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Introduccion

La ONU vy la Organizacion Internacional de la Educacion (2007) plantean la inclusion
educativa como el proceso de identificar y responder a la diversidad de las necesidades de
todos los estudiantes a través de la mayor participacion en el aprendizaje, las culturas y las
comunidades; reduce la exclusion en la educacion e involucra cambios y modificaciones en

contenidos, enfoques, estructuras y estrategias.

Todo con una visién comudn en que se incluyan todos los nifios, nifias, jovenes y adultos
donde se propone la escuela como parte de todos donde desarrolle un proceso social llamado
educacion, la idea es transformar, no sélo es acceder, es participar, es sobre todo ofrecer una
educacién de calidad que dé respuesta a las diferencias, es tratar de hacer efectivo para todos
dicho derecho, con el Unico fin de crear una sociedad igualitaria donde se trate, brinde y

respete en igualdad de condiciones a los individuos con necesidades educativas especiales.

Por ello la inclusion educativa hace un Ilamado al reconocimiento de las habilidades y
potencialidades propias, distintas que posee cada sujeto, a esas necesidades que necesitan y
exigen respuestas diversas; Es por ello que la presente cartilla didactica de inclusién
educativa brinda una serie de actividades, disefiadas para fortalecer, potenciar y mejorar los
procesos académicos y las practicas pedagdgicas al interior de las aulas de clase donde
existan necesidades educativas especiales como lo es, el autismo, discapacidad: sensorial,

intelectual y motora.



Justificacion

Mediante la realizacion de esta cartilla se pretende brindar una serie de actividades para poder
hacer procesos de adaptacion curricular en las aulas de clases con nifios que presenten
autismo, discapacidad: sensorial, intelectual y motora, donde se fortalezcan y mejoren los
procesos de aprendizaje de una forma mas accesible, divertida que esta al alcance de todos,
demostrando que a las personas con necesidades educativas especiales se pueden integrar al

aula de clases brindandole asi una mejor calidad de vida.

Desde esta perspectiva la educacion inclusiva debe atender aquellas necesidades educativas
gue necesitan de sus conocimientos, metodologias, recursos segin amerite, siempre apoyadas
en politicas definidas es decir en curriculos flexibles, actividades significativas, docentes con
vocacion donde les sea grato realizar un mayor esfuerzo por trabajar con este tipo de
poblacién para que se promuevan instituciones que ofrezcan una educacion que sea

verdaderamente inclusiva.



Objetivos

Objetivo General

Brindar actividades que fortalezcan y potencien el aprendizaje de los nifios con necesidades
educativas especiales como el autismo, discapacidad: sensorial, intelectual y motora que

faciliten los procesos de adaptacion curricular en las aulas de clase de una forma accesible

y divertida.

Objetivos Especificos

e Implementar las actividades propuestas en la cartilla donde se fortalezcan los
procesos de aprendizaje de los nifios con necesidades educativas especiales (el
autismo, discapacidad: sensorial, intelectual y motora).

e Facilitar el proceso de adaptacion curricular en las aulas de clases por medio de
actividades enfocadas a nifios con necesidades educativas especiales.

e Integrar al aula de clases a los nifios con necesidades educativas especiales
desarrollando las actividades propuestas para brindarles una mejor calidad de vida.



Conceptos

Discapacidad

Es un concepto que evoluciona y que resulta de la interaccion entre las personas con
deficiencias y las barreras a la actitud y al entorno que evitan su participacion plenay efectiva
en la sociedad, en igualdad de condiciones con los demas; En si se trata de la condicion de
una persona que tiene dificultades para desarrollar tareas cotidianas y corrientes que al resto
de los individuos no les resulta complicadas.

Dificultades de aprendizaje

Son un término genérico que designa un conjunto heterogéneo de perturbaciones que se
manifiestan por dificultades persistentes en la adquisicion y en la utilizacion de la escucha,
de la palabra, de la lectura, de la escritura, del razonamiento o de las matematicas, o de
habilidades sociales. Estos desordenes son intrinsecos a la persona y son presuntamente

causados por un disfuncionamiento del sistema nervioso central.

Inclusion

La Inclusion es un enfoque que responde positivamente a la diversidad de las personas y a
las diferencias individuales, entendiendo que la diversidad no es un problema, sino una
oportunidad para el enriquecimiento de la sociedad, a través de la activa participacién en la
vida familiar, en la educacion, en el trabajo y en general en todos los procesos sociales,

culturales y en las comunidades.

Adaptabilidad

Es la pertinencia del curriculo y la oferta educativa de acuerdo a contextos y poblaciones

especificas, es decir que la educacién sea flexible, con el fin de que ésta se pueda adaptar a



las necesidades de la sociedad y pueda responder a las necesidades especificas de los

estudiantes.

Aulas inclusivas

Es una vision de la educacion donde las diferencias individuales son atendidas y donde el
objetivo del educador es el de integrar a cada uno de los estudiantes, incluidos aquellos con
alguna discapacidad, para que logren alcanzar su maximo desarrollo académico. Consiste, a
grandes rasgos, en ofrecer una educacioén a la que puedan acceder todos, proporcionando un
entorno estimulante y en el que una persona con una necesidad educativa especial pueda

aprender y relacionarse con su grupo de iguales.



Discapacidad Motriz y Paralisis Cerebral

La discapacidad motriz constituye una alteracion de la capacidad del movimiento que afecta, en
distinto nivel, las funciones de desplazamiento, manipulacion o respiracion, y que limita a la
persona en su desarrollo personal y social. Ocurre cuando hay alteracién en masculos, huesos o
articulaciones, o bien, cuando hay dafio en el cerebro que afecta el a&rea motriz y que le impide a

la persona moverse de forma adecuada o realizar movimientos finos con precision.

La discapacidad motriz se clasifica en los siguientes trastornos:

1. Trastornos fisicos periféricos:
Afectan huesos, articulaciones, extremidades y musculos. Se presentan desde el nacimiento (por

ejemplo, algunas malformaciones de los huesos), o bien, son consecuencias de enfermedades en
lainfancia (como la tuberculosis 6sea articular). Algunos accidentes o lesiones en la espalda dafian
la médula espinal e interrumpen la comunicacion de las extremidades (brazos y piernas) hacia el

cerebro y viceversa.




2. Trastornos neurologicos:
Significan el dafio originado en el &rea del cerebro (corteza motora cerebral) encargada de procesar y

enviar la informacion de movimiento al resto del cuerpo. Origina dificultades en el movimiento, y en
el uso, sensaciones y control de ciertas partes del cuerpo. Los mas comunes son la paralisis cerebral,

los traumatismos craneoencefalicos y los tumores localizados en el cerebro.

La paralisis cerebral es el trastorno motor mas comun en los nifios de edad escolar. Constituye una
anormalidad de la funcion motora debida a un defecto, lesién o enfermedad no evolutiva del sistema
nervioso central, contenido en la cavidad craneana; ocurre durante el desarrollo neurol6gico temprano

y con frecuencia se asocia a diversos trastornos de la esfera neuropsiquica, sensorial y del lenguaje.
Caracteristicas:
Clasificacion:

La pardlisis cerebral se clasifica con base en sus caracteristicas funcionales y en la ubicacién de las
alteraciones de la movilidad en el cuerpo. En primer lugar, se describen tres tipos, con base en la

funcionalidad del movimiento:

1. Espasticidad:
La lesion se ubica en la corteza motora cerebral, es decir, en las areas del cerebro responsables del

movimiento. Est4 asociada a la ejecucion de movimientos voluntarios. El dafio en esta parte del cerebro
se manifiesta por la incapacidad para ejecutar movimientos voluntarios, en especial los méas finos, por
ejemplo, movimiento de las manos. Los nifios espasticos se caracterizan por movimientos rigidos,
bruscos y lentos. También se afectan los musculos de la alimentacién y el habla, los de la boca y rostro,

lo cual genera problemas en la alimentacion y el habla.
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2. Atetosis:
La lesion se ubica en un area del cerebro que se encarga de mantener la postura estatica (es decir, el

estado de reposo) y de los movimientos involuntarios (por ejemplo, los reflejos para mantener el
equilibrio y la postura, los movimientos respiratorios o el parpadeo, entre muchos otros). Esta area
del cerebro se llama “sistema extrapiramidal”, y la lesion ocasiona movimientos exagerados que van
del hiperextension (brazos o piernas muy estirados) flexion total o parcial; también hay movimientos
involuntarios en los musculos, necesarios para producir el habla, lo que origina gestos exagerados al
hablar.

3. Ataxia:
La lesion se encuentra en el cerebelo. Los nifios experimentan dificultades para medir su fuerza y

direccion de los movimientos (por ejemplo, alteraciones en la postura, en las reacciones de
equilibrio, sin coordinacion de los brazos y problemas para chupar, comer y respirar). También hay
dificultades para realizar movimientos precisos y nuevos patrones de movimiento. Ahora bien, los

cambios en los movimientos se clasifican con base en las areas del cuerpo afectadas:

a) Monoplejia. Un solo miembro del cuerpo.

b) Diplejia. Afecta las extremidades inferiores (piernas).

c) Triplejia. Afecta un miembro superior (un brazo) y las extremidades inferiores (piernas).

d) Hemiplejia. Afecta el lado derecho o izquierdo del cuerpo. e) Cuadriplejia. Afecta las cuatro




ACTIVIDADES LUDICAS

Veo-Veo

Material: ninguno.

Desarrollo: Un jugador piensa en un objeto que esté a la vista de todos; los demas tienen que
adivinar de qué objeto se trata. Se tiene como pista la primera letra o bien la primera y la Gltima

letra de la palabra.
- Veo, veo

- ¢ Qué ves?

- Una cosita

- ¢ Y qué cosita es?

- Una cosita que empieza por...




iEstatua de sal!

Material: Ninguno

Desarrollo: Consiste en poner musica, al ritmo de la cual el nifio baila, se mueve por el espacio...y
cuando para la musica y decimos “jestatua de sal!” el nifo para y Debe permanecer quieto e

inmovil. Como una estatua en la postura que se ha quedado.
Con la practica el nifio puede lograr un minuto de inmovilidad, e incluso mas.

Las burbujas del autocontrol

Material: Botecito para hacer burbujas.

Desarrollo: Consiste en presentar a los nifios las burbujas, tiramos burbujas y lo primero que va a
hacer va a ser intentar explotarlas, cogerlas, etc. Pues bien, ahora lo que haremos sera decirles que
a ver si pueden estarse quietos, no tocarlas, pasar de ellas. Para ellos va a ser dificil porque lo que
quieren es explotarlas, pero lo conseguiran y asi les explicaremos que o que sucede es que se estan

auto controlando. Quieren explotarlas, pero no lo hacen.

De esta manera podemos trabajarlo para todas las situaciones, cuando queramos hablar tengamos
que estar en silencio tendremos que acordarnos de lo mismo que hacemos con las burbujas cuando
le queramos pegar a un comparfiero y no lo hagamos estaremos acordandonos de las burbujas

también, y asi para cumplir todas las normas de la clase.

Ademaés, podemos tener el botecito en clase para cuando alguien necesite un poco de autocontrol

bastara con echarle unas gotitas méagicas y listo jjEs muy efectivo!!




La red
Material: Ninguno

Desarrollo: Un alumno se queda en medio, mientras que el resto de la clase se colocara en un
lado de la cancha, una vez que estén todos organizados el que esta en medio dice: “j1, 2, 3, echo
la red!”, de esta forma los alumnos saldran corriendo hacia el otro lado de la cancha intentando
no ser atrapados. Una vez atrapados se van uniendo de la mano al estudiante que al principio

empez6 quedando Y sin soltarse van atrapando compariero por compafiero.

¢ Qué se ha ido?
Materiales: Se necesita todo tipo de materiales, tales como juguetes, material escolar, materiales

procedentes de la naturaleza, o cualquier material del entorno de los jugadores.

Desarrollo: Se necesitan al menos dos jugadores, uno para hacer de madre y el otro que tratara
de adivinar qué objeto se ha ido, aunque también se podra jugar en grupo. Uno hara de madre y
el resto de jugadores intervendran en el juego. La madre se cambiara en la siguiente ronda con

el jugador que ha ganado el juego.

Se colocaran todos los materiales de los que dispongamos encima de una mesa, o en el suelo.
Luego la madre ird cambiando de posicidn aquellos objetos que ella quiera, siempre bajo la atenta

mirada de los jugadores.

A continuacidn, todos los jugadores menos la madre se dan la vuelta y dejan de mirar a los

objetos. Entonces la madre retira uno de ellos o lo cambia de lugar.

A continuacién, todos los jugadores se dan la vuelta y trataran de acertar cual es el objeto retirado
0 cambiado de lugar. EI primer jugador que lo consiga sera el ganador y hard de madre en la

siguiente ronda.
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Tesoro escondido

Materiales: Se necesita todo tipo de materiales, tales como juguetes, material escolar, materiales
procedentes de la naturaleza (rocas, hojas de arboles, ramas, frutas), Varias cajas, con una rendija
en latapa que permita introducir la mano del jugador para tocar el objeto pero que no deje ver lo
que hay en el interior. Si hay muchos jugadores, lo mejor sera que cada uno tenga un lapiz y un

papel donde apuntar lo que él cree que hay en el interior de la caja.

Desarrollo: Podran jugar todos los jugadores que queramos. El educador preparara las cajas y

controlara que los jugadores s6lo toquen y no miren.

El educador colocard un objeto dentro de cada caja y hard que los jugadores vayan metiendo la
mano en las cajas por turno. Cuando un jugador saca la mano de una caja apunta en su papel lo
que él cree que hay dentro de ella. El educador velara que los jugadores no miren dentro de las

cajas.

Cuando todos los jugadores han pasado por todas las cajas, éstas se abren y los jugadores se
apuntan un punto por objeto acertado. El educador sera quien decida si el objeto apuntado por un

jugador es correcto o no (en caso de duda).

Atados de pies y manos

Material: Cuerdas

Desarrollo: En parejas, los jugadores mirando hacia una misma direccion se atan la pierna
izquierda de uno con la derecha del otro. Y a la sefial recorrer una distancia determinada sin caerse.

Después repiten el recorrido, pero atados por el tronco, después por los brazos, etc...

Variantes: Se puede hacer en grupos mayores.




Los canguros

Material: Balones

Desarrollo: Los jugadores se disponen en la linea de salida, sujetando un bal6n entre las piernas,
los pies la

barbilla, etc... A la sefial deberan recorrer una distancia determinada sin que se le escape el balon.
Variantes: También se puede jugar por equipos, como si de un relevo se tratase

Agarrar la cola

Material: Pafiuelo

Desarrollo: Varios equipos de 12, Cada equipo en fila agarrados por la cintura. EI altimo llevara
un pafiuelo a modo de cola, cogido al pantalon. Todos los dragones andan y las cabezas intentaran
quitarles las colas a los otros dragones. Cuando el jugador de cola es cogido, pasa a formar parte

del otro dragon, cada vez mas largo y le entregara el pafiuelo al compafiero que le seguia en su
grupo.

Caliente o frio
. Material: 4 objetos (Pelotas, pafiuelos, conos, etc)

Desarrollo: Se divide el grupo en 4 equipos de 10 estudiantes. Uno de cada equipo se tapa
los ojos mientras los componentes de su equipo esconden un objeto por el espacio.
Una vez escondidos los 4 objetos, uno por equipo, comienza la busqueda de manera que
éstos 4 se desplazaran por el espacio segun las indicaciones de sus compafieros.
Si les dice “frio” (es que estd lejos del objeto), “caliente” (es que se va acercando) y muy

caliente o te quemas (cuando esta muy muy cerca). Gana el equipo que antes lo encuentre.

a5




Pafuelito

aterial: 1 pafiuelo.

Desarrollo: Se juega en un campo amplio, como en una cancha o patio grande. Se forman dos
equipos y se colocan en extremos opuestos del campo de juego. A cada miembro del equipo se
le asigna un nimero segun el numero de jugadores que haya en el equipo (este nimero debera

ser secreto para el otro equipo, para que nadie sepa qué numero tiene su contrincante).

En la mitad del campo se pone un "arbitro” u organizador (puede ser el educador) sosteniendo

un pafiuelo, y sera encargado de enfrentar a los jugadores de ambos equipos a la voz de

"Alerta el nimero....".

Cuando el arbitro diga el numero los jugadores de cada equipo que tengan dicho nimero correran
por el pafiuelo que sostiene el arbitro, tendran que cogerlo y volver a su campo antes de que el
otro jugador lo capture. No se puede sobrepasar la linea imaginaria que marca la posicion del

arbitro antes de que algun jugador toque el pafiuelo.

En cada llamada se otorga un punto al equipo del estudiante que: consigue capturar al que lleva

el pafiuelo o bien el que no es capturado.

Se otorgara punto al equipo contrario del estudiante pase de la linea de juego central antes de

que el contrario toque el pafiuelo.

El jugador con el pafiuelo no podra pasar al campo contrario o se le otorgara punto al equipo

contrario.

Gana el equipo que mas puntos acumule
Algunas variantes:

1. Se correra de forma normal hacia el pafiuelo.

2. Se correréa en un solo pie.
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3. Se desplaza gateando.

4. Los alumnos se situaran de espaldas al pafiuelo.

Abrazos musicales

Material: Musica

Desarrollo: Suena mausica y los nifios danzan libremente. Cuando la musica se detiene, cada
persona abraza a otra. La musica continua y los participantes bailan por parejas, cuando la
musica se detiene se abrazan de tres en tres y bailan por trios, asi sucesivamente hasta llegar

a un abrazo de todos.

La Rayuela: se trata de un juego tradicional que tiene el objetivo de desarrollar

habilidades motrices bésicas.
Desarrollo: antes de comenzar a jugar el educador o responsable dibuja en el suelo con la tiza
las casillas del juego La Rayuela. A continuacion, coloca a los alumnos en fila india detras de
la casilla numero uno que esta dibujada en el suelo. EI primer jugador con la piedra en la mano
la lanzara dentro del dibujo y tendra que ir a recogerla saltando sobre un pie en las casillas
simples y sobre dos en las dobles. Una vez recogida la piedra regresara del mismo modo a la

casilla inicial, entregara la piedra al segundo jugador y se repetira el proceso.

Variantes: Se pueden organizar dos grupos y hacerlos jugar en rayuelas paralelas. Si
realizamos este juego con alumnos con mayores necesidades de apoyo, podemos prescindir de

lanzar la piedra y premiaremos los desplazamientos sobre una o dos piernas, sin prestar mucha

atenriAn al racillern




14.Transportando dormilones: se estimulan las habilidades motrices y la fuerza.

Desarrollo: se forman equipos de 5 nifios y a cada equipo se les entrega una sabana grande
0 colchoneta. El juego consiste en que entre cuatro amigos deberan transportar a un
dormilon arrastrando la colchoneta por la sala. Asi, por turnos, uno de los jugadores se
convertira en un dormildn que se estirard sobre la colchoneta y esperara que el resto del
grupo le lleve a dar una vuelta. Sus compafieros se situaran justo donde el dormil6n tenga
la cabeza o los pies y lo arrastraran por el gimnasio. Se cambiara el rol de dormildn hasta
que todos los miembros del grupo hayan participado. Ganara el equipo que primero

traslade a todos sus componentes.

Variantes: Si hubiera algun dormilén muy pesado pueden unirse dos equipos para realizar
el juego. Para facilitar el juego a los participantes con discapacidad intelectual que
presenten mayores dificultades se pueden atar cuerdas en un extremo de la colchoneta para
favorecer que puedan arrastrarla. Si en el grupo nos encontramos con un alumnado
heterogéneo no habra dificultades para que puedan participar en el juego nifios y nifias con
mayores necesidades de apoyo, puesto que los otros participantes ayudaran a que pueda

involucrarse en el juego.
Juego: bailando, bailando.

CONTENIDO PRINCIPAL: Expresion corporal e identificacion de las partes del

cuerpo.

RECURSOS:

- Humanos: Un educador

- Espaciales: El gimnasio o el aula.

¢




Descripcion del juego:

El educador reparte a cada alumno un pafiuelo y los participantes se distribuyen libremente por
la sala. A continuacion, el educador pone en funcionamiento el reproductor y los alumnos
empiezan a bailar con el pafiuelo como les apetezca, hasta que el educador comienza a indicarles
partes del cuerpo y en ese momento los jugadores deberan colocarse el pafiuelo sobre la parte

nombrada y seguir bailando al ritmo de la musica.
Variantes:

- Realizar el mismo juego en parejas y cuando el educador diga a los alumnos la consigna, cada

jugador debera colocar el pafiuelo sobre la parte del cuerpo nombrada de su pareja.

- Los alumnos con menor grado de afectacion podran agruparse también por parejas pero en este
caso sin pafiuelos y cuando el educador nombre una parte del cuerpo los componentes de la pareja

tendrén que seguir bailando unidos por la parte del cuerpo nombrada.

Para llevar a cabo este juego tenemos que tener en cuenta con los alumnos con discapacidad
intelectual severa que sera necesario realizar un trabajo previo de identificacion de las partes del
cuerpo para que luego las identifiquen en el suyo propio, aunque en algunos casos tenga que ser
el educador el que realice la accidn de sefialar una parte de su cuerpo y sean los alumnos quienes

por imitacion la repitan.

Juego: raquetazos.
CONTENIDO PRINCIPAL: Habilidades motrices.

RECURSOS:

- Humanos: Un educador.

- Espaciales: EI gimnasio o un espacio amplio cerrado.

S
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que sean poco pesadas, globos (no importa cuél sea su tamafio) y una cuerda para delimitar el
campo de juego.

- NUmero de participantes: De 10 a 12 jugadores.

Descripcion del juego:

Antes de comenzar el juego con la ayuda de una cuerda delimitaremos el espacio en dos campos
0 mitades. Los alumnos se repartiran de manera mas o menos equitativa a ambos lados del campo.
Cada jugador dispondra de una raqueta, la que haya elegido voluntariamente (en caso de su grado
de afectacion cognitiva les impida tomar decisiones, serd el educador quien les induzca a su
eleccion). Por ambas partes del campo de juego encontraremos distribuidos globos y pelotas. Por
lo que cada equipo debera lanzarselos a los compafieros del campo contrario para evitar que

queden pelotas en su campo.
Adaptaciones:

Si llevamos a cabo este juego con alumnos con discapacidad intelectual moderada y severa, el
juego sera casi individualizado, teniendo como finalidad que los alumnos puedan golpear el globo
o0 pelota con la raqueta o simplemente con la mano (si la dificultad de hacerlo con la raqueta es

muy grande).

Si el alumno muestra una discapacidad intelectual leve el juegotendra la
finalidad cooperativa que se propuso en un principio ya que el alumno participara con sus

comparieros para pasar las pelotas de un campo a otro.




17 Juegos individuales: el pescador

Se trata de un juego en el que se le debe proporcionar un palo con un hilo en su extremo al que se
le ata un iman, a modo de cafia de pescar, y se colocan unos peces de cartulina en el suelo, también

con imanes.

El nifio debe coger el mayor nimero de peces con la cafia, y cada vez que lo consiga se le debe
aplaudir para motivarle.

18 Juego individual: encestar

Se colocan dos cestas de diferentes colores, delante del nifio y se le proporciona un baldn, que
debera tirar y encestar en el cesto del color que se le indique.

Con este juego liberara el estrés, pero también estara ocupando el tiempo libre y entreteniéndose.

19 Juego individual: rompecabezas

Del mismo modo que los anteriores, este juego permite a los nifios con paralisis cerebral

entretenerse y ocupar su tiempo libre.

Se necesitard un rompecabezas, de un nimero de piezas adaptado a la capacidad del nifio, y darle

ordenes para que cologue los cubos de la forma que se le indique.




Contenido principal:

Habilidades motrices béasicas y velocidad

NUmero de participantes: 2 equipos de 10 jugadores como maximo

Material: No necesario

Desarrollo: EI monitor forma dos equipos de 10 componentes y los sitia formado dos filas
paralelas, separando ambas filas a una distancia de 1,5a 2 m y a 1 metro entre cada uno de la fila.
A continuacion, el monitor le asigna a una fila el nombre “cara” y a la otra “cruz”. Si nombra a uno
de los equipos, por ejemplo, cruz, estos deben huir siendo perseguidos por los “cara” que intentaran
atraparlos antes de llegar a la linea del refugio. Cada jugador puede atrapar solamente al adversario
que tiene a su lado. Se contabilizardn las capturas de cada equipo para decidir quién es el ganador.

Adaptaciones:

Al emparejar a los participantes se tendra en cuenta que las parejas sean lo mas homogéneas posible.
Se prestara mucha atencién a los atrapes evitando que los participantes que se desplacen con muletas
o en silla de ruedas choquen con sus comparfieros o se ponga en peligro su integridad fisica. Por ello
se permitira que el participante con discapacidad motriz pueda atrapar al adversario con un toque

sin que tenga que agarrarle para atraparlo.

Dependiendo del nivel de movilidad y de autonomia del participante con discapacidad, puede




21. EL JUEGO DEL ESCULTOR

CONTENIDO PRINCIPAL: Conocimiento corporal y relajacion
NUMERO DE PARTICIPANTES: Nimero de participantes: 20 a 22 participantes. (Por parejas)

Espacio amplio llano, delimitado.
Material: No necesario

DESARROLLO: El monitor/a pide a los participantes que formen parejas y les explica que uno
de ellos va a desempefiar el rol de escultor y el compariero el de escultura. El escultor tiene que
confeccionar una escultura con el cuerpo del compafiero, moviendo sus extremidades y sus
distintas partes del cuerpo, mientras el compafiero que tiene asignado el rol de escultura debe
permanecer estatico segln la forma que le dé el compafiero. Al terminar la escultura este debera

adivinar que es. Después se intercambiaran los roles.
ADAPTACIONES:

Si uno de los participantes tiene discapacidad motriz tendra que atenderse su colocacion para

facilitar los movimientos.
Si hay participantes que presenten problemas de equilibrio, participaran sentados.

Si hay jugadores con una gran afectacion en las extremidades superiores daran instrucciones

verbales al docente que esculpira a su compafiero.

gho




DISCAPACIDAD INTELECTUAL

La discapacidad intelectual implica una serie de limitaciones en las habilidades que la

persona aprende para funcionar en su vida diaria y que le permiten responder ante distintas

situaciones y lugares.

La discapacidad intelectual se expresa en la relacion con el entorno. Por tanto, depende
tanto de la propia persona como de las barreras u obstaculos que tiene alrededor. Si
logramos un entorno mas facil y accesible, las personas con discapacidad intelectual

tendran menos dificultades, y por ello, su discapacidad parecera menor.

A las personas con discapacidad intelectual les cuesta mas que a los demas aprender,

comprender y comunicarse.

La discapacidad intelectual generalmente es permanente, es decir, para toda la vida, y tiene

un impacto importante en la vida de la persona y de su familia.

La discapacidad intelectual (antes denominada retraso mental), es una alteracion en el
desarrollo del ser humano caracterizada por limitaciones significativas tanto en el
funcionamiento intelectual como en las conductas adaptativas y que se evidencia antes de

los 18 afios de edad. Afecta alrededor del 2% de la poblacion general.
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funcionamiento del cerebro; también por un traumatismo derivado de un golpe fuerte en el

cerebro, que ocasiona diferentes formas y caracteristicas de la discapacidad intelectual.
Comportamiento infantil continuo

Disminucion en la capacidad de aprendizaje

Incapacidad para cumplir con las pautas del desarrollo intelectual

Incapacidad para satisfacer las exigencias educativas en la escuela

Falta de curiosidad

Las Discapacidades De Tipo Intelectual Mas Comunes Son:

Sindrome de Down.

Alteracion genética ocasionada por la presencia de un cromosoma extra en el par 21, y se
produce durante la division celular en el momento de la gestacion, sin que alguno de los

| padres sea responsable de que esto suceda. Los nifios con sindrome de Down presentan

' rasgos fisicos similares, de modo que se parecen mucho entre si, y enfrentan una condicion
e vida diferente, no una enfermedad. Tres caracteristicas distinguen a los nifios: bajo tono

muscular, discapacidad intelectual y retardo en el lenguaje.

Las alteraciones cromosdmicas llevan el apellido del médico que las descubrid, en este

Caso el doctor John Langdon Down (en 1866); otros sindromes, los de Raid y West,

aunque poco comunes, también conllevan discapacidad intelectual. Sindrome signifi
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Signos y sintomas fisicos
\omitos
Somnolencia
Irritabilidad
Alimentacion deficiente

Convulsiones

Ojos fijos hacia abajo (en puesta de sol)

Deficiencia en el tono y la fuerza muscular

Respuesta deficiente al tacto

Crecimiento deficiente

Dolor de cabeza

Vision borrosa o doble

Agrandamiento anormal de la cabeza de un nifio pequefio
Somnolencia o letargo

N&useas 0 vomitos

Falta de equilibrio

Falta de coordinacion
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0 central (como hidroc(afalia) o alteraciones

ex%sicjé a radiacignes,

Met altdidcones del

del metabolismo (como la fenilcetonuria).

Durante el parto; traumatismos craneales, algunos partos prematuros, presentacion anormal

del feto, hemorragia intracraneal, trastornos respiratorios.

Después del nacimiento; factores ambientales adversos (falta de estimulacion, carencias
alimenticias, maltrato fisico, etc...), traumatismos craneales (consecuencia de golpes,
caidas, accidentes, etc...), consumo de determinados productos toxicos, algunas infecciones
(meningitis, encefalitis, etc...) y/o trastornos degenerativos (enfermedad de Huntington,

sindrome de Rett).

Sintomas de discapacidad intelectual

Falta o retraso del desarrollo de habilidades motoras, destrezas del lenguaje y habilidades

de autoayuda, especialmente cuando se compara con sus pares.
: Insuficiencia para crecer intelectualmente o comportamiento infantil continuado. , ,
Falta de curiosidad.

Problemas para mantenerse al dia en la escuela.
Incapacidad para adaptarse (ajustarse a nuevas situaciones).
Dificultad para entender y acatar reglas sociales.
Tratamiento desde la Psicomotricidad:

El objetivo principaiwde es d ar al maximo el potencial de la pergon:
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entrenamieqioy

L]
- estrezas soclale . rsdna a desempeiiarse de
) . : '.‘ lt.‘
‘ W /




o

1dades icomotrice T(D(g g*y Ia.
.. \
— 3 ’_ )
[

3

. ' '

JUEGOS

1. Veo-Veo

Desarrollo: Un jugador piensa en un objeto que esté a la vista de todos; los demas tienen

que adivinar
de qué objeto se trata. Se tiene como pista la primera letra o bien la primera y la Gltima

letra de la palabra.
- Veo, veo
- ¢ Qué ves?

- Una cosita

- ¢'Y qué cosita es?

1 - Una cosita que empieza por...
" 2. jEstatua de sal!
Material: Ninguno

Desarrollo: Consiste en poner masica, al ritmo de la cual el nifio baila, se mueve por el

espacio...

y cuando para la musica y decimos “jestatua de sal!” el nifio para y Debe permanecer




Material: Botecito para hacer burbujas.

Desarrollo: Consiste en presentar a los nifios las burbujas, tiramos burbujas y lo primero
que van a hacer va
a ser intentar explotarlas, cogerlas, etc. Pues bien, ahora lo que haremos seré decirles

que a ver si pueden estarse quietos, no tocarlas, pasar de ellas. Para ellos va a ser dificil
porqgue lo que quieren es explotarlas pero lo conseguiran y asi les explicaremos que lo que

cede es que se estan auto controlando. Quieren explotarlas pero no lo hacen.

De esta manera podemos trabajarlo para todas las situaciones, cuando queramos hablar
tengamos

que estar en silencio tendremos que acordarnos de lo mismo que hacemos con las burbujas
cuando le queramos pegar a un compafiero y no lo hagamos estaremos acordandonos de las

burbujas también, y asi para cumplir todas las normas de la clase.

Ademas podemos tener el botecito en clase para cuando alguien necesite un poco de
utocontrol

stara con echarle unas gotitas méagicas por encima y listo. jjEs muy efectivo!!
4. Lared

Material: Ninguno

Desarrollo: Un alumno se queda en medio, mientras que el resto de la clase se colocara en



les, tales g)mo jugu,q‘tes, material escolar,
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materiales procedente

de la naturaleza, o cualquier material del entorno de los jugadores.

Desarrollo: Se necesitan al menos dos jugadores, uno para hacer de madre y el otro que
tratara de adivinar que
objeto se ha ido, aunque también se podra jugar en grupo. Uno hara de madre y el restode {

jugadores intervendran en el juego. La madre se cambiara en la siguiente ronda con el

jugador que ha ganado el juego.

Se colocaran todos los materiales de los que dispongamos encima de una mesa, o en el
suelo. Luego la J
madre ird cambiando de posicion aquellos objetos que ella quiera, siempre bajo la atenta .
mirada de los jugadores.

A continuacion todos los jugadores menos la madre se dan la vuelta y dejan de mirar a los
objetos. Entonces la madre

retira uno de ellos o lo cambia de lugar.

A continuacion, todos los jugadores se dan la vuelta y trataran de acertar cual es el objeto

retirado o cambiado de lugar. EI primer jugador que lo consiga sera el ganador y hara de

madre en la siguiente ronda.

Consejo: es bueno cambiar de vez en cuando los objetos con los que se juega, para que los
jugadores no se habitden a ellos.

6. Tesoro escondido
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controlara que los jugadores s6lo toquen y no miren.

El educador colocara un objeto dentro de cada caja y hara que los jugadores vayan
metiendo la mano en las cajas por turno. Cuando un jugador saca la mano de una caja
apunta en su papel lo que él cree que hay dentro de ella. EIl educador velara que los

jugadores no miren dentro de las cajas.

Cuando todos los jugadores han pasado por todas las cajas, éstas se abren y los jugadores se
apuntan un punto por objeto acertado. EI educador seréa quien decida si el objeto apuntado

por un jugador es correcto o0 no (en caso de duda).

7. ATADOS DE PIES Y MANOS
Material: Cuerdas

Desarrollo: En parejas, los jugadores mirando hacia una misma direccion se atan la pierna

. izquierda de uno con la derecha del otro. Y a la sefial recorrer una distancia determinada sin
caerse. Despues repiten el recorrido pero atados por el tronco, después por los brazos, etc...

Variantes: Se puede hacer en grupos mayores.
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Material: Pafiuelo

Desarrollo: Varios equipos de 12, Cada equipo en fila agarrados por la cintura. El Gltimo

llevara un pafiuelo a
‘ modo de cola, cogido al pantalon. Todos los dragones andan y las cabezas intentaran
quitarle las colas a los otros dragones. Cuando el jugador de cola es cogido, pasa a formar

(" arte del

tro dragon, cada vez mas largo y le entregara el pafiuelo al compafiero que le seguia en su

grupo.

10. CALIENTE O FRIO
. Material: 4 objetos (Pelotas, pafiuelos, conos, etc)

Desarrollo: Se divide el grupo en 4 equipos de 10 estudiantes. Uno de cada equipo se tapa
los ojos mientras los componentes de su equipo esconden un objeto por el espacio.

: Una vez escondidos los 4 objetos, uno por equipo, comienza la blusqueda de manera que
+éstos 4 se desplazaran por el espacio segun las indicaciones de sus compafieros.

1les dice “frio” (es que esta lejos del objeto), “caliente” (es que se va acercando) y muy

aliente o te quemas (cuando esta muy muy cerca). Gana el equipo que antes lo encuentre.

*Variante: En lugar de esconder el objeto el mismo equipo se lo esconderan un equipo

al otro, evitando que los de un equipo lo escondan en un lugar facil de encontrar.

11. Pafuelito

Material: 1 pafiuelo.
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mitad ?el campo se p@he un "arbMo rganizador (puede ser.'el educador)
sosteniendo un
pafiuelo, y sera encargado de enfrentar a los jugadores de ambos equipos a la voz de

"Alerta el nimero....".

Cuando el arbitro diga el nimero los jugadores de cada equipo que tengan dicho nimero
correran por el pafiuelo
que sostiene el arbitro, tendran que cogerlo y volver a su campo antes de que

2| otro jugador lo capture. No se puede sobrepasar la linea imaginaria que marca la posicion
del

arbitro antes de que algun jugador toque el pafiuelo.

En cada llamada se otorga un punto al equipo del estudiante que: consigue capturar al que
lleva el pafiuelo o bien el

que no es capturado.

Se otorgaréa punto al equipo contrario del estudiante pase de la linea de juego central antes
de

. “que el contrario toque el pafiuelo.
N

jugador con el pafiuelo no podré pasar al campo contrario o se le otorgara punto al

equipo contrario.

Gana el equipo que mas puntos acumule.

Algunas variantes:



b

persona abraza a otra. La musica continua y los participantes bailan por parejas, cuando la
musica se detiene
se abrazan de tres en tres y bailan por trios, asi sucesivamente hasta llegar a un

abrazo de todos vV V

13. La Rayuela: se trata de un juego tradicional que tiene el objetivo de desarrollar

habilidades motrices basicas.

Desarrollo: antes de comenzar a jugar el educador o responsable dibuja en el suelo con la
tiza las casillas del juego La Rayuela. A continuacion, coloca a los alumnos en filaindia
detras de la casilla namero uno que esta dibujada en el suelo. El primer jugador con la
piedra en la mano la lanzaré dentro del dibujo y tendra que ir a recogerla saltando sobre un
pie en las casillas simples y sobre dos en las dobles. Una vez recogida la piedra regresara
del mismo modo a la casilla inicial, entregara la piedra al segundo jugador y se repetira el

proceso.

Variantes: Se pueden organizar dos grupos y hacerlos jugar en rayuelas paralelas. Si
realizamos este juego con alumnos con mayores necesidades de apoyo, podemos prescindir
de lanzar la piedra y premiaremos los desplazamientos sobre una o dos piernas, sin prestar

mucha atencion al casillero.

14. Transportando dormilones: se estimulan las habilidades motrices y la fuerza.
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Variantes: Si hubiera algun dormilén muy pesado pueden unirse do§ equipos para realizar
el juego. Para facilitar el juego a los participantes con discapacidad intelectual que
presenten mayores dificultades se pueden atar cuerdas en un extremo de la colchoneta para
favorecer que puedan arrastrarla. Si en el grupo nos encontramos con un alumnado
heterogéneo no habra dificultades para que puedan participar en el juego nifios y nifias con
mayores necesidades de apoyo, puesto que los otros participantes ayudaran a que pueda

volucrarse en el juego.
15. JUEGO: BAILANDO, BAILANDO.
CONTENIDO PRINCIPAL.: Expresion corporal e identificacion de las partes del cuerpo.
RECURSOS:
- Humanos: Un educador
- Espaciales: El gimnasio o el aula.

- Materiales: Pafiuelos, telas, reproductor de cd y cd de musica.
“- Temporales: 25 minutos.
NUmero de participantes: De 10 a 15 alumnos.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

El educador reparte a cada alumno un pafiuelo y los participantes se distribuyen libremente

or la sala. A continuacion el educador pone en funcionamiento el reproductor y los

|
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vjugador debera coloca a parte del cuerpo nordbrada de su pareja.

- Los alumnos con menor grado de afectacion podrén agruparse también por parejas pero en
este caso sin pafiuelos y cuando el educador nombre una parte del cuerpo los componentes

de la pareja tendan que seguir bailando unidos por la parte del cuerpo nombrada.

ara llevar a cabo este juego tenemos que tener en cuenta con los alumnos con
discapacidad intelectual severa que sera necesario realizar un trabajo previo

de identificacion de las partes del cuerpo para que luego las identifiquen en el suyo propio,
aunque en algunos casos tenga que ser el educador el que realice la accidn de sefialar una

parte de su cuerpo y sean los alumnos quienes por imitacion la repitan.
16. JUEGO: RAQUETAZOS.

CONTENIDO PRINCIPAL: Habilidades motrices.

n ' RECURSOS:

N

1 umanos: Un educador.

- Espaciales: El gimnasio o un espacio amplio cerrado.

- Materiales: Distintos tipos de raquetas (de tenis, ping - pong, badminton) de distintos

tamafios que sean poco pesadas, globos (no importa cual sea su tamafio) y una cuerda para
delimitar el campo de juego.

Temporalesi20 mi
NUmero dq@ i




lados del campo. Cada jugador dispondra de una raqueta, la que hd’ya elegido

voluntariamente (en caso de su grado de afectacion cognitiva les impida tomar decisiones,
sera el educador quien les induzca a su eleccion). Por ambas partes del campo de juego
encontraremos distribuidos globos y pelotas. Por lo que cada equipo debera lanzarselos a

los comparieros del campo contrario para evitar que queden pelotas en su campo.

ADAPTACIONES:

Si llevamos a cabo este juego con alumnos con discapacidad intelectual moderada y severa,
el juego seré casi individualizado, teniendo como finalidad que los alumnos puedan golpear
el globo o pelota con la raqueta o simplemente con la mano (si la dificultad de hacerlo con

la raqueta es muy grande)

] / : . B . o A
'~ Sielalumno muestra una discapacidad intelectual leve el juego tendra la
! finalidad cooperativa que se propuso en un principio ya que el alumno participara con sus

ompafieros para pasar las pelotas de un campo a otro.




INTRODUCCION: DISCAPACIDAD MOTRIZ

La discapacidad ha sido considerada como una problemética que tiene consecuencias
personales, familiares y sociales que llevan a la exclusion social. La condicién de
discapacidad causa multiples cambios en la vida de una persona y de sus familiares, los cuales
relacionan con la condicién de dependencia asociada a una limitacion fisica o mental.

oreno Fergusson, Rodriguez, Gutiérrez Duque, Ramirez, & Barrera Pardo, 200

Segun las mas recientes estimaciones de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), en
mundo méas de mil millones de personas viven con algun tipo de discapacidad, es decir, qu
alrededor del 15% de la poblacion presenta esta condicion. En América Latina se h
reportado que aproximadamente el 10% de la poblacion total (85 millones) tiene algun tip

de discapacidad .

Para Colombia, segun el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) d
2005, en el pais hubo aproximadamente 2,6 millones de personas con discapacidad, las cuale
representaban el 6,4% de la poblacion colombiana (3). De estos, el 9,1% tenian discapacida
motriz, el 14% discapacidad sensorial, el 34,8% discapacidad cognitiva, y el 19,89

discapacidad mental.

La discapacidad puede revestir la forma de una deficiencia fisica, intelectual o sensorial, un

dolencia que requiera atencién médica o una enfermedad mental.

Es por esto que hemos disefiado una serie de actividades programadas para aplicar en el aul
con nifios y nifias que sufran de algun tipo de deficiencia motriz, y por tal motivo esta cartill

servira como manual practico para el docente lo cual lo hace un docente inclusivo con clase
~inclusivas

- "
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DISCAPACIDAD MOTRIZ

Discapacidad motriz y paralisis cerebral:

La discapacidad motriz constituye una alteracion de la capacidad del movimiento que afecta,
en distinto nivel, las funciones de desplazamiento, manipulacién o respiracion, y que limita
a la persona en su desarrollo personal y social. Ocurre cuando hay alteracion en musculos,
huesos o articulaciones, o bien, cuando hay dafio en el cerebro que afecta el &rea motriz y
que le impide a la persona moverse de forma adecuada o realizar movimientos finos con

precision.

La discapacidad motriz se clasifica en los siguientes trastornos:

1. Trastornos fisicos periféericos:

~ Afectan huesos, artic jones, extremi musculos. Se presentan desde.elnacimiento

o bi on consecuencias de




ermedades en la infancia (como
lesiones en la espalda dafian la médula espinal e in

extremidades (brazos y piernas) hacia el cerebro y viceversa.
2. Trastornos neuroldgicos:

Significan el dafio originado en el area del cerebro (corteza motora cerebral) encargada de _~ =
procesar y enviar la informacion de movimiento al resto del cuerpo. Origina dificultades en A

el movimiento, y en el uso, sensaciones y control de ciertas partes del cuerpo. Los méas
comunes son la parélisis cerebral, los traumatismos craneoencefélicos y los tumores

alizados en el cerebro.

La paralisis cerebral es el trastorno motor mas comun en los nifios de edad escolar. Constituye
una anormalidad de la funcién motora debida a un defecto, lesion o enfermedad no evolutiva
del sistema nervioso central, contenido en la cavidad craneana; ocurre durante el desarrollo
neuroldgico temprano y con frecuencia se asocia a diversos trastornos de la esfera

neuropsiquica, sensorial y del lenguaje.
Definiciones previas:

a) Anormalidad de la funcién motora. EI movimiento, la fuerza del masculo y la posicion
estan alterados; es decir, los nifios presentan dificultades para mover alguna parte de su
cuerpo o todo. En ocasiones no extienden sus brazos o sus piernas, 0 Su CUerpo parece no

disponer de fuerza para realizar algin movimiento.

b) Defecto, lesién o enfermedad del sistema nervioso central, no evolutiva. Este problema
deriva de un dafio durante los primeros tres afios de vida, en las areas del cerebro encargadas
i d

el movimiento (corteza motora cerebral). La lesion neuroldgica es definitiva y permanente;

r,n 'dad y por tan

puede curar.



c) Se relaciona con diversos trastornos de la esfera neuro de a ,
ademas de la funcion motora, otras funciones del cerebro como la atencion, la percepcién, la
memoria, el lenguaje y el razonamiento. Depende del tamafio de la lesion y la edad del nifio

cuando ocurre la lesion.

Origen de una discapacidad motriz

Las causas del dafio cerebral que interfiere con la motricidad se clasifican de acuerdo con la

etapa en que se presentan:

a) Prenatales o antes del nacimiento. Incluyen malformaciones con las que nacen los bebés
(por convulsiones maternas). Ocurren cuando la sangre de la madre es diferente a la sangre
del bebé; también por la exposicion a la radiacién o a sustancias toxicas, restriccion del
crecimiento en la etapa de formacion del bebé, infecciones o presion alta durante el embarazo

0 embarazo mdltiple (gemelos, triates, etcétera).

A
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erinatales o durante el nacimient
semanas de embarazo), falta de oxigeno (asfixia o hip

infecciones en el sistema nervioso central o hemorragia cerebral.

c) Posnatales. Se debe principalmente a golpes en la cabeza, convulsiones, toxinas e s
infecciones virales o bacterianas que afectan el sistema nervioso central. El diagnostico de =
parélisis cerebral excluye otros problemas del movimiento que involucran anormalidades de

huesos y musculos de los nervios periféricos o la médula espinal. Por lo general, es dificil
efectuar un diagnostico temprano, porque la primera sospecha deriva de la observacion de

sos en el desarrollo motor del nifio. Sin embargo, el diagnostico suele efectuarse entre

los dos y los cuatro afos.

Qué caracteristicas posee:

Clasificacion:

La paralisis cerebral se clasifica con base en sus caracteristicas funcionales y en la ubicacion
de las alteraciones de la movilidad en el cuerpo. En primer lugar se describen tres tipos, con

base en la funcionalidad del movimiento:

1. Espasticidad. La lesién se ubica en la corteza motora cerebral, es decir, en las areas del
cerebro responsables del movimiento. Estd asociada a la ejecucion de movimientos
voluntarios. El dafio en esta parte del cerebro se manifiesta por la incapacidad para ejecutar
movimientos voluntarios, en especial los mas finos, por ejemplo, movimiento de las manos.
Los nifios espasticos se caracterizan por movimientos rigidos, bruscos y lentos. También se
afectan los masculos de la alimentacion y el habla, los de la boca y rostro, lo cual genera
problemas en la alimentacion y el habla.




tetosis. La lesién se ubica en un
estatica (es decir, el estado de reposo) y de los movimiento emp

reflejos para mantener el equilibrio y la postura, los movimientos respiratorios o el parpadeo,
entre muchos otros). Esta area del cerebro se llama “sistema extrapiramidal”, y la lesion
ocasiona movimientos exagerados que van de la hiperextension (brazos o piernas muy
estirados) flexion total o parcial; también hay movimientos involuntarios en los masculos, *

necesarios para producir el habla, lo que origina gestos exagerados al hablar.

taxia. La lesion se encuentra en el cerebelo. Los nifios experimentan dificultades para
ir su fuerza y direccion de los movimientos (por ejemplo, alteraciones en la postura, en
las reacciones de equilibrio, sin coordinacion de los brazos y problemas para chupar, comer
y respirar). También hay dificultades para realizar movimientos precisos y nuevos patrones
de movimiento. Ahora bien, los cambios en los movimientos se clasifican con base en las

areas del cuerpo afectadas:

a) Monoplejia. Un solo miembro del cuerpo.

b) Diplejia. Afecta las extremidades inferiores (piernas).

c) Triplejia. Afecta un miembro superior (un brazo) y las extremidades inferiores (piernas).

d) Hemiplejia. Afecta el lado derecho o izquierdo del cuerpo. e) Cuadriplejia. Afecta las
cuatro extremidades del cuerpo (brazos y piernas).




nifios con discapacidad motriz y,
(dafio al cerebro) experimentan otfds cambios o prob
estos problemas, pero es necesario conocerlos para su descubrimiento, porque impiden el
aprendizaje. * Dificultades visuales. Algunos nifios sufren problemas de agudeza visual;

también dificultades para enfocar objetos (por ejemplo, en ocasiones los ven borrosos o en

sus 0jos hay movimientos involuntarios), para comprender las distancias (por ejemplo, ven
objetos mas lejos de lo que estan) y para ubicar su cuerpo en el espacio. * Estrabismo. No
even adecuadamente uno de los 0jos o se les va hacia un lado, lo que les dificulta enfocar
tos. * Pie varo o valgo. Deformacion en la articulacion del tobillo, que ocasiona
limitaciones en el andar. * Anemia. Algunos nifios con paralisis cerebral sufren problemas

para la asimilacion de los nutrientes y estan bajos de peso. ¢ Infecciones de vias respiratorias.

Deteccion de alumnos con discapacidad motriz

Algunos nifios pueden caminar, aunque con dificultades. Otros no mueven adecuadamente
sus brazos y manos, pero pueden efectuar actividades diversas. Algunos indicadores te
servirdn para observar las caracteristicas de movimiento de los alumnos y determinar sus

posibilidades de participacion dentro del grupo:
* Posiciones estaticas.

* Habilidades con la pelota.

* Prension y manipulacion.

* Funciones perceptuales: vision. Posiciones estaticas Observa las posturas del nifio en
posiciones fijas, es decir, como se detiene en pie y como sentado. Discapacidad motriz. Guia

didactica para la inclusion en educacion inicial y basica. 21 Los siguientes indicadores te

~ permitiran describir lag posturas de los alumnos. Explica con detalle cémo lo hace y qué no




e mantiene de pie por si mismo. ¢
» Mantiene el equiIiBrio

» Camina solo.

* Alguien le sostiene al caminar.

» Camina usando un baston.

* Camina usando andadera.

» Cambia de posicion: de pie a sentado, de sentado al piso, del piso a de pie.
mantiene sentado por si solo.

* Sentado. Menciona cudl es la mejor silla y posicion dentro del salon para que el nifio ponga
atencion, para que vea las laminas que le muestras, para estar en contacto con sus compafieros
y para hacer uso de sus materiales. En el apartado “V. Apoyo familiar para la inclusion
educativa”, se ofrecen ideas para que los alumnos con problemas motrices utilicen sus utiles
escolares y mejoren su postura al estar sentados. Habilidades con la pelota: cachar, aventar,

patear

* Avienta pelotas. Desarrolla esta actividad con diferentes tamarios de pelotas y objetos.
* Cacha pelotas. Observa el tamafo de pelotas que puede cachar.

* Mantiene el equilibrio. Estando de pie para patear una pelota. Prension y manipulacion

* Prension. Habilidad de la mano para sostener un objeto. Es importante observar si el nifio
toma cosas de diferente tamafio, y si las sostiene por momentos un tanto prolongados que le
permitan ser funcionales; por ejemplo, sujeta un lapiz o un crayon con la prensién suficiente

para colorear o escribir.

» Tono muscular y fuerza en las manos. En ocasiones, los nifios con problemas en su
motricidad tienen dificultades en su fuerza muscular; a veces aprietan demasiado el lapiz o
bien aprietan tanto la mano que no pueden extenderla para tomar cosas. También sucede que

- el tono muscular sea tan bajo, que carezcan de fuerza suficiente para sostener objetos con sus




Control del tronco y de la cabeza.

actividades con las manos.

* Habilidades para soltar. Observa si el alumno cambia objetos de una mano a otra, y lo deja

suavemente sobre un espacio.

* Desarrollo bilateral. Se refiere al uso de ambas manos de manera practica; por ejemplo, al*
escribir se necesita sujetar el lapiz con una mano y con la otra sostener el papel. Asimismo

para cortar, se requiere el uso coordinado de ambas manos. Funciones perceptuales: vision

» Agudeza visual. Capacidad de centrar imagenes para comprenderlas; por ejemplo, tamafio,

tancia entre objetos y contrastes

. » Campo visual. Espacio delante de nosotros y que percibimos: aproximadamente 104

grados.

* Seguimiento visual. Capacidad de seguir un objeto en movimiento. En el caso de los nifios
con paralisis cerebral es importante conocer las caracteristicas de su vision (si no baja o no
mueve la cabeza con facilidad para ver su cuaderno); en especial con el propdsito de

presentarle las imagenes, los materiales y los cuadernos en la zona con vision adecuada.

ACTIVIDADES (FISICAS)

Nombre: Ejercicio 1. EL PERIODICO ©

Objetivo: Tener conocimiento del tono corporal en las diferentes zonas del cuerpo
reajustando el mismo para mantener el equilibrio dindmico. Material: 1 hoja de periddico
para cada alumno Observaciones: La hoja de periddico debe estar desplegada en su totalidad.
Movimientos lentos permiten un mejor control, movimientos rapidos mayor dificultad. El
alumno debe percibir el control corporal que se realiza para el mantenimiento del equilibrio.
Organizacion: todos los alumnos se colocan aleatoriamente por el espacio. Desarrollo: los

0S : j periddico con las distintas partes del cuerpo.

el que mos la hoja. Variantes



-*Lo transportamos con la espalda.

transportamos con la cabeza. Adaptacion para nifios invi a ho
parejas en diferentes posturas. - Una hoja por trios, cuartetos, etc. - Los alumnos van
emitiendo sonidos con el fin de facilitar al alumno invidente la ubicacion de los mismos. -

Reducimos el espacio.

. .
‘ .
.
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bre: Ejercicio 2. EL RODILLO © Objetivo: Desarrollar habilidades de rodamiento y
control del movimiento del cuerpo. Material: 5 filas de 4 colchonetas Observaciones: El nifio
invidente debe hacer el recorrido primeramente andando o a cuadrupedia para reconocer el
espacio. Organizacion Dividimos a los alumnos en 5 grupos los cuales se pondran en fila
delante de las colchonetas Desarrollo: los primeros alumnos de cada fila se colocan en
sentido transversal a la colchoneta e inician un rodamiento hasta el final de la misma. Al
Ilegar al extremo regresa al punto de partida e inicia el rodillo otro compafiero. Variantes: se
puede variar la forma de rodar: con brazos laterales al tronco, brazo derecho debajo de la
cabeza, brazos levantados paralelos a la cabeza, etc. Adaptacion para nifios invidentes -
Podemos colocar dos filas una en cada extremo de la colchoneta con el fin de proporcionar
mayor seguridad al nifio invidente. - Pueden ir por parejas, haciendo de guia el compafiero
vidente. - Dar indicaciones verbales cuando el nifio esté a punto de llegar al extremo de la

colchoneta o mandar aplaudir a todos los nifios.

Nombre: Ejercicio 3. LA CARRETERA © Objetivo: Trabajar distintos elementos del
equilibrio dindmico. Material: Una cuerda o colchonetas. Observaciones: El nifio invidente
debe hacer el recorrido primeramente caminando para reconocer el espacio. Organizacion:

todos los alumnos se situaran encima de las lineas marcadas en el campo. Desarrollo: se

indica a los nifios que son coches y que deben circular solamente por la carretera (lineas del

t .ros compaﬁ.o sin pisar fuera de las lineas. Variantes: se




de variar la forma de desplazarse:
en forma de tren, a la'carretilla, etc. Adaptacion para ninosS'i oloc

cuerda por el recorrido de algunas de las lineas. - Indicarle verbalmente la situacién de los
pies respecto a la linea. - Ir agarrado al hombro de otro compafiero. - En vez de caminar por

las lineas caminaremos por una pista formada con colchonetas.

Nombre: Ejercicio 4. EL PUENTE DE LAS PIRANAS © Objetivo: Mejorar el equilibrio
dinamico y la percepcion corporal. Material: Dos bancos suecos y cuatro colchonetas.
servaciones: podemos variar la longitud del puente, poniendo 2, 3, 0 4 b bancos.
resentacion grafica del puente de las pirafias. Organizacion: A ambos lados del banco se
colocan en el suelo las colchonetas. Los nifios se pondran en fila india en un extremo del
banco. Desarrollo: El docente informara a los nifios que el banco es un puente y que debajo
del hay pirafias. Emitira 6rdenes a los nifios de cdmo atravesar el banco (puente). Algunas de
las 6rdenes pueden ser estas: - Andando, corriendo, caminando hacia atras. - A cuatro patas,
a la pata coja. - Con dos pelotas en la mano, con 4 aros, por parejas, de tres en tres agarrados
de la mano, etc. Variantes: El profesor se ubicara en el medio encima del banco, y los nifios
tendran que atravesar el mismo sin tirar al profesor. Cada vez nos pondremos en una postura
mas problematica dificultando el paso a los nifios. Adaptacién para nifios invidentes -
Desplazarse Unicamente de rodillas o cuclillas para una menor dificultad, pues al bajar el
centro de gravedad aumentara el equilibrio. - Realizar el juego pero en la colchoneta sin estar

en el banco.

Nombre: Ejercicio 5. LOS GUERREROS © Objetivo: Mejorar la conciencia y esquema
corporal, ademéas del equilibrio. Material: Dos bancos suecos y varias colchonetas
Observaciones: es un juego que gusta muchisimo a los nifios debido al contacto fisico que
existe entre ellos. EI monitor procurard hacer parejas homogeéneas en relacion al nivel de
fuerza y equilibrio, e intentard que todos los nifios ganen alguna batalla. Organizacién: Se

coloca dos bancos en sentido longitudinal, a ambos lados de estos se ponen en el suelo

colchonetas para evit e los nifios se dafio al caer. Se haran dos filas.de nifios
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presentacion grafica del puente de
combate, el profesor ira llamando a un nifio de una filay a
que son nombrados suben a los bancos e intentaran tirar del banco al oponente, quien gane
se lleva un punto. Cada vez iran compitiendo distintos nifios. Variantes: - Se puede motivar

a los nifios diciéndoles que los bancos son un puente y que quien caiga del puente cae en un

perder. Realizar el juego con los ojos cerrados con el fin de que el nifio ciego adopte cierta
ventaja en la ejecucion del mismo Adaptacion para nifios invidentes: - Realizar el juego

desplazandose de rodillas. - Realizar el juego pero en la colchoneta sin estar en el banco. ©

bre: Ejercicio 6. LA FERIA © Objetivo: Mejorar el equilibrio dindmico. Material:
Dos bancos suecos y varias colchonetas Observaciones: En vez de pelotas se pueden utilizar
balones grandes o indiacas. Organizacion: Cuatro nifios se colocaran a 10 metros del banco
en sentido transversal con los balones, otros 4 nifios recogeran pelotas y las entregaran a los
lanzadores y el resto de la clase se colocara en fila india al inicio del banco. Desarrollo: A la
voz de vya, los nifios deberan pasar por el banco sin poder retroceder, solamente podran
avanzar hacia delante o pararse. Los lanzadores lanzaran balones a las piernas de los nifios,
si uno de estos toca a alguno de ellos este debe caerse a las colchonetas y ser lanzador.
Mientras que el lanzador pasa a ser recogedor de pelotas y este inicia la ejecucién de la tarea.
Variantes - Lanzar el balon con la mano no habil. - Los nifios que van por el banco pueden
Ilevar los ojos cerrados. - Que pasen de espalda a los lanzadores. - Que los que se desplacen
por los bancos lleven los ojos cerrados e intenten atrapar el balon. Adaptacién para nifios
invidentes - Ir de dos en dos agarrados del

Hombro. - Ir agachados de rodillas. - Poner balones con cascabel. - El lanzador que diga ya
antes de lanzarla. - Obligar al lanzador a lanzar el balon de manera que de un bote antes de

Ilegar al objetivo. De esta forma permitira una mejor orientacion al nifio invidente.

e

lago de pirafias y cocodrilos. - Los nifios podran llevar en la mano una pelota, que no deberan *




bre: Ejercicio 7 EL ZOOLOGI
trabajar el sentido del oido, favoreéi"endo la integraci
Se pueden asignar los nombres de los animales mediante papeletaS™Organizacion: Un nifio
se separa del grupo con el fin de que no logre escuchar la asignacion de los roles de animales.

Desarrollo: El profesor asignard a cada alumno el nombre de un animal, dependiendo del

‘ '.
:
.

numero de alumnos este se repetira en 2, 3 0 4 ocasiones. A la voz de ya, todos los alumnos

deben emitir el sonido que caracteriza a ese animal, el perro “guau, guau”, el gato “miau,
miau”. El alumno que habiamos separado previamente debera agrupar a los animales por su
sonido. Para ello escogera distintas zonas del pabellon. Variantes: Poner a dos alumnos para
arejar a los animales. Adaptacion para nifios invidentes: - Se puede realizar este juego
los ojos tapados con el fin de favorecer la integracion del nifio ciego. - La persona que

selecciona y agrupa a los animales puede ir con los ojos tapados

8 PRACTICAR AEROBICOS:

Otra opcion puede ser practicar aerdbicos en silla de ruedas, siempre que la mdsica sea al
ritmo de baja intensidad (120 a 130 beats por minuto) y se eviten movimientos especificos
como los de torsion, los de brazos asimétricos, los movimientos excesivos de brazos por

encima de los hombros y la flexion y extension del tronco.

El aerobic sobre silla de ruedas debe incluir rutinas especificas para ejercitar principalmente

hombros, codos y mufiecas.

9 JUGAR CON GLOBOS:

Los juegos con globos sirven para fomentar de manera divertida destrezas motoras como
golpear, agarrar o dar puntapiés. Inflaremos globos grandes de colores brillantes, y los

' golpearemos con varias partes del cuerpo. El educador o educadora deberé asegurarse de que
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es podria atar el o los globos con
se les escape muy lejos. '

10 JUEGO: EL ESCULTOR
CONTENIDO PRINCIPAL: Conocimiento corporal y relajacion
MATERIAL: No necesario

NUMERO DE PARTICIPANTES: Niimero de participantes: 20 a 22 participantes. (Por
parejas) Espacio amplio Ilano, delimitado.

ARROLLO: El monitor/a pide a los participantes que formen parejas y les explica que
0 de ellos va a desempefiar el rol de escultor y el compafiero el de escultura. El escultor
tiene que confeccionar una escultura con el cuerpo del compafiero, moviendo sus
extremidades y sus distintas partes del cuerpo, mientras el compafiero que tiene asignado el
rol de escultura debe permanecer estatico segun la forma que le dé el compariero. Al

terminar la escultura este debera adivinar que es. Después se intercambiaran los roles.
ADAPTACIONES:

Si uno de los participantes tiene discapacidad motriz tendra que atenderse su colocacion

para facilitar los movimientos.
Si hay participantes que presenten problemas de equilibrio, participaran sentados.

Si hay jugadores con una gran afectacion en las extremidades superiores daran

instrucciones verbales al docente que esculpird a su compafiero.

10 JUEGO: LA ESTRELLA DE LANA

CONTENIDO PRINCIPAL: Habilidades motrices basicas

Y,
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si por 1, 5 metros como minimo y después le proporciona el ovillo de lana a un jugador que
debe decir en voz alta al grupo a quien lo va a pasar agarrando un extremo de la lana. Y asi
sucesivamente hasta que todos los miembros del grupo estén unidos por la lana formando

entre todos una estrella. Puede repetirse la accion hasta que se acabe la lana del ovillo.
ADAPTACIONES:

El monitor/a debera prestar atencion si el ovillo cae al suelo y en el caso de que se realizase
técnica con alumnos con gran afectacion motriz en las extremidades superiores,

resarian el nombre a quien va a dirigirse el ovillo y el monitor/a lo lanzara por ellos.
11 JUEGOS INDIVIDUALES: EL PESCADOR

Se trata de un juego en el que se le debe proporcionar un palo con un hilo en su extremo al
que se le ata un iman, a modo de cafia de pescar, y se colocan unos peces de cartulina en el

suelo, también con imanes.

El nifio debe coger el mayor nimero de peces con la cafia, y cada ve que lo consiga se le

debe aplaudir para motivarle.
12 JUEGO INDIVIDUAL: ENCESTAR

Se colocan dos cestas de diferentes colores, delante del nifio y se le proporciona un balén,

que debera tirar y encestar en el cesto del color que se le indique.

Con este juego liberara el estrés pero también estard ocupando el tiempo libre y

entreteniéndose.
13 JUEGO INDIVIDUAL: ROMPECABEZAS

Del mismo modo que los anteriores, este juego permite a los nifios con paralisis cerebral

entretenerse y ocupar su tiempo libre.

Se necesitard un rompecabezas, de un numero de piezas adaptado a la capacidad del nifio, y

prde orma que se le indique.



tELOTA AL EMBUDO ' : |

Objetivo: Conseguir un buen control de la postura en el lanzamiento de la bola, para lograr ey
una buena base de equilibrio sobre la cual mejorar la precisién. Mejorar la coordinacion de

los brazos en el gesto de lanzamiento. Materiales: 4 bancos suecos pelotas de tenis, boccia, = ==
de jockey (plastico) canaleta (opcional) Como se juega: Los jugadores se sitian como se - .
muestra en el dibujo, a 2, 3, 4, 6 5 m. segun las posibilidades de los alumnos. Se lanza la

bola tratando de hacerla pasar al campo contrario (zona que delimitan los bancos suecos del

trario), se pueden empujar y sacar de nuestro campo las bolas del adversario que haya
I mismo. Las bolas que salgan de la zona de bancos no punttan. Al terminar los
lanzamientos se cuentan el n° de bolas nuestras (hay que identificarlas con colores o
marcas) que hay en campo contrario y cada una supone un punto. Se puede jugar 1x1, 2x2

0 3x3 (variable)
15 BOLOS

Obijetivo Conseguir equilibrar bien el cuerpo para poder lanzar con precision Materiales
Mazas de gimnasia, cilindros de madera ( testigos), botellas de plastico etc.. Pelotas de
tenis, boccia o similares Canaletas y puntero. Si los participantes no pueden usar
correctamente los brazos. Como se juega Derribar unos bolos colocados a cierta distancia
(3 a6 m. segun las posibilidades de los alumnos) Se podra lanzar con las manos, pies o
canaletas y punteros segun caracteristicas de los alumnos. Se puede jugar 1 x1 2x2 6 3x3. 3.
DIANA CON PELOTAS ADHESIVAS O DARDOS. Se puede utilizar una diana
convencional de unos 40 cm. De diametro y puntuada en 6 anillos concéntricos (20, 10, 8,
6, 4, 2). Segun las posibilidades de los alumnos se varian las distancias de lanzamiento,
tamafo de diana y bolas, n° de oportunidades etc. se pude colocar la diana en el suelo y que
el alumno deje caer la bola si tiene dificultades para lanzar. Se puede jugar 1 x1 2x2 6 3x3.
Utilizar dardos de punta gruesa y de goma para evitar accidentes Juego recomendable para

el trabajo de psicomotricidad.

16 BALON AL CAJON Objetivo didéactico: aprender a calcular la trayectoria y distancia en

rarfan del tronco Materiales: pelotas de



s, de goma, de gimnasia ritmica, e ajéong
juega: Se trata de realizar Ianzamiehtos sobre un cajon g
puntos por cada acierto. Se puede disefiar el juego con diversas variantes: Lo jugadores se
situan todos al mismo lado del cajon y a 3 6 mas metros y realizan lanzamientos
alternativos. Los jugadores contrarios se sitian a ambos lados del cajon. Situar entre los
lanzadores y el cajén a los jugadores contrarios que trataran de interceptar los
lanzamientos... Exigir que antes de entrar el balon en la caja de uno, dos 0 mas botes

Variar las distancias de lanzamiento y la altura y dimensiones del cajon.

17 VOLEIBOL SENTADOS A grandes rasgos es una modalidad de deporte muy similar al
ibol que juegan los alumnos de pie, va a permitir jugar juntos a alumnos sin capacidad
desplazarse y a alumnos “normales” ya que todos jugaran sentados en el suelo excepto
aquellos que van en SR, que jugaran en su silla. Como en cualquier deporte hay que tener
en cuenta aspectos técnicos, tacticos y reglamentarios. Con las modificaciones oportunas el
juego se desarrolla de forma similar al volei de pie, con los mismos gestos técnicos
(adaptados) y elementos tacticos. Reglamento: Terreno de juego. Méas pequefio que en el
voleibol de pie, con las medidas que figuran en el grafico. Baldn: igual al del volei de pie
(cuero, 260-280 gr. y 66 cm. de didmetro) también se pueden utilizar balones de goma
espuma, plastico etc. Posicion del cuerpo: para que el golpe sea reglamentario, el culo no
debe permanecer en contacto con el suelo. Y es esta parte del cuerpo (no brazos ni piernas),
la que fija la posicion del jugador en el campo. El resto de las reglas, sustituciones, n° de

toques por equipo, rotaciones, saques, blogqueos etc.. son las del voleibol de pie.
18 BALONCESTO EN SILLA DE RUEDAS

Es quiza el deporte para discapacitados con lesion medular mas conocido y mas practicado
hasta el punto de que tiene cierta cobertura en televisiones y otros medios de comunicacion.
Es un deporte muy completo en el que se mejora la condicion fisica general y el
funcionamiento de los distintos aparatos y sistemas organicos, especialmente el
cardiorrespiratorio y el locomotor, ademas fomenta la afectividad, el espiritu de trabajo en

grupo, la solidaridad, el respeto a las normas, a uno mismo y al adversario. Los aspectos

similares a lo

técnicos y tacticos so aloncesto normal: Técnica: se trabajaran los

ibir, ti canasta,




desplazamientos con y sin balon etc.
que de forma previa o simultanea el alumno tiene que aprender a jar su SR.realiZando
arrancadas explosivas, paradas bruscas, giros etc. esto es imprescindible ya que desde la
silla el alumno realiza todos los gestos técnicos incluso algunos de ellos los realiza no con
el cuerpo sino con la propia silla como por ejemplo, los pivotes o las fintas. Tactica: se trata
de que el alumno sepa desenvolverse en las distintas situaciones de juego tanto en ataque
como en defensa, desarrollando los conceptos caracteristicos del baloncesto. Instalaciones y
material. Tanto las instalaciones como el material que se utiliza son los del baloncesto y
minibasquet normal. Para facilitar el proceso de aprendizaje en una primera etapa es
eniente utilizar el campo y canastas del minibasquet ya que la reduccion de las
Istancias facilita el desarrollo del juego. Como Unica salvedad respecto a las instalaciones
esta la necesidad de reforzar la proteccion de los postes de las canastas y cualquier otro
elemento contra el que pueda chocar la silla de ruedas. Reglamento Basicamente es el
mismo del baloncesto normal con unas pocas modificaciones: Clasificacion de los
jugadores: segun el grado de minusvalia los jugadores se puntdan de 1 a 4 puntos (1- 1.5-
2- 2.5- 3- 3.5- 4). Sumando los puntos de los 5 jugadores del equipo que coinciden en la
cancha no puede ser mayor de 13.5 puntos. Zona: el jugador en ataque puede permanecer
en el area restringida 5 seg. en vez de 3. Pasos: el jugador que avanza con el bal6n no
puede dar mas de 2 impulsos a su silla teniendo el balén colocado sobre sus muslos,
debiendo botar, pasar o tirar después de esos dos impulsos. Prohibido levantar los gliteos
del asiento de la silla. Hay que tener en cuenta que algunos jugadores que juegan en silla de
ruedas pueden desplazarse con bastones y andar con sus propias piernas. Fuera de banda:
se considera fuera cuando el jugador con posesion pisa o sobrepasa con las ruedas de su

silla la linea de banda. Esta regla no se cumple en la linea de 6.25 ni en la de tiros libres

donde se permite que las ruedas pisen las lineas.




ONTENIDO PRINCIPAL: Habili
MATERIAL: No necesario
NUMERO DE PARTICIPANTES: 2 equipos de 10 jugadores como maximo

DESARROLLO: El monitor forma dos equipos de 10 componentes y los sitta formado
dos filas paralelas, separando ambas filas a una distancia de 1,5a2 my a 1 metro entre N2 e

cada uno de la fila. A continuacion el monitor le asigna a una fila el nombre “cara” y a la

otra “cruz”. Si nombra a uno de los equipos, por ejemplo cruz, estos deben huir siendo

perseguidos por los “cara” que intentaran atraparlos antes de llegar a la linea del refugio.

Cada jugador puede atrapar solamente al adversario que tiene a su lado. Se contabilizaran
capturas de cada equipo para decidir quién es el ganador.

ADAPTACIONES:

Al emparejar a los participantes se tendra en cuenta que las parejas sean lo mas

homogéneas posible. Se prestard mucha atencion a los atrapes evitando que los
participantes que se desplacen con muletas o en silla de ruedas choquen con sus
compafieros o se ponga en peligro su integridad fisica. Por ello se permitira que el
participante con discapacidad motriz pueda atrapar al adversario con un toque sin que tenga

que agarrarle para atraparlo.

Dependiendo del nivel de movilidad y de autonomia del participante con discapacidad,

puede incorporarse un balén de gomaespuma para que atrape a los demas lanzandoselo.

20 JUEGO: EL ESCULTOR
CONTENIDO PRINCIPAL.: Conocimiento corporal y relajacién
_ MATERIAL: No necesario




NUMERO DE PARTICIPANTES: Ntmero de participantes: 20 a 22 participantes. (Por
rejas) Espacio amplio llano, delimitado.

DESARROLLO: El monitor/a pide a los participantes que formen parejas y les explica
que uno de ellos va a desempefiar el rol de escultor y el compariero el de escultura. El
escultor tiene que confeccionar una escultura con el cuerpo del compariero, moviendo sus = = SR
extremidades y sus distintas partes del cuerpo, mientras el compafiero que tiene asignado el '

rol de escultura debe permanecer estatico segun la forma que le dé el compariero. Al

terminar la escultura este debera adivinar que es. Después se intercambiaran los roles.
ADAPTACIONES:

Si uno de los participantes tiene discapacidad motriz tendra que atenderse su colocacion

para facilitar los movimientos.
Si hay participantes que presenten problemas de equilibrio, participaran sentados.

Si hay jugadores con una gran afectacion en las extremidades superiores daran

instrucciones verbales al docente que esculpirad a su compariero.
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significativas en las habilidades que tlplcamente se esperan en los nifios y nifias, en tres

aspectos fundamentales: Interaccién social, comunicacion verbal y no verbal, y flexibilidad

de intereses y de conducta.

La prevalencia del autismo ha generado mucha controversia mundial, pues en los afios
80 se estimaba que 1 de cada 10.000 personas presentaba dicho trastorno, pero
investigaciones recientes sefialan que 1 de cada 88 personas cumplen con los criterios de
algun trastorno del espectro autista (TEA) (Bajo, 2012)., Aln no es totalmente claro si en
efecto ha incrementado su prevalencia, lo cual daria lugar a considerar factores ambientales
como los responsables de tal incremento; si esta situacion obedece a que el diagndstico tiende
a hacerse cada vez méas temprano, o bien, al aumento de servicios y reconocimiento de este
trastorno entre los profesionales y la poblacion general. El hecho es que hoy en dia, los TEA
son mucho maés frecuentes de lo que se pensaba y aunque no contamos aun con estudios
epidemioldgicos en Colombia, se debe considerar que aproximadamente el 1% de la
poblacion podria presentar dicho trastorno en alguna de sus variantes. Es de esperarse, por lo
tanto, que en la mayoria de instituciones educativas existan varios nifios con diferentes grados
de autismo y que también sea comun en la poblacién que busca ayuda de los profesionales
de la salud mental; razones suficientes para que se fortalezca la formacion en torno a este

tema.

El concepto de TEA implica diferentes manifestaciones de sus tres sintomas
patognomonicos. Leo Kanner describié 11 casos de nifios con este trastorno, en un
reconocido articulo en el que por primera vez se emplea el término autismo (1943) y logra

describir claramente sus dificultades para establecer contacto afectivo, para comunicarse de

manera efectiva y para entretenerse de manera funcional. Articulos como éste, sumados a la

0s intentan re y
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Actividades que adoran hacer los nifios y personas autistas
Musicalidad
Hay una diferencia clave en decir “Es hora de irse para la cama, vamos a ponernos el

pijama, etc” o cantar la tipica cancion “Vamos para cama que hay que descansar, para que

mafiana podamos madrugar”.

Cuando me percaté de que hablar de modo “habitual” no es efectivo con personas autistas,

4 -

decidi probar a decir las cosas cantando. Funciono.

Hacer musica con el cuerpo, es decir, hacer "body percussion™, crear sonidos pegando

palmadas con las manos, palmeando las piernas, la barriga, los mofletes...

o Experimentar con los sonidos de la boca, ya que no suena igual una "a" larga que una
corta, una "u" con la boca muy cerrada, tapando la nariz, silbando... Se puede inventar
una cancion en un lenguaje inventado con sonidos variados y palabras no existentes en

nuestra lengua.

« "Dialogar" con los sonidos del cuerpo o de la boca. Es una mezcla de las dos
actividades anteriores y puede venir muy bien para nifios pequefios, ya que nosotros
ponemos una base y ellos nos repiten (a modo de eco) o intentan responder con una

variacion de sonido o de musicalidad.

« Imitar sonidos del entorno, de animales, de electrodomésticos, jugar con
onomatopeyas... En el parque, en casa o de excursion, siempre estamos rodeados de

sonidos, solo hay que prestarles atencion.

e Hacer sonar instrumentos musicales adecuados para los peques como panderetas,
maracas, flautas, guitarras infantiles, tambores... intentando buscar ritmos o
acomparfiando una cancién. Si quieren seguir su formacion musical, aqui te

explicamos como elegir el instrumento mas adecuado.
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https://www.bebesymas.com/desarrollo/elegir-el-instrumento-musical-mas-adecuado

e Inventar o construir instrumentos. No es necesario contra con un instrumento "

uso". Muchos objetos cotidianos pues hacer "musica” (o al menos ritmos) y también

podemos crear tambores, maracas o flautas caseros, reciclar para crear instrumentos...

« Escuchar los sonidos del entorno, tanto naturales como artificiales, y describirlos con

sus propias palabras para ser mas conscientes de lo que nos rodea y ampliar las

habilidades linguisticas.
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Expresion artistica

En estas ocasiones, sirvete del lenguaje artistico como medio de expresion de frustraciones
y sentimientos. Ademas podras ver que su estado de animo se vera reflejado en los colores

que escoja. De este modo, sabras si la actividad esta funcionando o no.

PINTAR CON PAPEL DE EMBALAR DE BURBUJAS

Cubrir los pies y las manos con el papel de burbujas y habilitar una zona en el suelo amplia

‘ para que puedan pintar a lo grande, jla diversion esta asegurada!
-
0
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https://www.bebesymas.com/manualidades-y-disfraces/un-buena-idea-instrumentos-musicales-con-objetos-reciclados
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La belleza del mundo

Aprovecha los momentos de paseo para canalizar la atencién de la persona sobre la belleza
de la naturaleza. Una simple flor puede desencadenar una gran felicidad para una persona

autista: la clave esta en transmitirle tu propia sensacion.

Lo que me gustd del material es que el nifio aprendia cudl eran las partes del arbol y si el
nifio era mayor proponian usar el material para calcarlo y mejorar su motricidad fina. En un
cumple también me regalaron un rompecabezas de flor que cumplimenté junto con el arbol.
Hice esto cuando era invierno hacia mucho frio y mi nifio tenia menos de dos afios.
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http://4.bp.blogspot.com/-HEyzOuT6_40/VYxo2PZ2lcI/AAAAAAAAEsI/4j8itj-eqoU/s1600/manualidad-infantil-pintar-papel-burbujas.jpg
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La importancia de pasarlo bien

Otra clave es la anticipacion de la persona autista. Generalmente, las personas autistas
esperaran pasivamente a tus instrucciones. Esto no es asi si la actividad desempefiada esta

resultando atractiva.
. . .
. D . .-

Materiales:
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https://i0.wp.com/mama-investigadora.com/wp-content/uploads/2017/02/images.jpeg
https://i2.wp.com/mama-investigadora.com/wp-content/uploads/2017/02/trabajarelarbol.jpg
https://i0.wp.com/mama-investigadora.com/wp-content/uploads/2017/02/montessorimio-1.jpg
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e 2 palitos'de madera de 60 centimetros cada uno. :
« 1 pliego de papel celofan del color que quieras.

e 1 bola de pabilo.

o Cinta del color que quieras.

e Retazos de tela.

e Pegamento.
Procedimiento:

1. Coloca los palitos de madera uno sobre otro en forma de cruz, atalas en el centro con

un nudo de pabilo y une las cuatro puntas.

2. Una vez que tengas algo parecido a un diamante, forralo con el papel que escogiste.

3. En el palito de madera que se encuentra de forma horizontal, ata una tira de pabilo a
ambos lados y Unelas con un nudo, tal como se muestra en la figura.

4. Haz la cola de tu cometa con la cinta del color que elegiste y pégale pequefios retazos

de tela, ubicados a la misma distancia. Eso es todo, tu cometa esté lista para volar

El poder de la repeticion

para la persona auti

porque

"
.

&
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espacio.
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OBJETIVOS: Fom gilidad y la‘atencion.
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DESARROLLO: En el suelo y dispersas, se situaran tantas cuerdas como ndmero de

participantes haya menos uno. Todos corren entre las cuerdas, y, a la sefial, deben
apoderarse de una, quedando eliminado el que no lo consiga. Una vez eliminado, se retira
una cuerda, se tiran todas las demas al suelo y se vuelve a empezar. Si 2 participantes

toman la misma cuerda, se hace una pequefia prueba de velocidad, poniendo la cuerda

portada por el animador a cierta distancia de los 2; a la sefial, los 2 corren hacia ella

ganando quien la tome primero.
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Actividades que la persona autista disfrute y construye

Un ejemplo podria ser crear burbujas de jabdn en el brazo de la persona que luego aclararas
con agua. Repitelo varias veces y observaras una respuesta sonriente por parte de la

persona. Pequerios detalles de forma repetitiva es la forma de divertir a estas personas.
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emita una respuesta verbal o no verbal cada aproximadamente 10 segundos.

Necesitaras empezar un acto, pausar y esperar a menudo para dar la oportunidad a la
persona para su turno comunicativo. Sé paciente durante las pausas y espera a una respuesta

por parte de la persona.

Si esta respuesta no se da, cambia tu estrategia.

Aprende a detectar cuando es el momento de terminar la actividad

Nuevamente, es muy poco probable que una persona autista te transmita verbalmente que
desea terminar con la actividad. Si las respuestas de la persona disminuyen y no puedes
generarlas a través de variaciones, es tiempo de terminar con la actividad y ofrecer otro

abanico de posibilidades diferentes.

Del mismo modo, si eres td quien se esta aburriendo, no dudes en cambiar de actividad. La
persona detectard con mucha precision si te estas aburriendo por medio de tu lenguaje no

verbal y se frustrard al no comprender tu reaccion.

Si cuando intentas abortar la actividad porque lo deseas pero observas que las respuestas de
la persona autista se vuelven mas intensas, desorganizadas e hiperactivas, es hora de calmar

las cosas de forma gradual.

Disminuye poco a poco el ritmo de la actividad y baja tu tono de voz. Si esto no funcionase,

entonces simplemente expresa verbalmente “la actividad se ha acabado” y prop

cabado porque aho hora de...”.

una actmcﬂgﬂdlc* la diferg
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Si la persona retrocede o parece aburrida o preocupada, para y espera. Intenta repetir la

accion pero de un modo atenuado e intenta observar de nuevo si la persona emite alguna

respuesta con el cuerpo o la cara.

Si la persona sonrie, se acerca, parece interesada o excitada, repite el gesto con el objeto y

luego haz una pausa. Espera a que la persona te comunique de algin modo que desea que lo

vuelvas a hacer.
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ESPALDA CONTRA ESPALDA

A TR,

Objetivo: Cooperacion.
N.° de participantes: Parejas.
Material: Ninguno.

Organizacion: Todos los participantes deberan estar repartidos por parejas y de pie,

espalda contra espalda.

Desarrollo: A la sefial deberan intentar sentarse en el suelo, pero sin dejarse caer, ya que

podria

B . N TN
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A través del escondite se tendran en cuenta las sensaciones de ansiedad o separacion para

que al final del juego el nifio con autismo pueda sentir la alegria del encuentro.

1. El grupo de jugadores elige a la persona encargada de buscar a los demas,

tradicionalmente llamado "el policia” o "el que la liga".

2. La persona elegida tiene que contar con los ojos cerrados hasta el nimero que se decida,

suelen ser 10, 20 o 50.

Y TSR,
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3. Al terminar de contar, la persona debe avisar diciendo "ya voy" y comenzar a buscar a

los demas.

4. Al encontrar a una de las personas escondidas tiene que tocarlo con la mano y continuar

buscando.

5. Si uno de los nifios quiere ganar el juego y salvarse de ser encontrado, tiene que correr

hasta el lugar donde se estaba contando (llamado "casa") y tocarlo.

Una variante del juego consiste en que el nifio que busca no debe tocar a quien encuentra,

sino regresar al lugar donde estaba contando, tocarlo y decir el nombre de la persona.
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Contar cuentos

A través de los cuentos, los nifios con autismo tendran la oportunidad de expresarse a través
que el cuento avanza, mostrando sus ideas y pensamientos a medida que presta mas
atencion. Cuéntale historias con las que el nifio pueda sentirse identificado para facilitarle

aun mas la expresion de sus sentimientos a travées del lenguaje.
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Habia una vez un ledn que se llamaba Lolo. Un dia se

encontré un teléfono en el suelo. Lo cogid y llamé a
su amigo el lobo para que fuera a verle. Entonces
vino un elefante a la cueva y el leén le dijo: ivete de
mi casa! De repente se hizo de noche y aparecié el
lobo. El leén le dijo a su amigo lobo que echara al
elefante. El elefante se marché porque pesaba
mucho y Lolo y el Lobo se fueron de paseo. Se

encontraron al elefante que es-taba llorando y se lo
llevaron a su casa. Le dieron longaniza de cena, le

acostaron cuando salié la luna y le prometieron que

serian sus amigos.

d
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Expresion artistica

Es un juego muy eficaz para aquellos momentos que el nifio con autismo se siente

abrumado por el mundo y se siente reacio a tener contacto con los demas. Con tan s6lo

ifio podra plasmar sus ideas y pensami
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Jugar con'las letras

Ifabeto

o - J
udiantes aprendan a identificﬁg'gw@ las

a gran' parte de los nifios con Autismd tiene dificy

con yuaa‘de las T es en'el
lenguaje. A menudo, desarrollan un vocabulario pobre y estructuras gramaticales incorrectas
que les impide comunicarse con facilidad. Asimismo, tienen problemas para comprender el
lenguaje de los demas por lo que son incapaces de entender preguntas, instrucciones y bromas
simples. Por eso, es importante familiarizarlos con las letras y las palabras. Una buena
estrategia para lograrlo es mediante juegos y actividades que incluyan las letras. Por ejemplo,
puedes recortar algunas letras de cartdn y colocarlas dentro de un calcetin grande. A lamisma

vez, pon delante del nifio una cartulina con las letras que escondiste. El juego consistira en

.
u
)

que el pequefio encuentre, dentro del calcetin, las letras que estan en la cartulina, para hacer
que coincidan. Cada vez que encuentre una letra puedes pronunciarla y motivarlo a que repita
el sonido. También puedes entregarle una letra e incentivarlo a que la busque por toda la casa,
como si fuera un tesoro escondido. El nifio se divertird mucho y, a la misma vez, aprendera

a identificar las letras.
Jugar con nimeros

Obijetivo: Reconocer y usar los numeros en forma oral y escrita Muchos nifios con autismo
experimentan una gran fascinacion por los nimeros, a pesar que a menudo son incapaces de
comprender la logica de los célculos. Aun asi, les encanta alinear o jugar siempre con la
misma cantidad de objetos. Puedes aprovechar ese interés a tu favor para estimular sus
habilidades numéricas. Busca diferentes tipos de objetos y ten a mano algunas cajas donde
puedas guardarlos. Por ejemplo, puedes encontrar algunos lapices, botones, pelotas o incluso
calcetines y varias cajas acorde a estos tamafios. Cuando tengas todo,siéntate a jugar con el
nifio y pidele que ponga en cada caja un nimero determinado de objetos dependiendo de su

forma, color o clase. También puedes aprovechar la hora de la cena o la merien contar

cuantas : reales le afiade a | e. Y mientr

cantarle
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Haz que te escuche y comprenda e o s
pbjétiye’: Recono lai portancia de escuchar y comp{enzjer las instrucci es dadas. Uno
de los mayores pr € un nifio con autismo es su d'f-'lculfa@ara co e con los
demés. De hecho, la mayoria suelen hacer caso omiso de las conversaciones, las instrucciones
0 las preguntas, ya sea porque no comprenden o porque no les interesa. Sin embargo, esta es
una de las esferas que mas atencion demanda ya que de ella dependera, en gran medida, el
grado de autonomia e independencia que se alcance en la edad adulta. El primer paso consiste
en llamar la atencién del nifio antes de hablar. Ya sea tocandole el hombro o llaméndolo por
su nombre. El objetivo es que el nifio se acostumbre a prestar atencion cada vez que se le
habla, asi aumentan las probabilidades de que pueda comprender al menos una parte del
mensaje. También es importante hablar claro, despacio y haciendo pausas. Por ejemplo, en
vez de decirle: “Toma la cuchara y comete la sopa”; puedes decir: “Toma la cuchara” y
cuando lo haya hecho: “Come la sopa”. El segundo paso es repetir las frases varias veces,
hasta que te cerciores de que el nifio las ha comprendido. Es conveniente que seas redundante
0 que parafrasees, asi aumentan las probabilidades de que el pequefio te entienda. Otro truco
consiste en hablarle de temas que despierten su interés, como lo que esta haciendo en ese
momento o lo que va a hacer dentro de un rato. De esta manera se sentira mas motivado a

escuchar lo que dices y poco a poco se ira adaptando a mantener una conversacion.

Lectura de imagenes

Obijetivo: Identificar la secuencia de actividades que van a realizar por medio de imagenes.
1. Primero nos saludamos 2. Luego tendremos un juego libre 3. Después vamos a pintar 4.
Luego iremos al parque 5 Al regresar, tendremos clase de musica 6. Por Gltimo, nos iremos
a casa Se hace la descripcion al tiempo que se sefiala cada imagen frente al nifio o nifia.
Cuando vaya a iniciar cada actividad muestra la imagen correspondiente; al finalizarla,

anuncia que la actividad se terming, se voltea o quita la imagen y se menciona la que sigue.

momento p rminado para
résaliente

memoria Vi

-
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. hace.rsg con dibuj

estam secuenciadas. Hay muchas formas de presentarle laragenda al nlno-y nifia. Puede
, T

grafias 0 con objetos que repﬁesentar\!as activi de Ue se van a

ny’lizér‘lin esta se aprecia gue las primeras treﬁéﬂ‘u@des ya

faltan otras. Ver las imagenes de esta manera clarifica al nifio el paso del tiempo. Esta

aron y at]rl

fotografia muestra una agenda con elementos reales, para darle mayor claridad a un nifio que
aun no comprende bien los dibujos. Méas adelante, se pueden utilizar dibujos que representan
las actividades. Estos dibujos deben ser simples y no necesariamente tienen que ser muy

bonitos.

Anticipacion.

Objetivo: Ensefiar a comprender una secuencia temporal planificada. Debido a su particular
forma de procesar la informacidn, los nifios y las nifias con autismo evocan en su mente las
imagenes de lo que conocen o ha ocurrido antes. Lo que es nuevo o diferente de lo habitual
les genera ansiedad y malestar. Por tanto, anticipar es fundamental para que la novedad o los
cambios no los sorprendan. Consiste en dibujarle o mostrarle una foto mientras se le explica
la situacién que va a vivir a continuacion. Esta estrategia es siempre util y tiene muchas
aplicaciones. Sirve para anticipar cambios de actividades, para avisar que algo no ocurrira
como el nifio o nifia esperaba, para darle informacion sobre un sitio nuevo que se visitara, o
para aclararle el comportamiento que se espera que tenga. Estos son algunos ejemplos: a.
Saludo b. Bafio ¢. Motora Fina d. Lonchera e. Masajes Uso de anticipacion para anunciar un
cambio de actividad: Primero nos saludamos; luego tendremos un juego libre; después vamos
a pintar; hoy no iremos al parque, porque esta mojado y con barro; por esto vamos a jugar
pelota en el corredor; al regresar tendremos clase de dibujo y por Gltimo nos iremos a casa.

Vamos a trabajar en la clase, pero primero debemos guardar el carro en el armario; cuando

realizara.

frecuente

)
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fac.ilitqr esto, se pueden usar algunas Sefias que le indiquen .en-qbué %'tio se van a realizar las"
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act.WIdepé_s.,Eor ej ace un marco de color a cada imagen. Este co
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de la entrada a ese lugar. Uso de anticipacion para anunciar un lugar o una actividad que

usualmente rechaza: Esta secuencia de imagenes fue utilizada por una madre para preparar a
su hijo para ir a la peluqueria. El nifio rechazaba esta actividad porque no le gustaba la
sensacion de las tijeras en su cabello y por el ruido del lugar. Al ver las imagenes el nifio
anticipaba que la actividad no se extenderia y le aclaraba que el objetivo era exclusivamente
el corte de su cabello. Orientaciones pedagdgicas para la atencion y la promocion de la

inclusion de nifias y nifios menores de seis afios con Discapacidad. La siguiente grafica

VT -,

muestra la anticipacion que le hizo una jardinera al nifio para que accediera a guardar el carro,
puesto que en un comienzo se alteraba si le mencionaban que era hora de trabajar: Uso de
anticipacion para informarle como es un lugar nuevo que visitara. En este ejemplo, la madre
le describe lo que sucedera, al tiempo que le muestra en imagenes. El nifio logra imaginarse

la experiencia que va a vivir.

Llevarlo a conocer y exponerlo a muchos sitios.

Objetivo: Aprender a comportarse adecuadamente en diferentes lugares. Muchos padres
evitan salir a diferentes sitios con sus nifios o0 nifias con autismo, porque se comportan de
manera inadecuada, con pataletas o conductas repetitivas. Los padres se averglienzan de las
miradas que reciben, ya que muchas personas de forma imprudente incluso los culpan y creen
que es un malcriado; no saben como manejar esta situacion, por el comportamiento irritable
del nifio o de la nifia y terminan encerrados en sus casas para evitar problemas. Esto es un
error, porque de esta manera consiguen que se aisle cada dia “Vamos a ir a la finca de una
amiga mia en San Luis. Nos vamos a ir en bus y nos demoramos una hora. En la finca hay
un rio cerca, donde nos podemos bafiar, pero todos juntos. Hay un lago con patos, pero ahi

no nos podemos meter. Hay muchas gallinas en el corral y unos caballos en los que no vamos

a montar, cho calor, van a ir 5 nifios y muchos adultos.” Mas y n
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A.ntl‘t;jparle con unaagenda visual, el lugar que van a V|S|tar y'lgs aqlwdades e realizaran.
Nt)4 ffchentar sie
de rutas, V|S|tar diferentes famlllares Esto le permite al nifio adaptarse con mas faC|I|dad a

|smos Iugares ir a diferentes Fﬁquegsuperm mbiar

los cambios de entornos. Cuando van a realizar una visita, o ir a un lugar donde les tocara
esperar, es Util llevar algunos juguetes del agrado del nifio o de la nifia. En casa se le anticipa
que los puede utilizar al llegar a tal lugar. Esto evita que el nifio o la nifia comiencen a tocar

lo que no debe y evita que comience a comportarse en forma inadecuada porque esta aburrido.

Hacerle exigencias acordes a su nivel de desarrollo.

(B ) N

Obijetivo: Ensefiarle lo mismo que a los demas compafieros, la importancia del trabajo en

equipo. Al ver al nifio o0 a la nifia con autismo interesado en muy pocas cosas, puede ocurrir
que no se le ensefie lo mismo que a los demas. Es necesario tener presente lo que a su edad
se debe aprender en las diferentes areas del desarrollo: motricidad gruesa (movimientos de
piernas y brazos) y fina (movimientos de precision con las manos), comunicacion,

socializacion, independencia personal, cognitiva. Si al principio, el nifio o nifia con autismo

no aprende al mismo ritmo de sus comparfieros, no se debe desistir. Se deben emplear
diferentes apoyos e insistirle de buena manera. Entre estos apoyos estan: Mostrar lo que otro

nifio o nifia hace. EI modelo es el mejor apoyo para que un nifio 0 una nifia con autismo
aprendan, porque ya se sabe que su estilo de aprendizaje es visual. Insistirle verbalmente sin
mostrarle lo que se espera de él, no es igual de efectivo; incluso el exceso de informacion
verbal los molesta. Acompafiamiento de sus compaferos. Esta estrategia se conoce como
“pares tutores” y consiste en buscar compaieros que le ayuden al nifio o a la nifia a realizar
la actividad “David, ven con nosotros!” Orientaciones pedagogicas para la atencion y la
promocion de la inclusion de nifias y nifios menores de seis afios con Discapacidad. Dividir

la tarea en pequefios pasos y hacer un dibujo o una fotografia de cada paso. Mostrar en

imagenes cada paso que se va a realizar le ayuda al nifio o a la nifia con autismo a completar
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Dar instrucciones en forma aproplada

" '-.I -t O

PP -
Objetivo: Dar instrucciones orales y seguirlas de forma acertada. Es frecuente que los nifios
y las nifias con autismo no sigan las instrucciones que reciben y continGen en su actividad
como si no oyeran, porque no comprenden las palabras que les dicen. Es fundamental para
su desarrollo, que aprendan el significado de las instrucciones que se les dan y que las

cumplan como los demas compafieros. Inicialmente se les ensefia a reconocer instrucciones

29 ¢ 9% ¢ 29 ¢¢ £9% ¢

simples como “siéntate”, “parate”, “guarda”, “mira aca”, “coge”, “dame”, etc. El adulto le
debe dar la instruccion frente a la cara, con una frase corta, de una a tres palabras. Se espera
un instante y si el nifio o la nifia no realizan la accion, se le guia para que la realice. Es muy
importante felicitarlo cuando la realice, para que comprenda que esa era la accion esperada
y se motive a repetirla. Cuando entienda y cumpla con estas ordenes, se le solicita a otras
personas que también se las dé, para que no se acostumbre Unicamente a la manera como lo
dice la jardinera, el padre o la madre. Luego se ensefia otra serie de instrucciones, de a 5 cada
vez. Exigirle las mismas actividades. El nifio o la nifia con autismo deben realizar las mismas
actividades que sus comparieros. Si todos estan haciendo una ficha, él o ella también la deben
hacer. Puede requerir que se le lleve la mano, o traerlo desde otro lugar muchas veces, pero
se debe insistir. Si quiere realizar una actividad diferente, se le debe mostrar en la agenda
visual la imagen de la actividad que estdn haciendo en el momento; se le muestra lo que
hacen los demés y se le insiste. Indicarle claramente lo que se espera y no se espera de la
tarea. Es necesario seguir el procedimiento descrito y no cometer algunos errores, que les
impidan aprender a seguir instrucciones: Es un error dar la instruccion cuando el nifio o la
nifia no estan atendiendo. No se debe dar la orden desde lejos, o cuando el nifio o la nifia
estan muy concentrado en algo, pues debido a su atencidn en tinel no escuchara lo que se le

dijo. Por esto es necesario estar al frente para hablarle. No se debe repetir la instru

ue el nifio o la nifia entiendan y actu

den por e formagi
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“dame el mufieco” y no'lo hace, entonces le deben llevar la mano p{a que lo entl’egue Si le*
Q

dlc‘@n -‘ve " pero , €l adulto u otra persona lo dd)qup% para place

Evﬁr fras?s que co

el nifio o que él puede malinterpretar. Una instruccion como “Vistete rapido que nos cogié la

enal nifid. Muchas veces utlllzamosﬂalab‘%que no son claras para”
noche”, puede no ser clara para el nifio o la nifia, pues, por un lado, contiene muchas palabras
diferentes a la instruccion esencial que implica vestirse; por Otro lado, la expresion “nos
cogi6 la noche”, puede dar lugar a que el nifio imagine que la noche los va a coger o agarrar.
Es importante ademas que en el hogar comunitario o el jardin infantil, el nifio o la nifia con
autismo aprendan a seguir las instrucciones en forma grupal. Una jardinera conto la siguiente
estrategia: ‘“Para garantizar que Pedro siguiera todas las instrucciones a lo largo del dia, yo
le daba la orden en forma grupal, por ejemplo todos nos sentamos; todos jugamos, todos
sacamos la lonchera. Las acompafiaba de una lamina o dibujo que representaba la accion
requerida. Inmediatamente me dirigia hacia él, le repetia la orden y le mostraba la lamina de
frente. De esta forma Pedro aprendio a seguir instrucciones grupales y al final del afio ya no

necesitaba que se le repitiera de manera individual”.

Exigir las mismas normas de comportamiento.

Obijetivo: Exigir que cumpla las normas de comportamiento. Antes que considerarlo como
un autista, hay que recordar que es un nifio o una nifia. Muchos padres, madres, cuidadores
o0 jardineras olvidan esto y utilizan el autismo como explicacion o justificacion para su
comportamiento, y no le exigen lo mismo que a los demés. El autismo no puede ser excusa
para que deje de cumplir las normas. Una experta en autismo, les dice a los padres y madres
en Orientaciones pedagogicas para la atencion y la promocion de la inclusion de nifias y nifios
menores de seis afios con Discapacidad. Sus conferencias: “Una cosa es que su hijo tenga
autismo y otra es que sea maleducado”. Para que cumpla las normas, muchas jardineras y

padres sugieren: Anticipar las conductas esperadas. Se deben ilustrar las normas o habitos
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detras d'e un ' mueble, saltar en las camas. Tanto en casa como en el jardin se Ie deben indicar

las éct’)udaohs por si como el lugar donde se llev raﬂ a:sbb To
se salga, esunecesari al sitio que se le indico. Ejem I-fsler cump

Cces que
ormasy
no cederle. Se deben hacer cumplir sin permitir que se vuelvan un juego o que el nifio o la
nifia logre evadirlas. Una jardinera refiere que un nifio con autismo en su grupo hacia
pataletas cuando no se hacian las cosas como él queria. Ella'y los compafieros aprendieron a
ignorar su llanto. Si estaba enojado, le recordaban con las I&minas de la secuencia de
actividades lo que correspondia hacer en el momento. Gradualmente el nifio aumenté su
tolerancia a diferentes situaciones y sus pataletas fueron desapareciendo. Adicionalmente, es
importante resaltar que se deben hacer cumplir las normas, pero sin mostrarle enojo o
malestar. El nifio raya las paredes, el padre lo lleva hasta el lugar donde puede hacerlo y le

ofrece los materiales apropiados.

Unificar criterios.

Obijetivo: unificar criterios en formacion y dialogar con los demés. Muchas veces sucede que
los adultos que tienen relacién con el nifio no se ponen de acuerdo sobre las normas que debe
seguir el nifio o la nifia. Algunos exigen una norma, otros no lo hacen; algunos le ceden, otros
le exigen, lo que no facilita que aprenda y avance. En el jardin pueden estar varias personas,
asi que todos deben conocer el sistema de apoyos visuales que se utiliza para recordarle al
nifio o a la nifia las actividades o normas que corresponden al momento; la persona
directamente responsable no debe ser la Unica que le habla y le explica al nifio. Es frecuente
que las demas jardineras que no estan a cargo directamente, actiian como si le “perteneciera”
Solamente a la titular. Deben tener presente que hace parte de ese jardin o institucion y por

tanto, es responsabilidad de todos.

Trabajo en equipo.
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un trabajo conjunto; de lo contrario, se sentiran solos en el Proceso, y,estarén‘po'a) motivados
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Empoderamiento.

Objetivo: Promover la igualdad de género. Esta palabra no es muy comuin. Significa dar
poder, lo cual es sinénimo de fortalecerse. Antes se pensaba que cuando una persona
enfrentaba un problema de cualquier tipo, deberia buscar una institucion o un profesional
para que le diera solucién. En los dltimos afios se busca que las personas mismas aprendan
sobre la situacion que viven, a gestionar apropiadamente los recursos y se fortalezcan. En el

caso del autismo, los padres, las madres, los cuidadores y las jardineras que mas

o

.
)
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satisfacciones reportan con los logros alcanzados en sus nifios y nifias, son aquellos que se
han propuesto aprender sobre el tema, asumir esta experiencia como un reto y no resignarse
a que sean otros quienes consiguen los avances. Empoderarse implica aprender sobre el tema
y llenarse de fuerza, valor y motivacion para emprender las acciones necesarias para el

desarrollo del nifio o de la nifa.

Elogio y reconocimiento.

Objetivo: Ampliar sus intereses, enfocar las relaciones con las demas personas. Los nifios y
las nifias con autismo, como ya se ha mencionado, tienden a mantener unos pocos intereses
y sus puntos de vista son muy rigidos. Por esta razdn, necesitan muchas estrategias que les
ayuden a ampliar sus intereses, a tener en cuenta lo que los demas piensan y a enfocarse en
las reacciones de las otras personas, para saber cdmo comportarse en forma apropiada.
Cuando logran algun avance en estos aspectos, deben ser elogiados por su esfuerzo. Por otra
parte, se pueden frustrar si fracasan o las cosas no les resultan bien. Por esto resulta muy til
emplear con frecuencia frases positivas y acciones que les indiquen a los nifios que lo que

han hecho es lo que esperamos. Hay muchas maneras de hacerlo: Decirle “m

siones com

ién hacerlo con e

te que

sonrisa,
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realicen dibujos o tarjetas para sus familiares 0 compafieros. También pedirles que hagan
dibujos de objetos cotidianos o de situaciones de la vida diaria y luego se les pregunta sobre
ellos, para que por esta via se aumente su capacidad de expresarse. Habilidades de memoria.
Se les pueden asignar actividades en actos sociales como cantar, recitar, puesto que recuerdan
facilmente canciones, poesias, rimas. Si han aprendido alguna informacion o actividad, puede
servir de modelo o monitor a otros nifios. Una profesora de un jardin se dio cuenta de que su
alumno con autismo tenia muchos conocimientos sobre los planetas; lo llevé a todos los otros
salones de clase, para que les hiciera una exposicion sobre el tema. Habilidades para el uso
de aparatos. Es muy frecuente que los nifios y nifias con autismo aprendan facilmente a
utilizar el equipo de sonido, juegos de video de computador. Esto puede servirles para
entretenerse y luego compartir estas actividades con otros nifios o nifias. Los que tengan
posibilidad de usar un computador en su casa 0 comunidad, pueden aprender juegos, se les
pueden mostrar imagenes de muchos temas, se les puede ensefiar a dibujar y mas adelante a
practicar lectura y escritura. No hay por qué sentir temor de que el nifio pase todo el tiempo
en esto, puesto que para evitarlo se emplea la agenda visual, en la cual se le muestra que

realizara otras actividades adicionales.
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