltima mano de la cadena
en la huida a su refugio una vez que haya retado a un adversario y la huida se complete con
éxito. Pierde el equipo que se quede sin jugadores.

Adaptaciones:

1A perseguird por el costado para no lesionar los talones del perseguido con el reposapies y
cuando esté al mismo nivel se considerard cogido. Si es veloz, puede solamente variarse la
forma de desplazamiento del retador que serd prefijada al inicio del juego. Si es retador, o bien
se le pueden dar X segundos de ventaja para que le dé tiempo de girar la silla y huir, o el retado
deberd ir hasta la mitad del campo, regresar a su refugio e iniciar desde alli la persecuciéon. O
también podrd afiadirse una habilidad. Para salvar, serd suficiente pasar por delante de sus
compafieros y gritar jsalvados!. Si pasa al campo de prisioneros la condicién para salvarse seré
que el perseguidor primero deberd atrapar a su retador y luego al 1A , el cual dispondra de un
refugio préximo dependiendo de su grado de movilidad.

1B si es retador, al salir huyendo, el adversario debera recorrer la distancia hasta el refugio antes
de poder pillar al jugador (el numero de veces que debera recorrer la distancia sera proporcional
a su velocidad de movimiento). Para salvar igual a 1A.

2A igual a 1B y debe recordarse que en este caso no debera tocar a 2A, sino ponerse a su altura
y gritar su nombre + jpillado!. Si es retado el procedimiento es el mismo. Se recuerda que en
la huida el guia ira informando sobre la proximidad del adversario para evitar los giros de

cabeza y los consecuentes desequilibrios. Para salvarlo, deberan decir su nombre mas la

palabra “salvado”.




/\

2B si recibe el reto, se le acariciard una de las manos aunque tengan cogida la muleta. Se puede
afiadir una habilidad al perseguidor o al retado por 2B (por ejemplo: por flexiones de piernas en
funcién de la movilidad de 2B). Igual a 2A lo referido a salvar, ser salvado y la huida.

DP1 y la mayoria de DP2 no requieren adaptacion.

Dp3 y DP4 solo podran participar si juegan formando pareja con un compafiero.

Mimica encadenada:

Objetivo: expresion corporal.

Materiales: no es necesario.

Descripcién: los grupos (6 jugadores) repartidos por el espacio y distanciados entre ellos. El
guia tiene una relacion de cinco a diez palabras. Un miembro de cada grupo se acerca a €l, les
comunica la primera palabra, la cual deberdn explicar mediante mimica al resto de su grupo.
Cuando uno de los jugadores del grupo crea que lo ha adivinado, se lo dird a la oreja del que ha
realizado la representacién. Si es la respuesta correcta, el que lo ha adivinado ird a su vez hasta
el guia, se la repetird y recibird de éste la siguiente palabra. Gana el grupo que antes haya
adivinada la relacion de palabras.

Adaptaciones:

1A, 2A y 2B previendo su lentitud en el desplazamiento hacia el guia, estos jugadores
dispondréan de un compafiero-correo que seré el encargado de comunicar el resultado al guia y de
recibir la nueva consigna. Prever una silla si la precisan los jugadores 2A y 2B para tener una
mayor estabilidad.

DP1 podran participar sin requerir més adaptacion que la de recibir, en un principio, una
pequefia ayuda por parte del guia.

DP2, DP3 y DP4 no es posible su adaptacion.

La fotografia

Objetivo: percepcion visual y organizacion espacial.

Materiales: no es necesario.

Descripcién: todo el mundo agrupado menos los fotografos, que estardn a cierta distancia
delante del grupo. El grupo posaré para los fotografos. Deberan decidir la disposicion de los

miembros del grupo. Todo el mundo tiene que verse en la foto. Una vez decidida la
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disposicién, se hard la foto.  Para ello los
fotografos  dispondran de un  tiempo
predeterminado para estudiar la disposicion del
grupo. Una vez hecha la foto, se girardn y el
grupo cambiard de lugar un cierto numero de
miembros. Al girarse los fotografos, deberan
descubrir los cambios efectuados.

Observaciones: el nimero de fotdgrafos ird en

concordancia al numero de miembros del grupo

y su edad.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B no es necesaria ninguna adaptacién.

DP1 y DP2 ser4 necesario dejar mas tiempo en el momento de observar la foto y los DP2
requeriran algo més de ayuda de parte de sus compafieros.

DP3 y DP4 sera dificil poder realizar el juego debido a la falta de atencién, andlisis y
comprension de las normas. La finalidad del juego para ellos serd Uinicamente que se sientan

dentro de la fotografia y formando parte del grupo.

Los diez pases

Objetivo: desarrollar habilidades motrices bésicas y organizacion espacial.

Materiales: un balén por grupo.

Descripcion: los participantes se dividen en dos equipos y se distribuyen libremente por el
espacio. Inicia el juego un equipo. Su objetivo es conseguir diez pases entre sus jugadores sin
ser interceptados por el equipo rival. Deben contar el nimero del pase entre todos. En el caso
de ser interceptado el balon antes de los 10 pases (en el aire o en el suelo, nunca arrebatado de
las manos), seguird el juego contando desde el pase nimero uno. Cada diez pases consecutivos
es un punto. El jugador que tiene el balén no puede andar con él en la mano. No se puede
repetir pase al mismo compaifiero del que se recibe.

Adaptaciones:

1A dar la consigna de que para conseguir los 10 pases, el balén debera pasar por todos los

miembros del grupo.
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1B, 2A, 2B idem a 1A. En situacién de ataque, los compaifieros efectuardn un pase de dejada
encima de las piernas y los defensas se situaran a 2m. Para pasar a los compafieros, se gritard
istop! y lanzara el balén rodado por el suelo. Si el balén en su trayectoria, toca a un jugador
contrario, este jugador obtendra su posesion. Se aconseja utilizar balon de espuma.

DP1 pueden jugar sin ningun tipo de adaptacion.

DP2 y algunos DP3 se aconseja jugar con petos de colores para diferenciar mejor los equipos y
sus compafieros deberdn ayudarles para saber a quién pasar o prepararse para recibir.

DP3 y DP4 no es posible la adaptacion debido a la dificultad de comprension y a veces las

limitaciones motrices.

El juego de matar

Objetivo: desarrollar habilidades motrices bésicas, organizacion espacial y lateralidad.
Materiales: un balén de espuma por cada 2 equipos.

Descripcién: cada equipo (maximo 10 jugadores) se pone en una de las dos zonas del campo
distribuidos libremente por el espacio. El equipo que estd en posesion del balén lo lanzara
contra el equipo contrario con el objetivo de tocar a uno de sus miembros. En caso de ser asi,
ese jugador estarda “muerto” y, con el balon, se dirigird a la zona de cementerio del equipo
contrario. Desde alli lanzard contra el equipo contrario intentando asi salvarse si toca a un
jugador. También podra pasarlo al terreno de sus compafieros para que €stos lancen a su vez.
Si intentando coger el baldn al vuelo éste cae, el jugador que ha fallado su recepcidn estara
muerto. Si el balon traspasa la linea de cementerio sélo podran jugarlo los que estén en ese
momento en €l.  Asimismo, los muertos no pueden traspasar su linea de cementerio para
hacerse con el balon. No se considerara tocado si el balon da previamente un bote en el suelo
antes de impactar en un jugador contrario. En caso de ser tocado y que, antes de llegar al suelo,
el balén sea atrapado en el aire por un compaifiero, el jugador tampoco se consideraré tocado.
El juego finaliza cuando todo un equipo esta en el cementerio.

Adaptaciones:

1A espacio de campo mas reducido y se le conceden 2 vidas. No son vélidos los impactos a las
ruedas de la silla. Cuando lanza al campo contrario, no puede ser blanco de los adversarios en

esa tirada (dado que emplea tiempo en manipular la silla para huir).
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1B igual a 1A y se le pueden conceder mas vidas. Si coge el balén o un compafiero se lo pasa,
se gritard jstop! y tendra la opcién de matar o pasar a su cementerio rodando el balén por el
suelo. Si en la trayectoria toca a un adversario, se considerarda muerto. Cuando est4 muerto los
adversarios se situaran a la mitad de su campo y lanzard del mismo modo y si toca a alguien se
considerard muerto. Si continua en la zona de muertos y estd solo, serd un ayudante quien le
facilite la tarea de buscar los balones y grite jstop!. Los ayudantes estardn pendientes de
posibles caidas, desequilibrios o choques haciendo sombra.

2A y 2B igual a 1B en el caso que intente pasar el balon al otro campo, intentard hacerlo con la
muleta o con el pie, si la mano libre no es habil.

DP1 y la mayoria de DP2 podran participar en el juego sin tener que recurrir a ningin tipo de
adaptacién. Dejaremos mayor tiempo de latencia las primeras veces que se realiza el juego con
el fin de que lo vayan integrando y haciéndolo suyo.

DP3 y DP4 les sera muy dificil, o imposible, seguir el juego. Simplemente les animaremos a

colaborar lanzando el balén una vez que un compaiiero de su equipo lo haya conseguido.

La muralla china:

Objetivo: desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: no es necesario.

Descripcién: el espacio estd delimitado por dos lineas paralelas a unos 10 o 15 metros de
distancia (refugios). Todo el grupo detras de un refugio. Un jugador, el “guardidn”, entre las
dos lineas, en el centro del espacio. Cuando el guardidn grita “ya”, el resto tendra que dirigirse
a la linea contraria y evitar ser tocados por éste. La zona donde el guardidn puede pillar a los
jugadores, va de la linea de medio campo donde esta situada hasta el refugio. Llegar a la linea
contraria equivale a salvarse, mientras que los tocados pasaran a ser piezas de la muralla que ird
construyendo el guardidn. Los distribuird a lo largo de la linea central. Cuando vuelva a gritar
“ya”, los jugadores irdn hacia el otro refugio y en ningiin momento podran tocar con el cuerpo la
muralla. A la vez seguirdn evitando ser tocados. Termina el juego cuando s6lo queda un
jugador por ser tocado.

Adaptaciones:

1A si no es muy veloz se le pueden facilitar dos refugios repartidos por el terreno de juego.

Facultativamente, para facilitar la movilidad del 1A la muralla se distribuye libremente por el
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espacio en bloques de 3 como méaximo o las piezas de la muralla quedan dispersas por el espacio
en funcion del lugar donde han sido tocados. En el caso de asumir el rol de atrapador, se le
reducird la anchura del espacio y se afiadiran dificultades de desplazamiento al resto del grupo.
Si se cree conveniente, en el momento que atrapa al primer jugador, éste pasa a ser su
compafiero de apoyo, momento en que se eliminaran las dificultades de desplazamiento y la
modificacion del espacio.
1B se les otorgaran 2 o 3 poderes (vidas) antes de ser cogidos definitivamente y se les recortara
el espacio de desplazamiento (siendo sus dos refugios, por tanto, mas reducidos que los del
resto) sin necesidad de variar la disposicion lineal de la muralla, y se recomienda que su
recorrido sea por un lateral del campo de juego para evitar choques. Cuando forman parte de la
muralla, se aconseja no poner los brazos en cruz por seguridad.
2A y 2B igual a 1A o 1B en funcién de su movilidad y velocidad.
DP1 y DP2 no se requiere adaptacion.
DP3 y DP4 debera tenerse en cuenta:
v’ Para poder identificar mejor la sefial modificaremos el “ya” por un toque de silbato.
v Si retrasa mucho la accion de acceder a la otra linea le contaremos hasta tres en voz alta.
Si después de contar tres no ha intentado pasar al otro lado del campo pasara a formar
parte de las piezas de la muralla.
v" Una vez que haya sido tocado por la muralla y pase a formar parte de las piezas de la
misma, evitaremos que se sitilie en su extremo para no enlentecer la dindmica del juego
(va que su velocidad de reaccion en mas lenta y tendrén dificultades para tocar a los
demas).
v En los jugadores cuyo nivel de autonomia es muy bajo podran participar en pareja. Con
la intencién de que no sea siempre una desventaja, uno de los compafieros que primero
haya sido tocado podra convertirse en acompafiante en lugar de ser una pieza de la

muralla y los que hasta entonces eran sus acompaiiantes podran correr en solitario.

El nudo
Objetivo: desarrollar la percepcién visual y la organizacion espacial.

Materiales: no es necesario
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Descripcion: todos los jugadores de cada grupo cogidos de la mano en circulo, menos uno, que
estd fuera y es el detective. Al principio del juego, el detective no puede observar las
evoluciones del resto. El grupo, siempre cogido de la mano, va enlazdndose sobre si mismo.
Intenta “hacer un nudo”. Unos pasan por debajo de las manos entrelazadas, giran sobre si
mismos, y otros, con el objetivo de enredarse lo més posible entre ellos. Cuando el grupo lo
considera, avisan al detective que ya puede desanudarlos.  FEste debe desenredar a los
compafieros siguiendo la disposicion de los cuerpos. Consignas: no pueden soltarse las manos
en ninguno de los dos procesos (anudacién y desanudacion).

Adaptaciones:

1A y 1B para asumir un papel més activo se propone no cerrar el nudo y en uno de los extremos
situar al participante 1A o 1B. Otra opcion mas pasiva es realizar el nudo alrededor de la silla,
asumiendo este jugador un rol activo en la decision de la direccidn a tomar por los compaiieros.
2A y 2B se le agarraran las manos y se aconseja un solo giro sobre si mismo. Atencién a los
desequilibrios. Se intentard que los compaiieros colindantes sean de su misma altura. Si se
observan muchos problemas de estabilidad, se aconseja que jueguen sentados en sillas y se
apliquen las adaptaciones de 1A y 1B. En todos los casos anteriores, si asumen el rol de
detective y no pueden dirigir con sus manos la desanudacion, lo hardn de forma verbal y los
compafieros pueden ayudarles.

DP1 y algin DP2 no se requiere adaptacion.

DP2, DP3 y Dp4 intentar que se coloquen en la parte central de la cadena para favorecer la
dindmica del juego. Los compafieros deberan ayudarles en el momento de hacer y de deshacer

el nudo, ya que sélo podran seguir el juego por imitacién debido a sus limitaciones.

El paiiuelo

Objetivo: desarrollar la velocidad.

Materiales: un pafiuelo.

Descripcion: dos grupos (maximo 10 jugadores) frente a frente, a una distancia minima de 10m.
En la mitad de la distancia, se coloca el jugador que sostiene el pafiuelo, alineado con los
ultimos jugadores de un extremo. Los jugadores se numeran en secreto, evitando que su
nimero sea conocido por el equipo contrario. El jugador que sostiene el pafiuelo dird un nimero

comprendido en el nimero total de jugadores de cada equipo. Los jugadores que tengan ese
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numero deberan correr hasta el pafiuelo, conseguirlo y regresar a su equipo antes de que sea
tocado por el jugador adversario. Los jugadores que no han conseguido llegar a su equipo con
el pafiuelo, o los tocados en su intento seran eliminados. Los participantes que queden irdn
asumiendo los numeros de los eliminados seglin su criterio. Observaciones: para evitar la
eliminacioén, se aconseja dar puntos por cada pafiuelo conseguido. Se determina un tiempo, y
gana quien mas puntos ha conseguido.

Adaptaciones:

1A la adaptacion consistird en ver quién de los dos agarra el pafiuelo primero (no habra carrera
de regreso). Como excepcion, el jugador que sostiene el pafiuelo sabrd el nimero que
corresponde al jugador 1A. Cuando llame al jugador, se situard sobre la linea de medio campo
con los brazos en cruz y un pafiuelo en cada mano (para evitar choques frontales). Los pafiuelos
seran de color distinto (el color del jugador 1A sera diferente al que se utilizard durante el resto
del juego). Se aconseja que el 1A esté situado en el lateral. El jugador adversario del 1A,
previamente a iniciar la carrera deber realizar una habilidad previa (por ejemplo 3 flexiones de
piernas tocando con la mano el suelo) en funcién de la rapidez de 1A. Si el adversario se
despista y no hace la habilidad, tendréa que retroceder a la linea de su equipo y realizarla.

1B igual a 1A, pero seré el que sostiene el pafiuelo quien lo dejara caer en el regazo del 1B.
Para compensar la desventaja se aumentaran las habilidades (por ejemplo: hacer las tres
flexiones, ir a la carrera a tocar una sefial y luego dirigirse al pafiuelo).

2A y 2B igual a 1A y 1By, si con la mano libre es habil, intentara coger el pafiuelo por sus
propios medios. Si el 2A presenta un mayor nivel de autonomia, podrd jugarse con un solo
pafiuelo, modificando la forma de desplazamiento del adversario (por ejemplo: pasos de
hormiga). Debera prestarse atencion a posibles choques.

DP1, DP2 y algiin DP3 deberemos tener presente en el momento de emparejar a los jugadores
que el jugador con DP tenga un contrincante de parecida condicion fisica. El guia serd quien
designe los niimeros (asegurandose que sean asimilados), el que sostenga el pafiuelo, y llame a
los jugadores.

DP4 no es posible la adaptacion. Solo podra jugar en pareja, “a remolque™ de otro jugador.

El perro y el gato:

Objetivo: desarrollar la percepcién auditiva.
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Materiales: dos pafiuelos por grupo.

Descripcion: el grupo sentado en circulo, las piernas separadas, pie con pie con los compafieros
para cerrar el circulo. Dos jugadores en el centro del circulo. Los que estan dentro del circulo
en cuadrupedia con los ojos vendados. Uno sera el perro y el otro el garo. El objetivo del juego
es que el perro atrape al gato. Para ello el perro iniciard el juego gritando “guau” a lo cual el
gato deberd desplazarse sigilosamente y al cabo de unos cinco segundos como méximo debera
contestar “miau” y asi sucesivamente, hasta que el gato es atrapado. Los que forman parte de la
circunferencia deberan impedir posibles choques entre ambos y delimitaran el espacio de juego.
Observaciones: al finalizar el juego todos los participantes deberan haber asumido el papel de
perro o gato.

Adaptaciones:

1A no se desplazaran por el suelo. Jugaran desde la silla de ruedas para evitar lesiones por
erosiones, asumiendo siempre el rol de perro. El adversario se desplazara con pasos de hormiga
(un pie delante del otro, siempre en contacto) y con los ojos abiertos para prevenir choques.

1B igual que 1A, reduciendo el espacio de juego para compensar la lentitud de desplazamiento.
2A y 2B se adaptar4n las cuadrupedias a las posibilidades de movimiento, o bien se desplazaran
apoyados en los gliteos con apoyo de manos (sus adversarios deberdn desplazarse de igual
modo). Si es usuario de bitutores, largos participara de pie al igual que su adversario. El guia
hara sombra por los posibles desequilibrios.

DP1 el juego se podra llevar a cabo sin adaptaciones, lo unico que podriamos modificar seria el
no marcar un espacio de tiempo tan determinado entre el grito del perro y la contestacion del
gato.

DP2 dentro del circulo se situaran igualmente los dos voluntarios que realizaran el rol del perro
y el gato aunque, sera tinicamente uno el que llevara vendados los ojos (por ejemplo el gato).
Este tendra que buscar al perro que constantemente gritara “guau, guau”; el gato guiandose por
el sonido tendrd que encontrar al perro. Una vez el gato haya atrapado al perro se invertiran los
papeles.

DP3 en lugar de gritar “miau o guau” se le gritara por el nombre.

Dp4 no es posible su adaptacién.
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La peste alta

Objetivo: desarrollo del equilibrio y organizacién espacial.

Materiales: objetos a los que los jugadores puedan subir sin peligro, elevando los pies del suelo
(bancos, sillas, troncos, otros).

Descripcion: la “lleva” un jugador por cada 10 aproximadamente. El resto ya se encontrard
encima de cualquier objeto sin tocar el suelo. Los que la “llevan” estaran en el centro del
espacio. Los que la “llevan” inician el juego gritando “!UN, DOS, TRES, PESTE ALTA!-”. El
resto tendrd que cambiar de lugar donde estan en alto. Si en ese periodo son tocados por €l o los
que la “llevan”, pasardn a atrapar, y los que han atrapado a alguien se salvardn. Se iniciara de
nuevo el juego. Observaciones: tener cuidado con los posibles choques.

Adaptaciones:

1A y 1B dirigirse al lugar donde se puede elevar y que lo toquen con alguna parte del cuerpo o
la silla.

2A y 2B a poder ser, distribuir més bancos o sillas para facilitar el acceso y sentarse intentando
despegar los pies del suelo (se pedira que colaboren en la busqueda de soluciones). Si hay
dificultades se aplicard la adaptacion 1A.

DP! Y DP2 no requiere adaptacion.

DP3 y DP4 jugaran en pareja. Los jugadores con DP4 con movilidad reducida no podran

integrarse.

El hechicero

Objetivo: desarrollar habilidades motrices basicas y organizacidn espacial.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: el grupo se distribuye por todo el espacio y entre ellos se encontraran (en funcién
del nimero de participantes) de 1 a 6 hechiceros. El o los hechiceros deberéan intentar hechizar
al grupo que huiré corriendo. Los tocados quedaran inmoéviles (“hechizados”, “plantados™) con
las piernas separadas y los brazos en cruz. El resto del grupo tiene la opcién de salvar a los
hechizados pasando entre sus piernas. Si el hechicero toca al que estd pasando bajo las piernas
de un compafiero, los dos seran hechizados de nuevo, y se colocara uno detras de otro. El juego
finaliza cuando todos estan hechizados o por cansancio de los hechiceros.

Adaptaciones:
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1A, 1B, 2A y 2B si salva, para deshechizar tocard la mano del hechizado ya que éste
previamente se lo facilitara flexionando las piernas o inclinando el tronco. Si estd hechizado,
los compafieros lo salvardan con una palmada en la mano (nunca pasando por debajo de las
piernas para evitar problemas de equilibrio), dando previamente una vuelta alrededor. Se es
hechicero, en funcién de su autonomia, se consideraran tocados aquellos compafieros que sean
citados por su nombre a un metro de distancia.

DP1 y la mayoria de DP2 no encontraran dificultad para participar en el juego.

DP2 y DP3 podran participar en el juego si son conducidos por algiin compafiero ya que por si
mismos no son capaces de comprender y seguir la dinamica del juego.

DP4 no es posible la adaptacion.

La mancha contagiosa:

Objetivo: conocimiento del cuerpo y organizacién espacial.

Materiales: no es necesario

Descripcion: un jugador que serda el manchador, el resto, libres por el espacio. Se inicia el
juego tocando una parte del cuerpo del manchador, el cual a su vez colocara una mano allf
donde ha sido tocado. Este trata de tocar en cualquier parte del cuerpo a sus compafieros para
extender la mancha. Los tocados pasaran a ser, a su vez, manchadores. El resto evita ser
manchado. El juego terminara cuando todos formen parte de la mancha.

Adaptaciones:

1A al no poder maniobrar la silla con una sola mano, en el momento de ser tocado, el jugador se
pondrd una gorra que lo distinga como “manchador”. La gorra, o cualquier otro distintivo
rapido de colocar, la llevara encima de las piernas cuando empiece el juego. Si se observan
situaciones de peligro por falta de dominio de la silla, adoptar la adaptacion de 1B para tocar.

1B igual a 1A. Para manchar bastara que se sitie a 1m del adversario y le grite su nombre y la
parte corporal que considere que le ha “tocado”.

2A y 2B igual a 1B. Ademas, se le atara un paiiuelo en el asidero de la muleta. El pafiuelo lo
llevara recogido y, al ser manchado, lo soltara y quedara colgando, evidenciando que es
manchador. Es recomendable que un asistente haga sombra sobre aquellos jugadores con mas

problemas de equilibrio. A los jugadores con PC (2A y 2B), se les propondran las adaptaciones
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anteriores si el colocar la mano donde han sido tocados les genera problemas de equilibrio o si
utilizan andador.

DP1 y DP2 podré jugar sin ningtn tipo de adaptacion.

DP3 y algin DP4 la tinica adaptacién sera la de jugar por parejas. Debe tenerse en cuenta que
habra DP4 incapaces de correr con la mano situada donde han sido tocados. Se recomienda un

espacio amplio.

Tiro al mévil fijo:

Objetivo: desarrollar habilidades motrices bésicas.
Materiales: un balén por jugador y una pelota
medicinal o un pelotén (pelota de 0,90 cm de 5 43
didmetro).

Descripcion: se delimitard un cuadrado en el suelo.

En cada lado de ese cuadrado se encontrard un §

equipo y en el centro del mismo el balén
medicinal. A la voz de “ya” los jugadores de cada equipo intentaran con su balén desplazar al
del centro tras una de las lineas de los otros equipos. Si lo logra ese equipo recibird un punto.
Se volvera a iniciar el juego rotando de lugar en el sentido de las agujas del reloj.

Adaptaciones:

1B tendra un ayudante que le facilite recoger el balén. Si presenta PC podra lanzar el balén con
el pie mediante la colaboracion del monitor que se lo colocard para poderlo lanzar.

2A sentado en una silla, se le puede asignar un monitor que le facilite balones. Si presenta PC,
puede, si lo prefiere, ponerse de rodillas en el suelo si ello mejora su recepcion de balones.

2B sin sentarse y lanzando siempre con el pie. Si presenta PC igual a 2A PC.

DP2, DP3 y DP4 se realizara el mismo juego aunque la dindmica particular de cada jugador sea

mas lenta.
Pescar al pez

Objetivo: desarrollo de habilidades motrices basicas

Materiales: no es necesario
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Descripcidn: se inicia el juego otorgando el rol de pez a un jugador el grupo. Se gritard su
nombre y este tiene que huir. El resto del grupo tiene que intentar rodearlo, pero no pueden
agarrarse entre ellos ni al pez. Deben juntar sus cuerpos y formar un circulo. El pez no puede
romper la barrera, ni pasar entre las piernas, solo huir a espacios libres. Cuando ha sido
rodeado, nombrard al préximo pez.

Adaptaciones:

1A, 2B es probable que llegue de ultimo, por lo tanto la consigna serd que deberan esperarlo
para nombrar al siguiente pez. Si es nombrado pez, se dard un tiempo de ventaja, y si es
necesario se variard la forma de desplazamiento del grupo para compensar (por ejemplo saltos a
pies juntos y en zig-zag).

1B igual a 1A. Ademas, si es nombrado pez, se dibujaran en el suelo uno o dos refugios de tal
manera que si consigue llegar a uno de ellos antes de que el grupo lo cerque, el grupo deberd
ejecutar una consigna como por ejemplo sentarse y levantarse del suelo 5 veces, mientras el pez
huye.

2A iguala 1A 0 1B.

DP2, DP3 y DP4 la adaptacion serd cogerse de la mano con otro compafiero.

Pichi:

Objetivo: desarrollar habilidades motrices basicas y organizacion especial.

Materiales: 1 balén por cada dos equipos. Tiza o aros o sefializadores.

Descripcién: en un espacio amplio y delimitado se coloca una base a cuyo alrededor y en
semicirculo se distribuirdn las demés. Entre base y base habra una separaciéon minima de 2m.
Un equipo (el lanzador) estara detras de la linea del lanzador (pichi) y el otro (el receptor)
disperso entre las bases. Uno de estos tltimos serd el pichi que estara dentro de una base mayor
que las otras. Se inicia el juego cuando uno de los jugadores del equipo situado detras de la
linea de pichi lanza el balon con la mano al terreno de bases intentando dirigirlo hacia el espacio
vacio de contrarios. Los adversarios intentan atrapar el balén al vuelo, para asi eliminar al
lanzador. Pero puede que el balon toque al suelo o a la pared y deberan entonces recuperarlo y
pasarlo al pichi (al atrapar el balon gritara “pichi”). Este espacio de tiempo seré utilizado por el
lanzador para pasar por el recorrido de bases y para avanzar los compafieros ya posicionados en

ellas. Si en el recorrido hay varios jugadores en bases, no podrd nunca haber mas de uno por
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base; serd eliminado aquél que llegue iltimo a la misma. Para no ser eliminados, el lanzador y
el resto de compafieros de recorrido, deberén estar en una base en el momento que el pichi grite.
Si se consigue hacer una carrera completa por un solo lanzamiento (pasar por todas y cada una
de las bases hasta llegar a su linea), entonces se salvan todos los eliminados. De no haber
ninguno, cobrard una vida y podra pasarla a un futuro jugador eliminado. Cuando todos han
sido eliminados, los dos equipos intercambian roles. Observaciones: el pichi nunca podr salir
de su base.

Adaptaciones:

1A se afiadird una base intermedia entre cada base que tan solo podran utilizar ellos. Ambos
tipos de base se diferenciaran en su color para evitar confusiones. Si los jugadores 1A coinciden
en una base con otro jugador, ninguno de los dos sera penalizado. La primera base estara muy
proxima a la zona de lanzamiento.

1B igual que en 1A. Cuando el jugador 1B corra por las bases, el guia actuara de speaker y le
ird informando la ubicacion del balén. Cuando el resto de compaifieros lancen el baldn, también
serd informado. Este tipo de informacién se facilitard siempre que el jugador este de espaldas a
la accidén. Si se cree conveniente, tendran superioridad numérica (un jugador més). En el caso
de los jugadores PC si tienen mas movilidad en piernas se les facilitard lanzar con el pie. A todo
este grupo se le delimitard un espacio protegido al que no podran acceder los adversarios antes
de lanzar el balén, para evitar el desplazamiento de todos los jugadores hacia la linea de
lanzamiento. Cuando el jugador 1B sea miembro del equipo receptor, se ha evidenciado que su
papel no es activo. Una posible solucion es asignarle el rol de pichi; pero para ello contara con
un jugador colaborador que serd el que recupere los balones y, estando cerca pero fuera de su
area, le facilitard el balén para que pueda gritar pichi.

2A igual al 1B, pero el guia le ayudara a no desequilibrarse. Al hacer de pichi se sentara en una
silla. Si el suelo no es abrasivo podra sentarse o arrodillarse en el suelo.

2B igual a 2A pero lanzando con el pie.

DP1 y algin DP2 en general no se requerird adaptacién, teniendo en cuenta que debera
emplearse més tiempo para explicar el juego.

DP2, DP3 y DP4 no es posible su adaptacion.
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Quitar la cola al zorro

Obyjetivo: desarrollar las habilidades motrices bésicas y la velocidad de reaccion.

Materiales: un pafiuelo o similar de uno 30 cm.

Descripcion: se distribuye el cuerpo por el espacio, separados entre ellos, con el pafiuelo
colgando de la cintura, a la sefial, se debera conseguir el maximo de pafiuelos sin que el propio
sea atrapado. No estd permitido agarrar con las manos el propio pafiuelo. Gana el jugador que
en el tiempo que se haya establecido consiga més pafiuelos, sin que le arrebaten el suyo. O
bien, si todos han perdido el suyo, el que tenga el mayor nimero de ellos.

Adaptaciones:

1A el pafiuelo serd de 50 cm y colgara del respaldo de la silla. A un metro de distancia gritara
el nombre del compafiero + tocado.

1B igual a 1A. Si tiene dificultades de prension, el compafiero debera colocarle su cola en el
respaldo de la silla.

2A y 2B para evitar que se desequilibre, el adversario que se acerque a él, cuando se encuentre a
1 m de distancia, lo llamara por el nombre. En caso de que esta opcion cree problemas sobre
quién ha dicho primero el nombre, se da la opcion de resolver en un enfrentamiento a una jugada
por ejemplo de piedra, papel y tijera, o pares y nones.

DP4 primaremos su participacién a que saque la cola a algin compafiero a pesar de que no

defienda su propia cola. Serd necesario un monitor de soporte.

Pies quietos:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices bésicas y organizacion espacial.

Materiales: un balon por grupo (maximo 15 participantes por grupo).

Descripcion: el grupo se reune en el centro del espacio. Inicia el juego un jugador gritando el
nombre de cualquier compafiero y lanzando el balén hacia arriba. Este debera recogerlo y el
resto de jugadores deberdn correr alejandose al méaximo del balon. Cuando haya atrapado el
balén deberé quedarse donde lo ha cogido y gritara: “jpies quietos!”. Los compafieros quedaran
quietos. El poseedor del baldn, si sus compafieros estan muy lejos, podra dar un maximo de tres
pasos “de gigante”. Tratard entonces de golpear con el balén al jugador mas préximo. Si lo

consigue, se da un punto al tirador. El jugador anteriormente nombrado iniciara el juego de
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nuevo gritando el nombre de otro compafiero. Gana el que obtenga mayor nimero de puntos.
Observaciones: se ha decidido otorgar puntos, aunque est4 la practica extendida de eliminar a
los tocados.

Adaptaciones:

1A si huye, una vez todos movilizados, podrd dar 3 impulsos con la silla de ruedas y asi se
distanciard. Podrd mover la silla para evitar el balon. Si es el jugador que tiene el balén se le
permitird dar de 1 a 3 impulsos de silla de ruedas, en funcién de su movilidad y fuerza,
simulando los 3 pasos de gigante.

1B se le facilitard opcionalmente de 2 a 6 impulsos cuando se grite pies quietos. Si posee el
balén de 2 a 6 impulsos. Para coger el baldn, si ha sido nombrado, el educador gritara jstop!
cuando el balén d¢ el primer bote. El jugador 1B ird donde ha tenido lugar el bote y desde alli
realizard la accion (rodando el balon por el suelo intentard tocar a algin compafiero). Si el
participante con PC tiene dificultades para lanzar con la mano se le facilitara hacerlo con el pie.
2A y 2B igual a 1B lanzando el balén con la mano hébil, los pies o la muleta. Si el balén es de
espuma, facilitaremos su traslado en los pasos de gigante (colocandolo entre las piernas, entre el
brazo, el torso, u otros).

DP1 y DP2 no requiere de adaptacidn, sélo cierto soporte verbal a los jugadores DP2.

DP3 y DP4 no es posible la adaptacion.

Relevo de velocidad:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: grupos de méximo 6 jugadores que se situardan detrds de una linea india y
separados entre ellos por una distancia minima de 1m. A la sefial sale el primer jugador de cada
grupo corriendo hasta alcanzar una linea frontal a una distancia determinada y regresan, pasando
el relevo al siguiente compaifiero de su equipo dandole una palmada en la mano. Gana el equipo
que consiga relevarse mas rapidamente en su totalidad.

Adaptaciones:

1A para compensar la desventaja, se reduce el nimero de jugadores del grupo donde participa el
alumno con movilidad reducida. Hay otras posibilidades para que se compense la desventaja en

el momento de aparecer al jugador 1A:
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v Reducir el espacio de carrera del jugador o ampliar el del adversario.
v' Variar la forma de desplazamiento de los adversarios que coinciden con su carrera (por
ejemplo: saltos en zig-zag en la ida y correr marcha atrés en la vuelta).
v" Combinar los dos anteriores.
v" No reducir el espacio y que se realice una tarea previa ya sea de habilidad o de
preparacion fisica.
1B y 2A igual que los anteriores, pero reduciendo mas el espacio de recorrido, afiadiendo més
habilidades, proponiendo formas de desplazamiento mas lentas a los jugadores sin discapacidad,
o proponiendo menor numero de participantes en ese grupo.
2B dependiendo de la velocidad, bastaria con afiadir habilidades al adversario para cortar el
ritmo de la carrera.
DP1, DP2 y DP3 este juego no requiere ningun tipo de adaptacion, lo Unico que podremos y
deberemos tener presente es hacer los equipos lo mas igualados posible.
DP4 podran jugar en pareja para conseguir mayor rapidez, sin interferir de este modo en el
objetivo final del juego. Unificando el juego propondremos que sean todos los primeros

relevistas los Uinicos que jueguen por parejas.

Ringo gol:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: un aro pequefio y 2 bastones de pie dentro de 2 conos.

Descripcion: se forman dos equipos con un méximo de 7 jugadores, colocados en un terreno
amplio dividido por la mitad, y cada equipo en su campo. Cada uno de los equipos desde la
linea central. Con el aro, se tratara de conseguir el mayor nimero de tantos posibles pasandolo
entre los jugadores con la finalidad de meterlo en el bastén del equipo contrario. Si no se acierta
el tiro sacara el equipo contrario desde la linea de fondo. El aro no se podré arrebatar de las
manos del adversario. Sélo cuando esta en el aire o por el suelo (si el aro se arrebata se sefialara
falta y sacard un jugador del equipo contrario desde el lugar donde se ha cometido). Cuando el
aro sale del campo delimitado, saca un jugador del equipo contrario desde el lugar donde haya
salido. Cuando dos jugadores se disputen el aro, se parara el juego, lanzdndose hacia arriba
entre los dos jugadores y el resto a 2m de distancia. A cada punto, sacara el equipo que ha

anotado el tanto desde el centro del campo. No puede bloquearse el baston con la mano y no
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puede accederse al 4rea que sefializa la cuerda que rodea al cono. Se pueden dar como méximo
3 pasos con el aro en la mano. De dar més se sefialard falta. Observaciones: se aconseja que
los jugadores se familiaricen previamente con el aro.

Adaptaciones:

1A por sus dificultades de hacer la recepcion con la silla, el pase del aro se realizard mediante
una dejada en el regazo; los adversarios se colocaran a 2m de distancia para que pueda efectuar
el pase. Se observa que cuando asumen el rol de defensa, su papel es poco activo.

1B igual a 1A, pero siempre se le facilitara el pase en dejada. Aunque simplemente tocidndolo
ya se considerard que es suyo. Cuando €l tenga que pasar se gritard istop! e intentard completar
el pase. En vez de lanzar al bastén el jugador dispondra de una caja de cartén.

2A en funcién de su capacidad motriz, se le pasaré a la mano libre en dejada y utilizard bastén o
caja segun el mismo criterio.

2B no es posible la adaptacion en usuarios de dos muletas. En jugadores con PC podria
aplicarse la misma adaptacion del juego los 10 pases, o bien se desplazaria con un andador. A
continuacién se gritard stop! y se aplicara el mismo criterio que en 1B. En esta tltima opcion
es recomendable que el equipo del jugador 2B con PC tenga superioridad numérica.

DP1 y DP2 no requiere adaptacion.

DP3 y algin DP2 que tengan mayor dificultad en el lanzamiento y las recepciones del aro,
podremos permitirles que lo coloquen en el bastén contrario aunque infrinjan alguna norma; por
ejemplo, correr un pequefio espacio con el aro en la mano. Es decir, le daremos una pequetia
ventaja para favorecer la dindmica del juego.

Algun DP3 y DP4 no es posible su adaptacion.

El tentetieso:

Objetivos: desarrollo de la fuerza.

Materiales: no es necesario.

Descripcidn. se forman grupos de 8 a 10 jugadores, todos en circulo con los cuerpos pegados
unos a otros. Un jugador en el centro (el tentetieso). Los que rodean al tentetieso no deberdn
estar a mas de 50 cm de distancia de su cuerpo (en funcién de la edad). El jugador del centro del

circulo con los pies juntos (en contacto siempre con el suelo) y los brazos pegados al cuerpo, se
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deja caer hacia delante. Los demds se lo irdan pasando empujandolo con las manos,
preferiblemente en los hombros o espalda, sin ningun orden establecido. Observaciones: no
clavar las uiias al agarrar al tentetieso. Se aconseja a partir de los 12 afios para mayor seguridad.
Adaptaciones: |

1A, 1B, 2A y 2B en general no se aconseja por razones de seguridad. Soélo en aquellos casos
donde se observe una discapacidad muy leve podran jugar sin ningin tipo de adaptacion.

DP1 no requiere adaptacion.

DP2, DP3 y DP4 (estos ultimos sin afectacion de la movilidad) podran participar en el juego
aunque ¢ste tendra que adaptarse minimamente, especialmente en lo referido a medidas de
seguridad. Observaremos que adoptar la posicion de tentetieso ya es algo que puede resultarles
sumamente dificultoso y que les comporte graves problemas de equilibrio y de inseguridad.

DP4 con movilidad reducida o inexistente, no podra integrarse.

Ir a tocar:

Objetivos: desarrollar la percepcion espacial.

Materiales: el existente en el contexto.

Descripcidn: los participantes distribuidos por el espacio. Los jugadores corren libremente por
el espacio buscando trayectorias libres y sin seguirse mutuamente, hasta que el guia dice “ir a
tocar... (un objeto, un color, un material...)”. La consigna es que nunca se puede utilizar algo de
uno mismo, buscando siempre algo del exterior. En caso de que el grupo sea muy competitivo y
busquen un resultado, se da un punto al ultimo en llegar al objetivo. No debe eliminarse a
ningun jugador.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B en un principio, para motivar al jugador con movilidad reducida se nombraran
los objetos més préximos a él y, progresivamente se ird alejando el objetivo. Aquellos jugadores
que tengan problemas de prensién, podran acercarse simplemente al objeto y contactar con
alguna parte del cuerpo o con las ayudas de deambulacion.

DP1 y DP2 no requiere adaptacién una vez que queda claro la consigna a ir a tocar.

DP3 y DP4 serd mejor que jueguen en pareja para no ser siempre los ltimos en ir a realizar la

accion.
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Los transportes:

Objetivos: desarrollo de la fuerza.

Materiales: no es necesario.

Descripcion: se forman grupos de 4 o 5 jugadores que se distribuyen por el espacio. Cada grupo
deberd decidir una forma original de transportar y trasladar a uno de los compafieros. A la sefial,
se cambiard de forma de transporte y de sujeto trasportado. Se trata de ver cudles son los
métodos mas originales de transporte.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B asumiran un papel muy pasivo, dado que es peligrosa la accidén propuesta.
Podrian ir de un grupo a otro proponiendo las formas de desplazamiento. Si los jugadores 2A y
2B presentan PC si podran adoptar un papel activo y se designara un jugador colaborador o bien
el mismo guia para dar mayor seguridad.

DP1 y DP2 no se requiere adaptacion.

DP3 y DP4 necesario soporte por parte de los compaifieros.

1, 2, 3 pica pared:

Objetivos: desarrollar la organizacién temporal y control de la velocidad.

Materiales: no es necesario.

Descripcién: todo el grupo a una distancia de unos 15 metros de la pared, tras una linea (“casa”).
Uno de los jugadores, el que “para”, cara a la pared. El jugador que “para”, inicia el juego
gritando “j1, 2, 3, pica pared!” cara a la pared. Los miembros del grupo aprovecharan el espacio
de tiempo en que grita la consigna para irse acercando. Al acabar de decirlo se gira rdpidamente
y el grupo se hallara en situacion de estatuas. Si el que “para” detecta a alguno moviéndose, €ste
volverd a “casa”, perdiendo la distancia conseguida hasta el momento. El objetivo del grupo es
acercarse al que “para” y tocarlo. Cuando es asi, todo el mundo sale huyendo a casa. Si alguno
es atrapado, pasard a parar.

Adaptaciones:

1A y 1B cuando sean perseguidos se marcaran 1 o 2 refugios mas proximos. Si paran, pondran
de cara a los compaiieros con los ojos cerrados y cuando lo toquen los compafieros huirdn con
una forma de desplazamiento prefijada por ellos. Podran tocar de varias formas:

v A un metro de distancia nombrar al compafiero.
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v" Lanzar un balén de espuma, que llevara sobre las piernas, al compafiero mas préximo.
2A cuando pare debera buscar una posiciéon comoda: estar frontal y solo girar la cabeza, estar
frontal y cerrar los ojos. Cuando lo toquen, dependiendo de su velocidad, los compafieros
podran huir a paso de hormiga en linea recta. Si la mano libre no es habil, atrapara a los
compafieros situdndose a su altura y gritando su nombre + tocado. El guia hard sombra para
evitar los choques de huida. Si el jugador 2A presenta PC y, por lo tanto, problemas de
equilibrio en situacion de estatuas, se le permitirdn movimientos reequilibradores sin mover la
posicion de los pies.
2B igual a 2A pero, al ser més rapido, al ser tocado los compafieros haran una sola habilidad.
Para tocar al que para bastara que esté a 2m de la pared para gritar el nombre del que para +
tocado. Se situard un refugio relativamente préximo segun su velocidad. Si presenta PC y
utiliza andador, podréan aplicarse los mismos criterios que en el caso de silla de ruedas.

DP1, DP2 y DP3 no se requiere adaptacion.
DP4 se recomienda que participen en pareja, de no ser asi no puede adaptarse por problemas de

comprension de la dindmica del juego.

Aerébic:

Objetivos: desarrollo de la expresion corporal.

Materiales: una radiograbadora y cintas con distinta musica.

Descripcion: nos dispondremos en el espacio como si de una clase de aerdbic se tratara.
Dispersos por el espacio, todos mirando al guia. La actividad consistird en moverse libremente
al ritmo de la musica y con unos pasos determinados. El guia empezard la actividad y los
jugadores deberan imitarle. Posteriormente serd uno de los jugadores el que adopte el rol del
guia y terminaré la actividad cuando todos lo hayan asumido.

Adaptaciones:

Cada participante se movera y expresara como asi lo sienta. Los demads respetaran e imitaran a
todos sus compafieros. La finalidad de la actividad sera potenciar la expresividad de las propias

emociones y sentimientos.

Bailando, bailando:

Objetivos: desarrollo de la organizacién temporal.
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Materiales: pafiuelos o telas y musica.
Descripcion: cada jugador dispondrd de un pafiuelo. Todos se distribuirdn libremente por el
espacio. Una vez que empiece a sonar la musica podran bailar o moverse con el pafiuelo como
les apetezca. El guia ira citando partes del cuerpo y en este momento los jugadores deberan
colocarse el pafiuelo sobre la parte nombrada y seguir bailando al ritmo de la musica.
Adaptaciones:
DP3 a veces serd necesario un trabajo mas lento y directo. Primero nombrando la parte del
cuerpo, esperar que los participantes la identifiquen, que sean capaces de identificarla en su
propio cuerpo. Aunque en algunos casos tenga que ser el quia el que realice la accién y por
imitacion los participantes la irdn repitiendo.
DP4 se limitardan a moverse o a manipular el pafiuelo con o sin ayuda del guia.
Variantes:
v Realizar el mismo juego en pareja. Cuando el guia dé la consigna cada jugador debera
anudar o colocar el pafiuelo sobre la parte del cuerpo nombrada de su pareja.
Los participantes con menor grado de afectacion podran agruparse también por parejas, pero en
este caso sin pafiuelos. Cuando el guia nombre una parte del cuerpo de los componentes de la

pareja habran de seguir bailando unidos por la parte nombrada.

Juego del banco

Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas y percepcion auditiva.

Materiales: un banco sueco y musica.

Descripcion: grupos de méximo 12 jugadores. El banco en el centro del espacio y todos
sentados en €l. El juego consistird en que al oir musica todos tendran que levantarse del banco y
dar vueltas alrededor de él. Cuando cese la musica todos tendran que sentarse de nuevo
evitando ser el ultimo, ya que si se repite dos veces la situacion dicho jugador quedara
eliminado.

Adaptaciones:

No es posible la participacion en silla de ruedas.

DP4 no sera necesario llegar a la eliminacion sino que el objetivo sera que cada alumno llegue a
darse cuenta y a relacionar la musica con el movimiento y el silencio con la no actividad,

sentandose en el banco. Serd un reto mds personal que de equipo.
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Carrera multitudinaria:

Objetivos: desarrollo de la velocidad y habilidades motrices basicas.

Materiales: aros pequefios.

Descripcion: los participantes se situardn por pareja frente a la linea de salida. Uno de cada
pareja dispondra de un aro. El juego consistird en que todos los componentes de la pareja que
tengan el aro en sus manos, a la voz de jya!, tendran que intentar lanzar el aro lo mas lejos
posible, mientras que sus compafieros deberdn salir corriendo en su busqueda. Una vez
recuperado volverdn corriendo a su posicion inicial. Invitaremos a los participantes a competir
en “que pareja lanza el aro mas lejos”, y podran hacer tantas pruebas como se quieta, pero dentro
de un tiempo determinado

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B se sugiere que sean los que lanzan el aro.

DP3 y DP4 serd el guia el que juntamente con todos los jugadores se situaré detras de la linea de
salida con tantos aros como participantes haya. A la voz de jya! Lanzaran todos los aros a la vez
y todos saldran a buscar un aro cada uno, siempre con el soporte verbal y, si es necesario, directo

del guia.

El cuento de los sonidos:

Objetivos: desarrollo de la percepcion auditiva y habilidades motrices bésicas.

Materiales: un cassette con distintos sonidos grabados (que serdn la base del cuento) y el
material que podamos encontrar en el lugar.

Descripcion: todos agrupados alrededor del cassette. En una primera fase, el guia presentara los
distintos sonidos del cuento a los jugadores pidiéndoles que se encuentren una acciéon o
movimiento para cada uno de ellos. Entre sus propuestas y nuestra ayuda podemos establecer
una relacién de sonidos y movimientos. Una vez establecida nos dispondremos a escuchar el
cuento y a interpretarlo.

Adaptaciones:

Dependiendo del grupo de participantes que realicen la actividad y teniendo en cuenta su grado

de discapacidad se propondran cuentos mas faciles o con mayor nivel de dificultad. También

45




_/\

podran realizarse movimientos méds o menos complejos en funcién de las caracteristicas de los
jugadores.

DP4 requerird una mayor atencion directa por parte del guia.

Variantes: el cuento estard grabado de diversas maneras una de ellas, la original, serd dejando un
gran margen de tiempo entre un sonido y otro. Poco a poco el tiempo entre los sonidos serd
cada vez més corto lo que comporta una mayor relaciéon sonido/movimiento, un mayor desgaste
fisico una mayor atencioén y concentracion. El orden de los sonidos también variara evitando asi

que el juego se realice por rutina.

Deslizandonos:

Objetivos.: desarrollar habilidades motrices basicas.

Materiales: patines, patinetas o tablas con ruedas.

Descripcion: presentacion y explicacion de las posibilidades de desplazamiento del material.
Una vez mostrado el material se dejara a los participantes que practiquen con él libremente, ya
sea con ayuda o sin ella, por parejas o de modo individual (siempre bajo la atenta mirada de los
guias y ofreciéndoles siempre el apoyo necesario).

Adaptaciones:

A medida que la discapacidad se incremente iran surgiendo muchas mas dificultades para
practicar con los patines; entonces es el momento de intentar que se deslicen sobre las tablas, ya
sea sentados en ellas, tumbados sobre ellas, o sencillamente empujados por los compafieros. La

finalidad es que experimenten la sensacion de deslizarse.

Dibujar en el espacio:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas.

Materiales: cintas parecidas a las utilizadas en gimnasia ritmica.

Descripcion: cada participante con una cinta, repartidos libremente por el espacio. Se tratara de
que realice, primero sin moverse y luego en movimiento, formas y dibujos en el espacio con la
cinta.

Adaptaciones:

Se recomienda en aquellos jugadores con dificultades motrices que el educador les ayude

guidndoles el brazo, realizando conjuntamente los movimientos del segmento superior.
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Variantes: imitar el movimiento de algin compafiero. Hacer mds complejo el juego moviendo

la cinta en carrera hacia delante, hacia atras y otros.

Transportando dormilones:

Objetivos: desarrollo de la fuerza y habilidades motrices basicas.

Materiales: colchonetas.

Descripcion: grupos de maximo 5 participantes, cada grupo con una colchoneta. El juego
consistird en transportar a un dormilén por el area de juego. El dormildn estara placidamente
estirado sobre su colchoneta. Por turnos uno de los jugadores se convertira en un dormilén, y
esperard a que el resto del grupo lo lleve a dar una vuelta. Se cambiaré el rol del dormilén hasta
que todos los miembros del grupo lo hayan ocupado.

Adaptaciones:

Si hubiera un dormilén muy pesado se pueden unir dos equipos. Para facilitar las cosas a los
jugadores con dificultades de prensién se pueden atar cuerdas alrededor de la colchoneta y
tirardn de ellas. Si el grupo es heterogéneo no habra problemas en la participacion de los DP4.
DP4 si el grupo es homogéneo serd muy dificil su participacién dados sus problemas de

coordinacién y frecuentemente de prension.

Iniciacion a la escalada

Objetivos: desarrollo de habilidades motrices bésicas.

Materiales: 5 o 6 espalderas instaladas de modo consecutivo.

Descripcion: se trata de recorrer todas las espalderas sin poder tocar el suelo con los pies en
ningun momento.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A, 2B no es posible su adaptacion.

DP1, DP2, DP3 y DP4 aquellos miembros del grupo que tengan afectaciones motrices,
requeriran de una atencién muy especial por parte del educador y se realizaran ejercicios mucho
mas sencillos (tomar contacto con la primera barra de la espaldera, sélo agarrdndose de una
mano). A cada nivel se le aplicard el ritmo que requiera. Deberd prestarse atencién a ser

respetuosos con los miedos que puedan surgir, nunca obligar sino ayudar.
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El globo volador:

Objetivos: desarrollar habilidades coordinativas.

Materiales: una red, o mecate para dividir el terreno, y globos grandes.

Descripcion: en un espacio delimitado y dividido por la mitad con la red. Grupos de 12 a 14
jugadores uno a cada lado de la red. Cada equipo tendrd que mantener el globo en el aire, a la
vez que intentaré enviarlo al campo del equipo contrario. Este podra ser lanzado indistintamente
después de uno o més golpes en el propio campo. De igual manera podra ser lanzado ya sea por
un solo jugador o por varios jugadores a la vez. Lo importante es mantener siempre al globo en
el aire.

Adaptaciones:

2B podran jugar sentados en una silla, poniendo como condicién que antes de pasar el globo al
equipo contrario, debera ser tocado por el compaiiero 2B

1A y 1B reglamento igual que 2B, si 1B lo requiere tendra un ayudante que facilite la movilidad
de sus brazos.

DP1 y algunos DP2 se les puede marcar algunas pautas como que sea después de 2 o 3 toques
cuando tengan que hacer volar el globo al campo contrario, o bien que lo han de hacer volar con
una o dos manos, o bien con tres dedos, con un dedo o cualquier otro.

DP3 y DP4 este juego resulta muy motivador aunque también comporta una gran dificultad de
coordinacion. Serd un gran logro el que sean capaces de golpear el globo tanto en el aire como

en el suelo. Requerird un soporte muy directo por parte del guia.

Invasién aérea:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices bésicas (lanzamientos).

Materiales: pelotas de cualquier tipo (menos medicinales), una cuerda y tela grande.
Descripcion: se divide el espacio en dos campos. La delimitacion de los campos sera una
cuerda de lado a lado del espacio, colgada a cierta altura sobre la cual tenderemos la tela.
Dividiremos a los participantes en 2 grupos y cada grupo se situard en un lado del campo en el
cual habra cajas con pelotas. A la sefial se vaciaran las cajas y cada jugador tendra que coger
una o varias de las pelotas que encuentre en su campo y lanzarla al campo contrario. La
finalidad del juego consiste en intentar sacar todas las pelotas del propio campo y enviarlas al

lado contrario. Ganaré el equipo que al finalizar el juego tenga menos pelotas en su campo.
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Adaptaciones:

Para los participantes con problemas de prensiéon debe haber un ayudante que le acerque los
balones, si no le es posible lanzarlo con la mano sobre la cuerda, puede hacerlo con el pie y por
debajo. Nota: los balones deben ser preferiblemente livianos, para evitar que golpeen a alguno

de los participantes.

La jungla:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: varios metros de elastico (preferiblemente ancha) y colchonetas (no son necesarias).
Descripcidn: anteriormente al inicio de la sesién habremos creado “la jungla”. Para ello
habremos distribuido el elastico por todo el espacio, atdndola de un lado a otro y a diferentes
alturas. Atdndolo de troncos, arboles, techos, paredes, u otros. El suelo lo habremos recubierto
con las colchonetas. Los jugadores sentados en el suelo. El objetivo del juego consistira en
intentar atravesarla. Para ello debera hacerse todo lo que sea necesario para poder atravesarla.
Adaptaciones:

1A y 1B debe tenerse cuidado de no colocar las cintas muy bajas para que les sea posible pasar.
2A y 2B deberan contar siempre con un asistente para ayudarle a solventar algunos de los
obstaculos.

DP1, DP2, DP3 y DP4 dependiendo de las capacidades motrices de los jugadores podemos ir
variando la dificultad de “la jungla”, es decir aumentar la espesura del elastico, aumentar la

altura, poner mayores dificultades u otros.

La selva:

Obyjetivos: desarrollar habilidades motrices basicas

Materiales: material de espuma, almohadas, cuerdas, bancos, colchonetas, telas grandes, conos,
y demas.

Descripcidn: previamente se distribuird el material por el espacio con la intencién de crear una
situacién y ambiente parecido al de una selva. Colgaran cuerdas, se colocardn conos, se crearan
rampas de espuma, y mds. Los participantes observaran la selva, mientras el guia les va
explicando sus posibilidades de acciéon. Seguidamente se daré la consigna de que a la de tres

podran jugar, subirse a dénde quieran o participar cuanto quieran, pero teniendo siempre
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presente no hacer dafio a los demads, guardar el turno si se encuentran varios participantes en un
mismo espacio y respetar el material.

Adaptaciones:

En los grupos de mayor grado de discapacidad en los que haya asociado una falta de iniciativa
serd un guia quien narre una historia en la que todos tengan que ir ejecutando las acciones que se

vayan contando.

(Quién atrapa la luz?: (juego para salén)

Objetivos: estimular y desarrollar las capacidades sensomotrices.

Materiales: ropas y una o dos linternas.

Descripcion: el espacio estard transformado en un gran laberinto con ropas de distintas
dimensiones, y a diferentes alturas. Una vez observado el espacio sera el momento en que se
apagaran las luces (no debe quedar muy oscuro). Solamente quedara visible la luz de una
linterna que serd la luz que los participantes deben atrapar. La luz no siempre estara fija sino
que seréd intermitente y también variard de lugar (pudiendo ser una segunda linterna accionada
por un asistente que se encuentre en otro lugar de la sala). Para atrapar la luz nos debemos

desplazar por el laberinto formado por las ropas.

Adaptaciones:
Dependiendo de las caracteristicas de los participantes y de como se desenvuelvan en el juego
podremos variar el nimero de obstéculos, asi como el tiempo de permanencia de la luz (dejar

mas tiempo la luz de una linterna o bien variar de una linterna a otra con mayor frecuencia).

Llevar o traer:

Objetivos: desarrollar la resistencia.

Materiales: aros, bastones, y un silbato.

Descripcidn: equipos de méximo 4 jugadores, cada equipo se situard formando una fila, frente a
un bastén colocado de manera vertical, situado a unos 4 — 5 m de distancia. Cada jugador
dispondra de un aro. Al oir el silbato el primero de cada equipo saldra con el aro en la mano
hacia el baston que le corresponda y debera colocar el aro en el. Una vez colocado volvera hasta

su fila donde dara relevo al segundo del equipo que emprenderd la misma accién. Asi
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sucesivamente hasta que le vuelva a tocar salir al primero. Esta vez la accion ser a la inversa,
es decir, el jugador habra de recoger el aro. El relevo se realizard tantas veces como se crea
conveniente. Cada vez que se recoja o se deje el aro, se sumara un punto y ganara el equipo que
mas puntuacion haya sumado en el tiempo que se haya establecido como limite.

Adaptaciones:

1B puede resultar necesario un asistente para introducir el aro en el baston.

2B igual que 1B.

Algtin DP2, DP3 y DP4 seré necesario que la puntuacion la lleve el guia. En los jugadores con
gran nivel de discapacidad deberd tenerse en cuenta la dificultad de comprensién de las
consignas o, si éstas resultan demasiado complejas. Habrd un soporte directo por parte del
educador.

Variantes: realizar el juego sin ningun tipo de puntuacion, pero utilizando el silbato para dar la
salida cada vez. Asi se conseguird un mayor sentimiento de competitividad que puede resultar

mas motivante.

Los masajes:

Objetivos: experimentar sensaciones propioceptivas. Establecer y favorecer la comunicacion.
Materiales: colchonetas, pelotas pequefias de distintas texturas, musica suave que invite a la
relajacion y un asistente por cada participante.

Descripcion: crear un buen climax en el espacio donde realicemos la actividad atendiendo la luz,
silencio, musica de fondo, a la vez que relajar/tranquilizar al alumno. La actividad consistira
primeramente en intentar que el participante se coloque sobre la colchoneta en la posicidn que se
encuentre méas cémodo, y serd a partir de aqui que intentemos, mediante el masaje con las
pelotas, que vaya experimentando nuevas sensaciones y percibiendo su cuerpo. Al mismo
tiempo, aprovecharemos la situacion para favorecer la comunicacion con el participante.
Adaptaciones:

No son necesarias.
Mini —minigolf

Objetivos: control de la respiracion.

Materiales: pelotas de ping-pong, tacos de pléstico o madera, cinta adhesiva o tiza.
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Descripcidn: se marcan tres campos de mini golf distintos entre si. Para realizarlos se utilizan
los materiales para crear circuitos por los que habran de desplazarse las pelotas de ping-pong
hasta llegar a la linea de meta marcada en el campo. El juego consistird en desplazar soplando la
pelota por la pista marcada. Mientas un componente del equipo realiza la accidn, el resto de
jugadores le anima esperando su turno.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2 B se podra marcar un terreno de mini golf sobre una mesa grande para facilitar
su participacion.

DP3 y DP4 es muy dificil su participacion por sus dificultades para soplar.

Paracaidas y lluvia de pelotas:

Objetivos: fomentar la cooperacion, y desarrollar habilidades motrices bésicas.

Materiales: un trozo de tela (paracaidas) rectangular grande y unas 250 — 300 pelotas de
pequefias dimensiones y poco peso.

Descripcion: la tela estara situada a una altura de unos 50 cm a 1 m por encima de la cabeza de
los jugadores (la altura va en funcion de la edad). Para ello se ata la tela a unas cuerdas que a su
vez se ataran a arboles, techo u otro. Las pelotas se colocaran dentro de una caja o recipiente y a
la de tres vaciaremos la caja quedando distribuidas libremente por el espacio. Una vez dada la
consigna los jugadores deberan recoger todas las pelotas y colocarlas dentro del paracaidas. Una
vez que estén todas las pelotas dentro, los jugadores se situardn bajo el paracaidas con la
finalidad de hacer saltar todas las pelotas que se hallen en su interior. Podremos repetir la
accidn tantas veces como se crea necesario.

Adaptaciones:

1A, 1B, 2A y 2B un asistente le ayudara a recoger las pelotas o a lanzarlas si fuera necesario.

Cada jugador seguira su propio ritmo con el soporte pertinente por parte del guia.

El baile de la papa:
Objetivos: expresion corporal.
Materiales: un reproductor de musica y una papa (o un globo pequefio o pelota pequefia) por

pareja.
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Descripcion: por parejas, repartidos libremente por el espacio, deben moverse al ritmo de la
musica sujetando ambos la papa con las dos frentes. La papa no puede caerse.

Adaptaciones:

Los miembros de las parejas deberdn ser de estatura similar. Se aconseja emparejar a las
personas con poca movilidad con otras que no tengan tanta afectacién. Los DP4 y algunos DP3
deberan recibir atencién muy directa del guia y, para facilitarles la accién, podran llevar atada la
papa a su cuerpo, simplemente intentando bailar conjuntamente con su pareja.

1A'y 1B puede omitirse la papa, o proponer que traten de prensarla con la silla de ruedas.

Variante: sujetar la papa con otras partes del cuerpo.

Piscina con sorpresas:

Objetivos: desarrollo sensorial y perceptivo.

Materiales: piscina plastica de aproximadamente 2 m x 2 m x 60 cm y 25 — 50 pelotas.
Descripcion: maximo 10 jugadores. El juego consistira en introducir a los jugadores dentro de
la piscina llena de pelotas, y que experimenten las sensaciones que puede producir encontrarse
rodeado de pelotas, su tacto, sus colores y otras. Mas adelante podemos esconder distintos
objetos en el interior y pedirles que intenten encontrarlos. Este juego requiere tiempo y seran los
propios jugadores los que poco a poco irdn evolucionando en el juego y haciendo sus propias
propuestas.

Adaptaciones:

Este juego esta especialmente indicado para los mas pequefios y para los alumnos con grandes

afectaciones, de ahi que la dindmica del juego no conlleve muchas consignas.
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Variantes: la piscina puede llenarse con distintos materiales intentando que cada uno de ellos
proporcione nuevas y distintas sensaciones. Asi la podremos llenar con arena, agua, bolas de

papel y otros.

Pompas de jabon:

Objetivos: desarrollar habilidades motrices basicas. Estimulacion a la accion (DP4).

Materiales: jabon y un utensilio para realizar pompas de jabon.

Descripcion: sentados en circulo con la intencion de que todos puedan ver la accién que
realizard el guia, el cual realizard pompas de jabon con al intencion de despertar la curiosidad de
los jugadores. Conseguido lo anterior, la finalidad del juego serd que tengan la motivacién de
levantarse (no es obligatorio) y atrapar las pompas.

Adaptaciones:

No son necesarias.

Los musicos:

Objetivos: desarrollar la percepcion auditiva.

Materiales: botellas de plastico llenas de garbanzos, arroz, cascabeles, arena u otros.
Descripcion: sentados en el suelo y en disposicion de circulo, cada participante con el
instrumento musical que haya elegido. En primer lugar dejaremos que cada uno experimente
libremente con el instrumento elegido, que lo haga sonar. Se propone a todo el grupo la
consigna de hacer mucho ruido y la voz de “stop” el ruido ha de cesar. A continuacion se tratara
de hacer poco ruido y a la voz de “stop” no se debe oir nada. Podemos seguir proponiendo
consignas como hacer sonar el instrumento muy fuerte, muy deprisa, muy despacio, y otros.
Adaptaciones:

Si hay participantes con una discapacidad fisica asociada que le impida poder sostener el
instrumento, se intentard encontrar algin modo alternativo de sujecién o de utilizacién
(mediante ligas, elastico, a modo de tambor, bongos).

Variantes: si el nivel de discapacidad de los participantes lo permite intentaremos acompafiar

una cancién con los instrumentos, o bien seguir un mismo ritmo todos a la vez.
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La varita magica:

Objetivos: expresion corporal.

Materiales: una varita por jugador.

Descripcion: todos tras una linea de salida, uno al lado del otro. Primero se pactard un modo de
desplazarse con la varita (como si fuera un caballo, un manillar de moto, un perito, u otros). A
la sefial se tratard de llegar lo antes posible desplazandose de ese modo a la linea de meta.
Adaptaciones:

1A, 1B, 2A, 2B no es posible su adaptacion.

DP1, DP2, DP3 y DP4 en aquellos casos de afectacion mas grave, serd el guia quien elija el

modo de desplazamiento y el que preste el soporte necesario a lo largo del recorrido.

55




/\

Unidad 4
LA MUSICA

El canto y la expresién corporal son actividades complementarias a las metodoldgicas mas
comunes en la ensefianza tradicional. Pueden ser utilizadas como apoyo a la labor cotidiana,
mejorando la expresion verbal y corporal de los participantes, ademas de representar una fuente
de motivacién para el aprendizaje.

Las aplicaciones mas generales de la musica en personas con discapacidad son:

v Portador de informacién: la cancién puede aportar informacién que mejorard el
desarrollo de conceptos (“alrededor”, “mas”, “primero™).

v' Teldn de fondo para el aprendizaje.

v Estructura fisica para la actividad de aprendizaje: por ejemplo, el ritmo, la melodia, y el
tiempo de una cancién pueden aportar un marco para destrezas de aprendizaje tales
como los movimientos motores de precision que implica un juego con los dedos.

v" Reflejo de destrezas o procesos que hay que aprender: por ejemplo, se pueden combinar
conceptos musicales y no musicales, como los altos o bajos, los suaves o estridentes
(Ramsey, 1990).

Objetivos.:

v Proporcionar conocimientos por medio de la musica, que faciliten el proceso de
ensefianza aprendizaje y que influyan en el mejoramiento educativo.

v' Ampliar y enriquecer el proceso ensefianza aprendizaje de los maestros, padres u otros
encargados de nifios, mediante el conocimiento del juego, el canto y la expresion

corporal.
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Unidad 5
EL DIBUJO Y LA PINTURA

El dibujo y la pintura son manifestaciones recreativas del nifio, y extraordinarias
oportunidades de expresién, manifestdndose como cddigos que permiten la comunicacién de
una manera muchas veces mas profunda que lo que la palabra lo permite.

Ademas de los beneficios evidentes
en lo referente al desarrollo de la propia imagen
y de la creatividad, puede contribuir al
desarrollo de las destrezas en 4dreas como el
desarrollo motor de precisiéon (por ejemplo,
rotacion de la mufieca, perfeccionamiento del
acto de asir), desarrollo cognoscitivo (medios-
fines, transformaciones) y desarrollo del
lenguaje (seguir Ordenes, describir obras)
(Ramsey, 1990).

Es importante no preocuparse tanto

por la calidad del producto, porque se puede
caer en una asistencia excesiva, limitando asi tanto la creatividad como la oportunidad de
aprender. Una manera de desplazar parte del énfasis sobre el proceso consiste en dejar

suficiente tiempo para terminar la labor y para identificar por adelantado los objetivos.
Obyjetivos:
v" Desarrollar la importancia del dibujo y la pintura en la recreatividad del nifio.

v' Desarrollar las capacidades comunicacionales y de creacién de los nifios

NOTA: Al adquirir o fabricar las pinturas aseglirese de que estas seas comestibles, debido a

que es muy probable que los participantes las lleven a sus bocas.

Las Tintas

Materiales: papel para el dibujo, pinturas, aplicador (pincel, un palito, una cucharita, u otro).
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Descripcion: se moja el papel de dibujo, de manera que quede bien mojado. Se dejan caer
sobre €l gotas de tinta de distintos colores. Estos de esparcirdn sobre el papel mojado,
mezcldndose entre si.  Si se quiere, se puede mover el papel hacia uno u otro lado de la

superficie, o soplar fuertemente sobre un 4rea, para esparcir el color.

Manchas aguadas guiadas

Materiales: los mismos de la técnica
anterior.

Descripcion: el procedimiento es el
mismo, s6lo que una vez que se deja
caer la tinta, soplando por la pajilla se

guiard la mancha sobre la superficie.

Negativos
Materiales: con lapiz de escribir suave se cubre toda lo superficie con la que se quiere dibujar.

Descripcion: con la punta del borrador se procede a dibujar, borrando.

Manchas simétricas

Materiales: papel para dibujar, pinturas de varios colores.

Descripcidn: se dejan caer sobre el papel gruesas gotas de pintura, de varios colores. Luego,
se dobla el papel por la mitad, y se presiona con la mano para que la pintura se esparza. Se

abre nuevamente la hoja y se invita a los nifios a que descubran formas.

Papeles sobre papeles

Materiales: papel blanco fuerte o cartén corriente, paginas de anuncios con colores variados
de revista o periédico. Algunos bordes pueden ser suavizados desgarrando el papel con los
dedos,

Descripcion: deben pegarse las formas juntas o superpuestas. A los recortes de papel se la

pueden afiadir otras texturas como papeles metélicos, tejidos, y mas.
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Los sellos

Materiales: una papa, una zanahoria, un borrador de lépiz, témperas, hojas blancas.
Descripcion: se le da forma al sello, se apoya sobre la témpera y se marca sobre la hoja
blanca. Pueden usarse varios sellos y varios colores.

Todas estas actividades se pueden realizar sin ningiin tipo de adaptacién, si el

participante tiene problemas de prension una persona le proporcionars la ayuda que necesite.
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Unidad 6
TITERES

Debido a que los nifios viven su vida a través de la fantasia, los titeres son uno de los
métodos mds efectivos para usar esa fantasia, y asi ayudarlos con sus emociones y los
problemas de la vida real. Combinando esa fantasia con la realidad se puede tener una mejor
oportunidad de ganar confianza emocional y en el mundo simbélico de los nifios.

Segun Ramsey (1990) los titeres benefician en el desarrollo del lenguaje y de las
habilidades de comunicacion, a superar el aislamiento emocional y fisico, en la construccién
de autoestima, a alentar la liberacién emocional, en la toma de decisiones, y como apoyo de la
terapia fisica u ocupacional.

A menudo los nifios se reflejan ellos y sus sentimientos a través de los titeres, pero se
necesitan dos habilidades basicas para hacer efectivos los titeres como herramienta de trabajo,
primero se debe de modular la voz para adaptarla al personaje y segundo se debe de animar en
todo momento el titere.

Se debe practicar y hacerse un maestro en el uso de los titeres, de esta forma ayudar y
animar a los participantes a que se involucren en la actividad.

Numerosos tipos de titeres est4n a la venta en los comercios o pueden hacerse, sin
embargo para las personas discapacitadas, los titeres de mano no serian funcionales, por lo
que se necesitan tipos alternativos de titeres. Una estrategia que resultard efectiva
independientemente del tipo de titere que se utilice, consiste en permitir al nifio el méaximo
control posible, este control deber4 comenzar en la confeccién del titere, se debe permitir a los
participantes que tomen cuantas decisiones sean posibles en relacién con los materiales,
colores, rasgos, y otros.

NOTA: los titeres se fabrican en un taller de manualidades, y luego pueden ser
utilizados para realizar teatro, o ser usados en la seccion referente a la musica para animar las

canciones.
Tipos de titeres

Titere de media: se usa una media blanca. Coloque su dedo pulgar en el talén de la media y

sus otros cuatro dedos en el 4rea de los dedos, esto creard algo parecido a una boca, pintelo
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para formar la lengua y los labios, coloquele ojos con botones, cerca de una pulgada arriba de

laboca. En el 4rea de los nudillos coloque lana para simular el pelo.

Titere de papel aluminio: A un palo se le ata una bola de estereofén forrada con papel
aluminio, el palo provee el agarre y puede ser cubierto con un material de color para tapar la

mano. A la pelota se le ponen boca, nariz, ojos y pelo.

Titere de saco: Utilice un trozo de saco
(puede utilizar cualquier tipo de tela) y
haga una bolsa (como una media), ponga
su mano dentro de la bolsa. En la parte
de abajo deje espacio para los ojos, cejas
y pelo, y en la parte doblada pinte la
boca. El resto de la bolsa se puede

pintar para que sea el cuerpo del titere.

Titere de palo: Arrolle periddico y forme una bola, 4tela a una palo de medio metro, y cubra
la bola con tela color piel, con pintura hagale la cara. Ate otra pieza de tela de cualquier

color al cuello y cubra su mano para formar el cuerpo.

Titere de vaso de papel: Haga un agujero del tamafio de un dedo en el fondo del vaso de
papel en el que se introduce un cilindro para formar el cuello. Sobre el fondo del vaso ponga
un circulo de papel de color para formar el sombrero, y al vaso pintele ojos, boca, nariz, cejas,
puede ponerle lana para formar el pelo. El titere se toma por el cilindro y la mano se tapa con

un trozo de tela de cualquier color.
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Unidad 7
EQUITACION

“La equitacion desde le punto de vista de pedagogia de salud, pretende obtener un cambio en
el comportamiento de las personas con trastornos del comportamiento, déficit de inteligencia
en forma moderada o profunda y ademas personas con enfermedades psiquicas. Por un lado
hay efectos corporales en la columna, la pelvis, la piel, la espasticidad, la ataxia y ademas una
activacion general de la circulacién. Por otro lado contiene una variedad de impresiones y
diversion” (Peters, 1998)

Contraindicaciones: osteoporosis, espondilitis anquilosante, hernia discal, enfermedad
coronaria, sospecha de tumor, inflamacién aguda, luxacién de cadera, escoliosis en

progresidn, crisis convulsivas incontroladas, alergia al pelo del caballo.

Condiciones generales

Historia clinica

Casco de montar

Caballos tranquilos y muy fieles
Silencio absoluto

Dispositivos de seguridad

Condicion excelente de los accesorios

- T T T T

Tal vez accesorios como una escalera

Depende del impedimento del participante seria necesario acompafiarle sobre el
caballo sentdndose atras y aseguréndole.

Una persona lleva la rienda larga, otra camina al lado interior y otra al exterior.
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Unidad 8
OTRAS OPCIONES

v' Algunos lugares brindan la opcién de la pesca, para lo cual solo se necesita de hilo naylon
y carnada (que pueden ser lombrices o trozos de fruta). Se ubica a los participantes a la
orilla del lago o rio (manteniendo una distancia prudencial) con la cafia sin olvidar una

estricta vigilancia, lo ideal es que cada participante este con un acompaiiante.

v" Si el lugar tiene los senderos necesarios para realizar una caminata, esta puede ser llevada
a cabo, pero para esto es necesario tomar en cuenta las necesidades de cada uno de los
participantes. Lo primero que se debe de hacer es inspeccionar la ruta, para cerciorarse
de que no representa peligro alguno. El segundo punto a tomar en cuenta es la distancia
que puede variar de 15 minutos (muletas, sillas de ruedas) hasta una hora (sindrome de
Down, problemas emocionales). Lo siguiente es analizar la cantidad de ayudas que van a
ser necesarias, debido a que es muy probable que haya que llevar en brazos en algun

momento a alguno de los participantes.
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Unidad 9
ALIMENTACION

Sindrome de Down y Retardo Mental

La prevalencia de la obesidad estd aumentando en todo el mundo a un ritmo
vertiginoso. En las personas con sindrome de Down y Retardo Mental, este problema de
salud es atin mas importante si bien su prevalencia est4 disminuyendo en las tltimas décadas
gracias a la sensibilizacién de las familias ante el problema, a la aplicacién de programas de
medicina preventiva y a los cambios que se han producido en el estilo de vida de estas

personas (Medlen y Petersen, 2001).

La causa de la obesidad en las personas con sindrome de Down se debe a varios
factores. Se encuentran implicados tanto factores genéticos como exodgenos. Los mas
importantes son: la disminucion del indice metabolico en reposo, es decir, la menor capacidad
para quemar o gastar el material energético que se aporta con los alimentos, la menor
actividad fisica que suelen realizar, su mayor tendencia a hacer una vida sedentaria, y la
mayor incidencia de hipotiroidismo en esa poblacién, uno de cuyos efectos es la obesidad

(Medlen y Petersen, 2001).

En cuanto al tipo de alimentacion, debe ser variada y equilibrada como en el resto
de los nifios. Puede resultar sencillo utilizar la denominada dieta semaforo en la que los

alimentos se clasifican de la siguiente forma:

Rojo. No se deben comer salvo en ocasiones especiales. Su consumo aumenta mucho

las calorias de la dieta y contribuyen a la aparicién y al mantenimiento de la obesidad.
Amarillo. Se deben comer pero moderando la cantidad. La cantidad no debe ser libre.

Verde. Se pueden comer a diario y la cantidad que se quiera, siempre y cuando la
dieta sea variada y equilibrada, es decir, se mantenga el equilibrio entre los diferentes grupos

de alimentos (hidratos de carbono, proteinas y grasas) (Medlen y Petersen, 2001).
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- VERDE ' AMARILLO ROJO
Ensaladas Legumbres Golosinas
Frutas salvo uvas y Papas cocidas Bebidas azucaradas
bananos Pasta Reposteria
~ Verduras Arroz Pasteles
Pollo y carne a la plancha Pan Salsas
Jamon bajo en grasa Aceite de oliva Embutidos
Pescado a la plancha o al Huevos Frituras
horno Platano Mantequilla
Leche semidescremada Uvas Quesos grasos
Yogures descremados Frutos secos
Queso fresco Chocolates
Miel
Mermeladas
Helados

Problemas Emocionales y de Conducta

Una dieta libre de gluten , caseina, levaduras naturales, el ajo, bebidas con cafeina
(pueden tomar aguadulce o cualquier fresco natural con azucar de forma moderada),
condimentos.

La actividad de la enzima Sulfuro Transferasa se inhibe considerablemente ante la
presencia de sustancias quimicas con alto contenido de fenélico. Algunos compuestos estan
pigmentados y por esa razén es recomendable eliminar todas las comidas con condimentos,
salicicatos, Sulfato Libre y otros compuestos (Riviere y Martos, 1998)

Diversos estudios recomiendan la adicién de enzimas complementarias como la
Pepsina, Betaine Hycrochloride, Bromelain (que procede de la pifia), Creon; debe
considerarse que el uso de estos productos sélo debe considerarse como un suplemento a
dietas libres de gluten y/o caseina. Se ha mostrado que la L-Glutamina estimula la
produccién de bilis en el intestino y, por lo tanto, ayuda en la reparacién de la dafiada pared
intestinal y tiene efectos en la musculatura y en otros 6rganos internos. Hay gran cantidad de
otros suplementos que podrian ser mas o menos significativos: las vitaminas B1, B2, B3, B6,
B12, B15, C, E y los minerales como el Magnesio, Zinc y el Molibdeno (Riviere y Martos,
1998).

En estos casos lo mds recomendable es preguntar a los padres de familia si pueden

proveer los alimentos que su hijo va a consumir.
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NOTA: se puede hacer uso de medicamentos naturales,
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Unidad 10
SEGURIDAD EN EL CAMPAMENTO

“Las actividades de un campamento no solo deben ofrecer experiencias buenas y
provechosas a los participantes, sino ademas en la procura de que estas no representen
un peligro, ni generen por el lugar u otras circunstancias en que se realizan, peligro

alguno.”

Buscando prevenir acerca de los posibles peligros, ofrecemos una lista de circunstancias
de riesgo frecuente.

v" En el viaje sacar por la ventana cualquier parte del cuerpo.

v" Subir o bajar con el vehiculo en movimiento.
Quedar atrapado:

v" Lugares estrechos (entre los barrotes de una reja).

v" Lugares que solo se pueden abrir por fuera.

v" Roperos, closets, refrigeradores, batles, pozos sépticos.
Golpes:

v Lanzamientos de objetos.

v" Puertas que se abren bruscamente.

v" Contra objetos (arboles, muebles, muros)
Contactos:

v" Tocar superficies calientes (cocinas, lémparas, fogatas).

v' Transportar alimentos muy calientes.

v' Utilizar de manera incorrecta elementos cortantes, o punzantes.
Caidas: algunas de las condiciones inseguras que pueden originarlo:

v Calzado inadecuado.

v" Senderos o areas de juego resbalosos.

v" Objetos en los senderos o 4reas de juego (troncos, barro)

v Malas condiciones en los pisos de las cabafias.

v" Superficies irregulares.
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v' Falta de iluminacién.
Accidentes en dreas abiertas: tal vez sea donde hay que poner mas énfasis, puesto que la
incidencia es muy alta:
v" Rios, lagos, tanques, y otros.
v" Fogatas, candelas, cocinas, lamparas, y otros.
v" Elementos corto punzantes, cuchillos, hachas, estacas, machetes.
v" Columpios, toboganes, subibajas, y otros.
v' Alejarse del grupo sin avisar.
Accidentes por energia eléctrica:
v" No realizar reparaciones, sin cortar antes la electricidad.
v" No mojar aparatos eléctricos, no conectarlos o desconectarlos con las manos hiimedas.
v" Si se encuentran cables pelados, deben ser protegidos con cinta aislante.

v Es conveniente que la instalacion eléctrica tenga caja de breker.
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Unidad 11
EL BOTIQUIN

Es importante seguir las siguientes indicaciones:

v
v

Debe permanecer fuera del alcance de los nifios.

Nadie debe sacar ni ingerir medicamentos sin la vigilancia de una persona
responsable.

El botiquin es solamente para atender accidentes leves.

Cuando se trata de accidentes mas graves, debe de acudirse inmediatamente a
ayuda profesional (9-1-1, clinica, hospital).

Antes de realizar una curacion, las manos deben de ser esterilizadas.

ELEMENTOS QUE DEBE TENER UN BOTIQUIN

%% R RS R ONR%

Algodon
Gasa
Vendas
Espadarapo
Tijeras
Pinzas
Termoémetro
Alcohol

Esterilizador

*NOTA: Los medicamentos que deben tomar los participantes, no deben incluirse

dentro del botiquin, estos deben ser manejados de forma individual por una persona

responsable. Ademis ningin medicamento puede ser suministrado sin la

autorizacion del Padre o encargado.
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EVALUACION FINAL DEL CAMPAMENTO

Siendo de suma importancia su opinién para nosotros le solicitamos muy
respetuosamente nos facilite la informacién y experiencia vivida en el campamento. Marque
con una equis la opcién que considere mas apropiada. Utilizaremos la escala Link donde: 1:

Malo, 2: Deficiente, 3: Regular, 4: Bueno, 5: Muy Bueno.

1. Fue el transporte adecuado, cémodo y seguro para el campista?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

2. Fueron las actividades introductorias adecuadas y en cantidad suficiente para el
campista?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

3. Fueron las horas escogidas para la alimentacion las més adecuadas?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

4. Fue la alimentacion la més adecuada y en cantidad suficiente para el campista?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

5. Fueron las actividades del campamento debidamente adaptadas en duracion?

1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

80




/\

Explique

6. Fueron las actividades del campamento debidamente adaptadas en complejidad?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

7. Fueron las actividades del campamento debidamente adaptadas en intensidad?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

8. Fueron los materiales utilizados adecuados y apropiados para los campistas?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

9. Fueron las actividades recreativas suficientes para el campamento?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

10. Cémo califica las actividades culturales o de arte segun las necesidades de los
campistas?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

11. Los tiempos de descanso fueron los mas apropiados para el campista?
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1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

~ Explique

12. El sistema utilizado para dormir (tienda o cabafia) fue el mas apropiado y comodo para
el campista?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

13. Considera que el total de participantes fue suficiente para la realizacion del
campamento
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

14. Cémo califica el lugar donde se realiz6 el campamento?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique

15. Que calificacion le pondria a este campamento?
1 malo 2 deficiente 3 regular 4 bueno 5 muy bueno

Explique
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