JUEGOS INCLUSIVOS EN EL PATIO ESCOLAR
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INTRODUCCIÓN

Esta recopilación de juegos no pretende ser un análisis exhaustivo de los juegos realizados por los niños en los patios de las escuelas en las que hemos trabajado. Solo perseguimos recoger y agrupar dichos juegos para dar testimonio de ellos, para que sirvan de referencia las adaptaciones que hemos ido realizando para facilitar la participación de nuestros alumnos con deficiencias visuales, o simplemente para ofrecer una lista de juegos que pueda resultar útil a otros compañeros interesados.


Entendemos el juego como una manifestación de una actividad física y/o intelectual, más o menos reglamentada, en donde es necesaria la creación de una estrategia para su desarrollo y para resolver los problemas que se originen. 

Desde la perspectiva de la Pedagogía Activa, el juego cumple los requisitos de participación activa y consciente, promueve la experimentación y el razonamiento, y provoca situaciones de comunicación entre los miembros del grupo. Otro punto a su favor es el interés y motivación espontánea que produce su ejecución entre los niños y niñas.


En nuestra actividad durante los cursos que participamos en el Programa de Autonomía y Competencia Social (experiencia que se llevó a cabo en el CRE de Madrid durante los cursos comprendidos entre los años 2003 y 2009), a la hora de buscar recursos para trabajar en los tiempos de recreo siempre procuramos utilizar juegos de uso habitual para el grupo de edad con el que trabajáramos en cada momento. No tratamos de crear juegos nuevos sino de hacer un esfuerzo de creatividad e ingenio para adaptar los ya existentes como una aportación más a la normalización de nuestros alumnos con discapacidad visual. Siempre pensamos que el niño con discapacidad se sentiría más unido al grupo socialmente si participara de los mismos juegos que sus compañeros y con sus compañeros. 

Con respecto a la adaptación de los juegos, el criterio fundamental que seguimos fue el de adaptar lo estrictamente necesario, siendo conscientes de que algunos no son susceptibles de adaptación.

Nuestros esfuerzos en este sentido se centraron en compensar la diferencia o desventaja de los alumnos con discapacidad, facilitando su participación y no limitando ésta a un mero rol pasivo dentro del juego. Intentamos que el alumno con discapacidad pueda desempeñar cualquier rol dentro de cualquier dinámica. 


Siempre hemos evitado realizar adaptaciones muy laboriosas que a lo único que nos llevaría sería a una preparación previa muy lenta y costosa que repercutiría negativamente en una correcta dinamización en el patio de juegos. Hemos tratado de utilizar materiales sencillos y de fácil acceso.

Es fundamental el trabajo previo de sensibilización del grupo para que los distintos miembros sean conscientes de las dificultades y limitaciones del alumno con discapacidad y que de ese modo acepten con naturalidad las adaptaciones y modificaciones.

La mayor parte de los juegos que utilizamos durante esta experiencia pertenecen al grupo de los llamados juegos cooperativos. Por otro lado, siempre fuimos conscientes de que nos movemos en un entorno en el que la competitividad es un valor en alza y por lo tanto no podíamos hacer oídos sordos a esta situación por lo que tratamos de educar en la competitividad utilizando los aspectos positivos de ésta (sentimientos de superación, de trabajo en equipo, de respeto al contrario y a las reglas,…)

CRITERIOS PARA ADAPTAR JUEGOS

· ESPACIO: El conocimiento y dominio del espacio es fundamental para los alumnos con discapacidad visual. El miedo a chocar con los compañeros o con posibles obstáculos puede condicionar su participación en el juego y hacer que baje su motivación llegando incluso a rechazar participar en él. Trataremos de darle “pistas” sonoras (dándole a conocer los sonidos propios del lugar donde vamos a jugar, por ejemplo, proximidad de las canchas de fútbol, columpios, etc.), táctiles (si el terreno es llano o tiene cierta pendiente, si hay arena o cemento, si hay desniveles, etc.) o visuales (diferenciación en los colores de las paredes, de vallas que delimitan la zona de columpios, etc.)
Incluimos aquí el dominio del espacio en los juegos de mesa, para lo que es necesario un trabajo previo con el alumno con discapacidad visual para que conozca el tablero y reconozca los distintos elementos que lo componen.

· MATERIAL: Tratamos en todo momento de utilizar materiales de fácil acceso y de uso habitual, aunque a veces también utilizamos materiales específicos. En el caso de los alumnos de baja visión se pueden utilizar materiales de colores que contrasten con el suelo y que faciliten su localización. En los juegos de persecución puede ser útil el uso de petos de colores llamativos, balones de tamaño más grande del habitual que facilitan el control sobre el mismo, cuerdas de acompañamiento, colocar cascabeles o elementos sonoros …

· REGLAS: Las normas que regulan los juegos se pueden modificar (siempre contando con el consenso del grupo) con el objetivo de disminuir la desventaja inicial del alumno con discapacidad visual. Hay veces que estas adaptaciones no son estrictamente necesarias pero se pueden utilizar para trabajar la aceptación y sensibilizar al grupo utilizando material específico como cascabeles, balones sonoros, antifaces, juegos de mesa adaptados, etc. 

· HABILIDADES: Podemos modificar la manera de desplazarse de los compañeros para tratar de igualar la diferencia (ir a la pata coja, hacia atrás). También se puede proponer desplazamientos por parejas con distintas modalidades de forma que resulten más atractivas a todo el grupo a la vez que proporcionan seguridad al alumno con discapacidad visual.
BATERÍA/CLASIFICACIÓN DE JUEGOS
· JUEGOS PARA EMPEZAR A JUGAR, FÓRMULAS DE SORTEO:

Muchos juegos de los denominados populares comienzan con la determinación de suertes del que “se quedará” y de los que se quedarán “libres”. Suelen ser pequeñas canciones en las que separando las palabras o las sílabas y marcando mucho el ritmo se señala o toca con la mano a cada uno de los niños del corro. Se salvará o se quedará el último niño al que corresponda la última palabra o sílaba de la canción.

· En la casa de Pinocho.

· En un café se rifa un gato.
· JUEGOS DE CORRO Y DE PASILLO:

En la mayoría de este tipo de juegos, los niños se disponen en un corro y giran o en dos filas y uno de ellos pasa por el centro al son de una canción. Algunos se acompañan de gestos relacionados con el texto de la canción, otros establecen un diálogo entre un niño y el resto  o entre dos grupos del mismo corro. 

Estos juegos favorecen el sentido del ritmo y la coordinación de movimientos así como la atención, la memoria, las imitaciones y las representaciones. También estimulan la cooperación y la coordinación con el resto del grupo.

La participación de los alumnos con discapacidad visual en este tipo de juegos es muy sencilla ya que por la propia dinámica del juego, siempre va a tener contacto continuo con el resto de participantes. Esto le facilita una actitud activa durante todo el desarrollo.

· El corro de la patata.
· Tengo una gorra blanca.
· Al corro chirimbolo.
· El conejo no está aquí.
· La chata Merengüela.
· Soy Capitán.

· Estaba el Señor Don Gato.

· Al pasar por el cuartel.
· JUEGOS DE COMBA:

Este tipo de juegos requieren una serie de habilidades motrices de los niños. Además de divertir favorecen la adquisición de patrones rítmicos, ejercitan la coordinación de movimientos y potencian la atención y la memoria.

Para jugar, se colocan dos niños uno frente a otro, cada uno con un extremo de la cuerda que van moviendo, mientras tanto, el resto de compañeros salta. La principal dificultad consiste en entrar en el momento oportuno y saltar justo cada vez que el arco de la cuerda toca el suelo. Todos los juegos van acompañados de divertidas canciones que se recitan mientras van saltando.

A la hora de realizar este tipo de juegos con nuestros alumnos con discapacidad visual, siempre es necesario llevar a cabo un trabajo previo de entrenamiento de las habilidades motrices necesarias para realizar los saltos, hacerlos en el momento preciso y localizar la secuencia adecuada para “entrar y salir”. Es cierto que en los espacios de recreo hemos encontrado en todos los grupos alumnos que no sabían saltar a la comba pero es indudable que cuando no existen problemas visuales las tareas de “entrar y salir” son mucho más fáciles de aprender. Por eso, para que los alumnos con discapacidad visual puedan participar con mayor facilidad es importante que previamente realicen esos aprendizajes de forma individual.

· Al pasar la barca.

· El cocherito leré.

· El nombre de María.

· Allá en La Habana.
· JUEGOS DE PALMAS: 

Los juegos de palmas resultan de gran interés puesto que son actividades que requieren un control motor importante, ya que existen gran variedad de movimientos y de combinaciones que implica la participación de ambas manos y la independencia segmentaria.

Este tipo de juegos tienen en común un reducido número de movimientos que se repiten en muchos de ellos. Para facilitar la participación de nuestro alumnado con discapacidad visual en este tipo de juegos se ha trabajado previamente con ellos todos esos movimientos, de modo que cuando se propone el juego al grupo, éstos tengan un aprendizaje previo que les permita llevar el mismo ritmo que el resto de los participantes. Los distintos movimientos de las manos y los gestos y/o movimientos que los acompañan son elementos muy visuales que los niños captan rápidamente y de forma global. Nuestros alumnos con discapacidad visual necesitan de un aprendizaje más sistematizado de esos elementos.

· Calle 24.

· Meri uan tu zri.

· Soy el chino.

· JUEGOS DE PRESENTACIÓN:

Son juegos muy sencillos que nos permiten un primer acercamiento y contacto. Fundamentalmente son juegos destinados a aprender los nombres y alguna característica significativa de los participantes. A la hora de empezar a trabajar con un grupo nos facilita el conocimiento del alumno con discapacidad visual del resto de los participantes, aportándole datos de sus compañeros que van más allá del aprendizaje de sus nombres.

· ¿Quién se fue?

· Canasta revuelta.

· La araña Tecla. 
· JUEGOS COOPERATIVOS:

Dentro de esta categoría podemos incluir juegos de muy diversos tipos, su característica fundamental es que son juegos en los que la colaboración entre los participantes es el elemento esencial. Debido a esta característica, nosotras los consideramos los más adecuados para que el alumnado con discapacidad visual pueda participar de una forma activa y con mayor probabilidad de éxito. Este tipo de juegos pretende que todos tengan posibilidades de participar, y en todo caso, de no hacer de la “exclusión” el punto central del juego. Evitan el estereotipo del “buen” o “mal” jugador, en cuanto que todo el grupo funciona como un conjunto en el que cada persona puede aportar diferentes habilidades y capacidades. Por todo esto, este tipo de juegos son muy adecuados para trabajar con grupos en los que hay participantes con algún tipo de discapacidad.

· Abrazos musicales.

· Carrera de barcas.

· La bomba.

· Levántese, siéntese.

· Nudos humanos.

· ¡Orden en los aros!

· ¿Quién llegará primero?

· Sillas musicales.

· JUEGOS DE  CARRERAS O DE DESPLAZAMIENTO:

Son juegos que fundamentalmente sirven para liberar energía y poner al grupo en movimiento. Los podemos agrupar en dos grandes categorías con infinidad de variantes en cada una de ellas: juegos de carreras y de pilla-pilla.

En esta categoría de juegos es en la que mayores dificultades vamos a encontrar para que nuestros alumnos puedan participar activamente. La estrategia fundamental que nosotras hemos utilizado ha sido la de intentar compensar la desventaja de nuestro alumnado realizando agrupamientos por parejas o por equipos.

· Carreras de parejas.

· ¡Cuidado con el tronco!

· El avión sin piloto.

· El gran túnel.

· El pescador.

· El zapato mágico.

· La caza de la gacela.

· Las cuatro esquinas.

· Rodar, marchar y saltar.

· Serpiente de cascabel.

· JUEGOS SENSORIALES:

Son juegos relativos a la facultad de sentir, provocar la sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. En este grupo recopilamos juegos que ayudan a la función auditiva (juegos con venda y con orientación por sonido) y los que ayudan al desarrollo del sentido del tacto (identificación de objetos, texturas…)
Este tipo de juegos son muy adecuados para realizar con los grupos en los que está incluido nuestro alumnado ya que potencian algunos de sus puntos fuertes.

· Adivina, ¿qué es?

· En busca de los zapatos perdidos.

· Filas ciegas.

· Fútbol indio.

· La campanilla.

· Sillas musicales.

· JUEGOS DE PARACAÍDAS:

Este grupo de juegos puede englobar juegos de distintas categorías. Con el paracaídas podemos realizar juegos de presentación, de movimiento, cooperativos… El paracaídas es un elemento muy atractivo que da mucho “juego”. Es una buena forma de empezar sesiones de juegos, ya que es difícil que no llame la atención y reúne a gran cantidad de participantes. Este tipo de juegos son de fácil adaptación para nuestro alumnado ya que en casi todos es necesario coger con las dos manos el paracaídas con lo que siempre van a tener una referencia de situación espacial que les permite realizar una participación activa.

· Abrazos.

· Centrifugadora.

· Cruces.

· Ovni.

· Tiburones y salvavidas.

· JUEGOS DE LENGUAJE/PALABRAS:

En este apartado recogemos juegos con palabras y letras, pero también juegos tradicionales, de ingenio y de habilidad.

En este tipo de juegos nuestro alumnado con discapacidad visual se desenvuelve con mucha soltura, suelen ser muy atractivos para ellos y si el adulto los presenta de forma atractiva la dinámica suele ser muy enriquecedora para todo el grupo. No suele ser necesaria ningún tipo de adaptación.

· Palabras encadenadas.

· Anagramas.

· Acertijos.

· Adivinanzas.

· Los disparates.

· El teléfono escacharrado.

· JUEGOS DE MESA Y TABLERO:

Esta categoría combina la espontaneidad del juego con el cumplimiento de las reglas que conllevan. Tienen una función esencialmente social, estimulan la participación y favorecen el disfrute del proceso sobre los resultados. Los juegos de mesa también fomentan la concentración, el desarrollo cognitivo, la capacidad de asociación y agilidad mental, la aceptación de las reglas, la resolución de problemas, las habilidades sociales, la participación, la constancia, el juego en equipo y la autonomía.

En este tipo de juegos también es necesario un trabajo previo con el alumnado con discapacidad visual, para que cuando se presente el juego al grupo ellos puedan participar sin una gran desventaja inicial. Es importante que conozcan las reglas y la dinámica de juego. Si el juego es de los denominados de tablero es básico que haya tenido un contacto previo con el tablero que se utilice, que domine el recorrido que debe hacerse sobre él, las casillas “especiales”, las fichas que se utilicen, etc. De esta forma nos aseguramos que el inicio del juego no se vea ralentizada por esos aprendizajes previos que han de realizarse antes de comenzar a jugar. El alumno con discapacidad visual siempre va a necesitar más tiempo para incorporar el conocimiento espacial del tablero de juego por lo que si realizamos esos aprendizajes previamente la dinámica de juego con el resto de participantes se verá favorecida y nuestro alumno podrá participar con más garantías de éxito.

Hemos utilizado juegos adaptados por la ONCE (oca, parchís, damas, tres en raya,…), juegos que están en el mercado y que no necesitan adaptación (tres en raya, dominós de texturas,) y otros que hemos adaptado de forma artesanal (tres en raya, cuatro en línea, oca, indicios, ¿te atreves?)

· Oca.

· Parchís.

· Damas.

· Tres en raya.

· Cuatro en línea.

· Dominós.

· Indicios.

· ¿Te atreves?
ANEXO I
CANCIONES
· FÓRMULAS DE SORTEO

· En la casa de Pinocho.

“En la casa de Pinocho,

solo cuentan hasta ocho.

Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete y ocho.
· En un café se rifa un gato.

“En un café se rifa un gato.

Al que le toque el número cuatro.

Uno, dos, tres y cuatro.”

· CANCIONES DE CORRO

· El corro de la patata.

“Al corro de la patata,

comeremos ensalada,

lo que comen los señores, 

naranjitas y limones.

A chupé, a chupé,

Sentadita me quedé”. 

· Tengo una gorra blanca.

“Tengo una gorra blanca,

Chumbambán

Que la tengo que teñir

Chumbambán

Qué cañonazo

Chumbambán

Qué zurriagazo
Chumbambán

Con la sangre de… (nombre del niño elegido).

Que se vuelva de culazo.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se dan la mano y forman un círculo que empieza a girar al son de la canción. Al llegar al penúltimo verso se añade el nombre de uno de los participantes y ese niño tiene que girarse dando la espalda al resto del corro. Se vuelve a empezar la canción y se elige a otro niño para “que se vuelva de culazo” y así hasta que todos los niños estén con el “culazo” hacia el interior del corro.

· Al corro chirimbolo.

“El corro chirimbolo,

¡qué bonito es!

Un pie, otro pie.

Una mano, otra mano.

Un codo, otro codo.

Un hombro, otro hombro.

Una oreja, otra oreja.

El culo de la vieja.”

DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se dan la mano y forman un círculo que empieza a girar al son de la canción. Irán adelantando o señalando cada una de las partes del cuerpo que va recitando la cancioncilla para finalizar dándose un azote en el culo.

· El conejo no está aquí.

“El conejo no está aquí.

Se ha marchado esta mañana

a la hora de dormir.

Pum, ya está aquí.

Haciendo reverencias,

con cara de vergüenza.

Tú besarás a quien te guste más

y te tiene que gustar.”
DESARROLLO DEL JUEGO: Todos los jugadores menos uno que saldrá fuera del corro, se dan la mano y forman un círculo que empieza a girar al son de la canción. Cuando se recita “pum”, se sueltan las manos y entra el jugador que se ha quedado fuera que irá realizando los movimientos que indica la canción. El jugador besado saldrá del corro y será el nuevo “conejo”.

· CANCIONES DE JUEGOS DE PASILLO

· La chata Merenguela.

“La chata merengüela, güi, güi, güi,

como es tan fina, trico, trico, tri.

Como es tan fina, lairón , lairón,

lairón, lairón, lairón, lairón.

Se pinta los colores, güi, güi, güi,

con gasolina, trico, trico, tri.

Con gasolina, lairón, lairón,

lairón, lairón, lairón, lairón.

Y su madre le dice, güi, güi, güi,

quítate eso, trico, trico, tri.

Quítate eso, lairón, lairón,

lairón, lairón, lairón, lairón.

Que va a venir tu novio, güi, güi, güi,

A darte un beso trico, trico, tri.

A darte un beso lairón, lairón,

Lairón, lairón, lairón, lairón.

Mi novio ya ha venido, güi, güi, güi

Ya me lo ha dado trico, trico, tri

Ya me lo ha dado lairón, lairón

Lairón, lairón, lairón, lairón

Y me ha puesto el carrillo, güi, güi, güi,

Muy colorado trico, trico, tri,

Muy colorado lairón, lairón

Lairón, lairón, lairón, lairón”

DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se colocan en dos filas, se elige a uno de los participantes que será el que comience el juego. El jugador elegido pasará entre las dos filas con las manos en la cintura y se irá parando delante de alguno de los participantes en los versos “güi, güi,..”  “trico, trico,..” realizando un movimiento de caderas. Al finalizar la canción se elegirá a otro jugador para comenzar de nuevo.
· Soy Capitán.

“Soy capitán (bis)

de un barco inglés (bis).
En cada puerto, tengo una mujer.
La rubia es (bis),

fenomenal (bis),

y la morena tampoco está mal.
Si alguna vez (bis)

me he de casar (bis).
Me casaría con la que me guste más”.
DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se colocan en dos filas, se elige a uno de los participantes que será el que comience el juego. El jugador elegido pasará entre las dos filas con las manos en la cintura. Al finalizar la canción se elegirá a otro jugador para comenzar de nuevo.
· Estaba el Señor Don Gato.

“Estaba el señor Don Gato

sentadito en su tejado

Marramamiau, miau, miau

Sentadito en su tejado.
Ha recibido una carta

Que si quiere ser casado

Marramamiau, miau, miau

Que si quiere ser casado,

Con una gatita blanca
Sobrina de un gato pardo
Marramamiau, miau, miau

Sobrina de un gato pardo

Al recibir la noticia,
se ha caído del tejado

Marramamiau, miau, miau,

Se ha caído del tejado.
Se ha roto cuatro costillas

el espinazo y el rabo.
Marramamiau, miau, miau,
el espinazo y el rabo.

Ya lo llevan a enterrar

por la calle del pescado
Marramamiau, miau, miau

Por la calle del pescado.
Al olor de las sardinas
El gato ha resucitado,
Marramamiau, miau, miau

El gato ha resucitado

Por eso dice la gente:
Siete vidas tiene un gato,
Marramamiau, miau, miau”
Siete vidas tiene un gato.
DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se colocan en dos filas, se elige a uno de los participantes que será el que comience el juego. El jugador elegido pasará entre las dos filas con las manos en la cintura y se irá parando delante de uno de los participantes en cada verso “marramamiau…”  realizando un movimiento de caderas. Al finalizar la canción se elegirá a otro jugador para comenzar de nuevo.

· Al pasar por el cuartel.

Al pasar por el cuartel,

se me cayó un botón

y vino el coronel

a pegarme un bofetón.
¡Qué bofetón me dio

el cacho de animal!

¡Qué estuve siete días

sin poderme levantar!.
DESARROLLO DEL JUEGO: Los jugadores se colocan en dos filas, se elige a uno de los participantes que será el que comience el juego. El jugador elegido pasará entre las dos filas con las manos en la cintura. Al finalizar la canción se elegirá a otro jugador para comenzar de nuevo.
· CANCIONES DE COMBA

· Al pasar la barca.

“Al pasar la barca, me dijo el barquero:
las niñas bonitas no pagan dinero.

Yo no soy bonita ni lo quiero ser,
tome usted el dinero y me embarcaré”.
· El cocherito leré.
Al cocherito leré,

me dijo anoche leré,

que si quería leré,

montar en coche leré,

y yo le dije leré,

con gran salero leré,

no quiero coche leré,

que me mareo leré.
· El nombre de María.
“El nombre de María, 

Que cinco letras tiene:

La M

La A

La R

La I 

La A.

¡MA-RÍ-A!

· Allá en La Habana.

“Allá en la Habana

cayó, cayó,

una varita que golpeó,

que golpeó, 

que fue a caer

en las narices del coronel,

del coronel, del capitán.

Alfonso XII se quiere casar

con una mujer

que sepa leer,

que sepa escribir,

que sepa la tabla de dividir”.
· JUEGOS DE PALMAS

La mayor parte de los juegos incorporan tonadas pegadizas que suelen provenir de canciones perteneciente a juegos de cuerda o corro o adaptaciones de canciones populares. Casi todos comparten un reducido número de movimientos que se repiten en muchas de ellas. A continuación exponemos las claves que hemos utilizado para explicar las secuencias y los movimientos de cada juego.

Para empezar: Los jugadores se colocan por parejas uno frente al otro. Se suele empezar recitando el primer verso (sin música) marcando mucho las sílabas y moviendo las dos manos de arriba hacia abajo con las palmas mirando hacia uno mismo.

Palmada: Lo reflejaremos en el verso con una P. El jugador da una palmada golpeando sus dos manos.

Frente: Lo reflejaremos en el verso con una F. Los jugadores chocan sus dos manos extendidas en un movimiento frontal con las dos manos del compañero que tienen delante.

Arriba-abajo: Lo reflejaremos en el verso con una Aa. Los jugadores tienen la mano derecha arriba con la palma hacia abajo y la izquierda abajo con la palma hacia arriba. El movimiento consiste en que la mano derecha del jugador 1 baja sobre la izquierda del jugador 2, para chocar más o menos a mitad del recorrido. Y al revés, la mano derecha del jugador 2 baja sobre la izquierda del jugador 1. Los movimientos de ambas manos de los dos jugadores deben ser simultáneos.
· Calle 24.

“En-la-calle-lle-veinticuatro-tro.
En la calle lle veinticuatro tro

Aa – F – PP – Aa – F – P - P

ha ocurrido do do un asesinato: 
Aa – F – PP – Aa – F – P - P

Una vieja ja mató un gato to

Aa – F – PP – Aa – F – P - P

con la punta ta de un zapato to. 
Aa – F – PP – Aa – F – P - P

Pobre vieja ja, pobre gato to,

Aa – F – PP – Aa – F – P - P

pobre punta ta del zapato to”.

Aa – F – PP – Aa – F – P – P

Cuando se pronuncia la sílaba que se repite (PP) los jugadores se agachan alternativamente, flexionando leve y momentáneamente las rodillas.

· Meri uan tu zri.

“Meriuan-tu-zri

Meriun tu zri

FRENTE CARA

Meriun tu zri

FRENTE CARA

Meriun tu zri

MANO CODO

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO

Meriun tu zri

MUSLO PIERNA

Meriun tu zri

PUNTA PIE

Meriun tu zri

FRENTE CARA MANO CODO, 

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE

Meriun tu zri

SEÑORITA 

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE, SEÑORITA

Meriun tu zri

CABALLERO

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE, SEÑORITA

CABALLERO

Meriun tu zri

INDIO APACHE

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE,

SEÑORITA, CABALLERO,

INDIO APACHE

Meriun tu zri

FRIO UN HUEVO

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE,

SEÑORITA, CABALLERO,

INDIO APACHE, FRIO UN HUEVO

Meriun tu zri

MEDIA VUELTA

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIE, SEÑORITA, CABALLERO,

INDIO APACHE, FRIO UN HUEVO

MEDIA VUELTA

Meriun tu zri

VUELTA ENTERA

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE,

SEÑORITA, CABALLERO,

INDIO APACHE, FRIO UN HUEVO,

MEDIA VUELTA, VUELTA ENTERA

Meriun tu zri

EL FINAL

Meriun tu zri

FRENTE CARA, MANO CODO,

MUSLO PIERNA, PUNTA PIE,

SEÑORITA, CABALLERO,

INDIO APACHE, FRIO UN HUEVO

MEDIA VUELTA, VUELTA ENTERA

EL FINAL”.

Secuencia: Aa – F – P – Movimiento

Movimientos:

Frente cara: con el índice toca la frente y a la vez con el pulgar la mejilla.

Mano codo: se da una palmada y se toca el codo.

Muslo pierna: se tocan alternativamente con las manos.

Punta pie: se toca el suelo primero con la punta y luego con el talón.

Señorita: se hace un saludo haciendo como que se coge el vestido.

Caballero: se saluda como quitándose un sombrero.

Indio apache: se ponen los dedos índice y corazón estirados, como si fueran unas plumas, junto a la cabeza mientras la mano del otro brazo sujeta el codo.

Frio un huevo: gesto de mover la sartén.

Media vuelta: hacer medio giro con todo el cuerpo.

Vuelta entera: hacer un giro completo.

El final: se llevan las manos desde el centro hacia los lados haciendo gesto de acabar.
· Soy el chino.

“Soy-el-chino

Soy el chino capuchino mandarín rin rin (1)

de la era de la era, del Japón, pon, pon. (2)

Mi coleta de tamaño natural, ral, ral (3)

Y con ella me divierto sin cesar, sar, sar. (4)


Al pasar por un cafetín, tin, tin (5)


una china me tiro del coletín, tin, tin (6)

Mira china que no quiero discutir, tir, tir (7)

soy el chino capuchino mandarín, rin, rin” (8)

Secuencia: Aa – F – P – Gesto

Gestos:

1.- Con los índices en los ojos, achinarlos.

2.- Lamar con los nudillos a una puerta imaginaria.

3.- Con la mano desde la nuca hacia abajo y atrás hacer la forma de una coleta larga.

4.- Con el dedo índice hacer que se mueve una coleta.

5.- Con el pulgar hacia la boca hacer el gesto de beber.

6.- Hacer el gesto de tirar de la coleta.

7.- Con el dedo índice extendido, hacer el gesto de reñir.

8.- Con los índices en los ojos, achinarlos.

ANEXO II: FICHERO DE JUEGOS

· JUEGOS DE PRESENTACIÓN

· Canasta revuelta.

Desarrollo: Nos colocamos en círculo y nos aprendemos los nombres de las personas que tenemos a los lados. La de la derecha puede ser nuestra “naranja” y la de la izquierda nuestro “limón”. El director del juego sale al centro del círculo y comienza a preguntar rápidamente a todos por sus frutas. Si pregunta a alguien por su naranja tendrá que responder el nombre de la persona que tenga a su derecha. Tras una rondita rápida en la que se haya preguntado al menos una vez a cada participante se complica un poco más añadiendo al segundo de la derecha (que podría ser la pera) y el segundo de la izquierda (que podría ser la manzana). Una vez hecha otra rondita, cuando ya están aprendidos los nombres de estos “vecinos”, podemos decir “canasta revuelta” y todos deberán cambiar de lugar rápidamente y volvemos a preguntar por los nuevos vecinos.

· La araña Tecla.

Desarrollo: Sentados en corro, el director del juego, con un ovillo de lana en la mano dice su nombre, se queda con el comienzo del hilo y pasa el ovillo a alguien del corro. Éste a su vez dice el suyo se coge al hilo y  pasa el ovillo a otro participante. Poco a poco se irá tejiendo una tela de araña en la que el hilo se entrelazará entre todos los participantes. Una vez acabado, el último devuelve el ovillo a quien se lo pasó diciendo su nombre y éste, de igual modo al anterior. Así hasta que quede de nuevo el ovillo completo en manos del primero que comenzó a pasarlo.
Si tenemos un grupo de alumnos de corta edad, será más sencillo comenzar siguiendo el orden en el que están sentados, de forma que la forma que trace el ovillo sea el círculo. Así será más fácil deshacer la “telaraña” y al alumno con discapacidad visual le resultará más sencillo orientarse en el grupo.
· Drácula
Desarrollo: El director del juego selecciona a un jugador sin que el resto del grupo lo sepa, que desempeñará el papel de Drácula. Todos los participantes deben moverse con los ojos cerrados por un espacio limitado previamente. Cada vez que se encuentran con alguien se le agarra de la mano y se le pregunta: “¿Eres Drácula? Si no es Drácula le contestará “no soy (…)”. Se soltarán de la mano y seguirán buscando a más jugadores con los ojos cerrados. Cuando se encuentran con Drácula, éste no contestará hablando sino que dará un beso en el cuello. En ese momento el jugador que ha recibido el beso queda contagiado y se convierte en otro Drácula. El juego finaliza cuando todos se han transformado en Drácula.
· JUEGOS COOPERATIVOS

	Nombre: Abrazos musicales


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Grupo

	De 4 a 12 años
	De 10 a 36 participantes 
	Interior
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Música, antifaces (optativo)

	Descripción 


	La música suena y los jugadores danzan por el espacio de juegos, cuando la música se para, se tienen que abrazar por parejas. 

De nuevo la música vuelve a sonar y cuando pare, cada pareja deberá abrazarse a otra pareja. La música sigue sonando y al parar cada cuarteto buscará otro para abrazarse... Así sucesivamente hasta formar un solo abrazo.

	Adaptaciones


	En este juego, las adaptaciones no son estrictamente necesarias,  pero para facilitar la participación del alumno ciego, se pueden repartir antifaces a la mitad de los jugadores de forma que la primera pareja de abrazos que formen tenga obligatoriamente que estar formada por un participante con antifaz y otro sin él.



	Nombre: Carreras de Barcas


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Dos equipos


	De 7 a 12 años
	Desde 15 jugadores  
	Interior/exterior 

indistintamente
	10’/15’ aprox.

	Materiales


	No precisa.

	Descripción 

	Se forman los equipos, se sentarán en el suelo en fila y abrazados por la cintura al compañero de delante.

Al frente de cada fila o “barca”, hay un capitán que da las consignas a los componentes de la barca para que la hagan avanzar.

Cuando empieza la carrera, la barca avanza gracias a los impulsos de los pies de los componentes de la misma. El capitán animará a su barca y marcará los ritmos para que  ésta avance correctamente.

Si durante la carrera la barca se divide, se dice que se ha hundido y tendrá que volver a la línea de salida.



	Adaptaciones


	No precisa.




	Nombre: La bomba


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Grupo

	Desde 4 años
	Mínimo 6 participantes
	Interior/exterior indistintamente
	15 minutos aprox. 

	Materiales


	Un balón. Antifaz o similar.

	Descripción 


	Se elige un jugador que hará de reloj de bomba con los ojos tapados. Se situará en el centro de un círculo formado por el resto de participantes.

A la voz de ¡YA!, los jugadores irán pasándose la pelota lo más rápidamente posible. Mientras tanto el “reloj” irá contando rápidamente del 1 al 10 y levantará un brazo a la altura del hombro, vuelve a contar del 1 al 10 y levanta el otro brazo para formar una cruz, vuelve a contar y levanta un brazo por encima de la cabeza, vuelve a contar y levanta el otro. Llegado a este punto el “reloj” grita ¡Aviso de bomba!, cuenta del 1 al 10 por última vez y da una palmada fuerte por encima de su cabeza gritando ¡BOMBA!. El jugador que tenga la pelota en ese momento queda eliminado. 

Variaciones:

· En vez de eliminar al jugador, se puede realizar una prueba que le pondrá el resto del grupo y podrá seguir jugando (contar un chiste, cantar una canción…).

· Cada vez que pase el balón se tendrá que decir una palabra que empiece por…, o el nombre de una fruta, un animal…

	Adaptaciones


	Utilizar un balón sonoro. 

Sustituir el código de levantar los brazos por otro verbal, por ejemplo: atención, peligro, …




	Nombre: Levántese y siéntese


	Tipo de Juego: Cooperativo/Lenguaje

	Grupo

	Desde 5 años.
	Desde 7 jugadores  
	Interior/exterior
indistintamente 
	Tiempo

	Materiales


	Ninguno

	Descripción 

	Todos los participantes comienzan el juego sentados en círculo.

El director del juego empieza a contar una historia inventada, cuando en el relato se dice la palabra “QUIEN”, todos se deben de levantar, y cuando se dice la palabra “NO”, todos se deben de sentar.

Si alguien no está atento y se equivoca, sale del círculo o paga una prenda para poder seguir jugando.

La prenda es alguna prueba o pregunta que hace el grupo y que se debe de acertar para poder seguir jugando.

El director del juego puede iniciar la historia y señalar a cualquier participante para que la continúe dependiendo de la edad y características del grupo



	Adaptaciones


	No precisa.




	Nombre: Nudos Humanos


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Grupo

	Desde 8 años
	Más de 12 jugadores  
	Interior/exterior 

indistintamente
	10’/15? Aprox.

	Materiales


	Ninguno.

	Descripción 

	Todos los jugadores, excepto dos, se sitúan en círculo con las manos extendidas hacia  el centro, cierran los ojos y andando hacia el centro, intentan coger dos manos que encuentren libres, procurando que no sean contiguas.

Se forma así un espagueti humano y enredado. Este puede saltar, bailar, girar… pero sin deshacerse.

Los dos jugadores que no han participado en su elaboración, serán los directores del juego, y marcarán lo que el “espagueti” debe de hacer, finalmente el juego terminará cuando, obedeciendo las indicaciones de los directores, se deshaga el “espagueti” pero sin romperlo 



	Adaptaciones


	El alumno ciego no podrá realizar el papel de director.




	Nombre: ¡Orden en los aros!


	Tipo de Juego: Cooperativo 

	Dos equipos

	Cualquier edad
	Mínimo 4 personas  
	Interior/exterior indistintamente 
	15 minutos aprox. 

	Materiales


	Tantos aros como jugadores participen en el juego.

	Descripción 


	Se colocan, uno tras otro, tantos aros como jugadores, formando una fila. Cada jugador empieza el juego dentro de un aro. 

El monitor dirá: “orden en los aros por estatura”, por ejemplo. A partir de ese momento el objetivo del grupo es ordenarse según el criterio del monitor sin que nadie se salga del aro y sin tocarlo con las manos (hay que arrastrarlo con los pies). El juego finaliza cuando el grupo consigue su objetivo. 



	Adaptaciones


	Se trata de un juego cooperativo con el que se pretende la colaboración entre los participantes. Únicamente es necesaria esa colaboración para que el alumno ciego o deficiente visual pueda participar. 

El juego puede ir adaptando el nivel de dificultad a las capacidades y edades del grupo. Puede utilizarse una pelota entre las piernas, solicitar que se ordenen por fecha de nacimiento…. En origen, el juego va destinado a adolescentes que, subidos cada uno en una silla, deberán ordenarse según el criterio del monitor sin que nadie pueda pisar el suelo. 



	Nombre: ¿Quién llegará primero?


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Dos equipos

	De 6 a 12 años
	Mínimo 12 participantes  
	Exterior 
	10 minutos aprox. 

	Materiales


	Un bastón. Pueden utilizarse también otros objetos Ej.: un pañuelo.

Cinta adhesiva

	Descripción 


	El educador marca en el suelo, con una cinta adhesiva, una línea de salida y, a 10 m., otra de llegada. 

Según el número de participantes, se forman dos o tres filas, con un máximo de seis niños en cada una. El último de cada fila tiene un bastón en las manos y cuando el educador da la salida, debe salir corriendo hacia la cabeza de la fila y colocarse el primero. Entrega el bastón al segundo y éste al tercero…, hasta que el bastón llega al final de la fila, el último repite la acción. 

Gana el grupo que llega primero a la línea de meta. 



	Adaptaciones


	Los niños deben mantener el contacto en la fila tocándose un hombro, así el niño ciego sabrá que ha llegado su turno cuando no le estén tocando. Cuando sea su turno de llevar el bastón, podrá correr tocando con la mano libre a los integrantes de su fila para mantener la línea recta y llegar a la cabeza del grupo sin desviarse. También podemos establecerlo como norma del juego para todos los jugadores (todos tendrán que ir tocando a cada uno de sus compañeros con la mano libre antes de situarse en la cabecera de la fila).

	Nombre: Sillas musicales cooperativas


	Tipo de Juego: Cooperativo

	Grupo

	Desde 6 años
	Más de 15  
	Interior/Exterior 
	10’ aprox.

	Materiales


	Sillas, música.

	Descripción 


	Se disponen tantas sillas como jugadores formando un círculo, con el respaldo hacia dentro.

Los jugadores se mueven al ritmo de la música dando vueltas alrededor de las sillas, siempre en el mismo sentido. Cuando la música deja de sonar, todos buscan una silla en la que sentarse. Nadie debe de tocar el suelo, si esto se consigue, se quita una silla y se reinicia el juego.

¿En cuántas sillas es capaz de meterse el grupo?



	Adaptaciones


	Antes del inicio del juego, se enseñará al alumno con discapacidad visual la disposición de las sillas y se le dejará que se mueva cerca del conjunto de sillas para que pueda tocarlas al estirar un poco las piernas, de forma que le pueda servir como referencia. Se pueden dar unos segundos hasta que se organiza el grupo en las sillas que quedan. 




· JUEGOS DE CARRERAS O DE DESPLAZAMIENTO

	Nombre: Carreras de parejas 


	Tipo de Juego: Movidos.

	Parejas

	Desde 8 años
	Mínimo 4 participantes  
	Exterior 
	10 minutos aprox. 

	Materiales


	Cintas o lazos de un metro y medio de largo aproximadamente. 

	Descripción 


	Se forman parejas. Con una cinta o lazo del pelo, se ata el tobillo derecho de un niño al tobillo izquierdo de su compañero. 

Situados todos en la línea de salida, cuando el director del juego realiza la señal convenida, comenzarán a correr hacia la meta intentando llegar los primeros; para ello tendrán que coordinar sus movimientos. 

Podemos realizar muchas variantes de este juego, unir a los niños por una mano mirando uno hacia delante y otro atrás, unirlos pegando la espalda uno a otro y enganchados por los codos…



	Adaptaciones


	Para facilitar la coordinación de movimientos, en todos los participantes en general, independientemente de tener o no algún problema visual, y evitar caídas pueden cogerse de las manos. 




	Nombre: ¡Cuidado con el tronco!


	Tipo de Juego: Habilidad

	Dos equipos

	Desde 6 años
	Mínimo 12 participantes  
	Interior/exterior indistintamente
	20 minutos aprox.

	Materiales


	Un palo de madera, de una escoba o similar, también podemos usar “churros” de piscina. Sillas

	Descripción 


	El educador da a cada niño un palo de madera un poco grueso (tronco) que debe colocarse entre las piernas a la altura de las rodillas.

Los niños deben practicar de forma individual para aprender a marchar sin que se les caiga el tronco. Una vez que sepan realizar esta marcha, el educador forma dos equipos, A y B, y empieza el juego.

Se marca un recorrido cualquiera que deberá seguir cada grupo. Cada equipo se coloca en fila. El primero de la fila sale, realiza el recorrido y vuelve para colocarse el último de la fila. Sale el siguiente participante (que ha quedado primero de la fila)… Hasta que lo hacen todos los jugadores. Gana el grupo que termina antes sin perder el palo en el camino. Si alguno lo deja caer, debe volver al comienzo de la fila y comenzar su recorrido.  



	Adaptaciones


	El recorrido puede realizarse en línea recta marcando el extremo con una silla alrededor de la cual los jugadores deben dar la vuelta para volver a la fila. Cuando participa el niño ciego, el director del juego deberá situarse detrás de la silla dando palmas y cuando haya superado este obstáculo, al final de la fila para que pueda llegar sin perder el rumbo.

Si el trazado es sinuoso, podemos marcarlo con sillas en fila de forma que el niño ciego pueda ir tocándolas para seguir el recorrido. Si para todos los participantes es obligatorio tocar el asiento de la silla, el juego se ralentiza y participan todos en condiciones de mayor igualdad.




	Nombre: El avión sin piloto


	Tipo de Juego: Movidos

	Parejas

	Desde 8 años
	Mínimo 6 participantes  
	Exterior 
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Vendas o antifaces.

	Descripción 


	Los participantes se agrupan por parejas en las que uno hará de avión y el otro de piloto. El jugador “avión” deberá ir con los ojos tapados. 

Antes de comenzar a jugar, cada pareja deberá de acordar un código que utilizarán para guiarse (Ej.: la palabra azul para ir hacia la derecha, rojo para la izquierda…).

Las parejas se situarán en la salida y guiados por su piloto, deberán alcanzar la meta previamente fijada.

Los pilotos no pueden moverse de la línea de salida y guiarán a los aviones a distancia. 

El primer avión que llega a la meta es el que gana.



	Adaptaciones


	El niño ciego podrá participar desempeñando el rol de jugador avión. 




	Nombre: El gran túnel


	Tipo de Juego: Movidos

	2/3 equipos

	De 6 a 10 años
	Gran grupo  
	Exterior 
	10/15 minutos aprox.

	Materiales


	Tantos balones o globos como equipos formemos.

	Descripción 


	Se colocan los miembros de cada equipo en fila india con las piernas abiertas. Se les da un balón al primero de cada fila y deberán ir pasándolo hacia atrás por encima de las cabezas. Cuando llega al último miembro del equipo, éste tendrá que pasar por debajo del “túnel” formado por las piernas de sus compañeros con el balón en las manos hasta situarse en la primera posición. Se repetirá el proceso hasta que hayan pasado por el túnel todos los miembros del equipo. Ganará el equipo que consiga que todos sus miembros hayan hecho el recorrido en menos tiempo. 

	Adaptaciones


	No precisa. Se puede utilizar un balón sonoro o un globo con arroz dentro para facilitar al alumno ciego su localización durante el desarrollo del juego, o bien, que el grupo vaya “cantando” ¡arriba!, ¡abajo!, ¡arriba!, ¡abajo!.... El alboroto que se provoca con los coros de los dos grupos gusta a los niños y da emoción al juego. 


	Nombre: El pescador


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupo

	De 8 a 12 años
	Entre 5 y 10 participantes
	Exterior 
	15/30 minutos

aprox.

	Materiales


	No precisa.

	Descripción 


	Se inicia el juego acotando una zona en el espacio de juego: “el mar”, y eligiendo a uno de los participantes que será “el pescador”, el resto serán peces.

Cada vez que “el pescador” grite: ¡AL AGUA!, los peces deben de atravesar “el mar”. Si en el camino son “pescados”, se tendrán que unir por la mano al “pescador” para ir formando una pequeña red, y así continuar con la pesca del resto de los peces.

No es conveniente formar una red demasiado grande, es mejor jugar con redes más pequeñas, no más de tres o cuatro elementos.

	Adaptaciones


	El niño ciego no podrá ser pescador inicial a no ser que lo haga acompañado de otro niño formando una red.

Habrá peces de distintos tamaños (2 niños unidos serán una sardina, tres una merluza…), esto facilitará la participación del niño ciego.


	Nombre: El zapato mágico


	Tipo de Juego: Movido

	Grupo 
	Desde 6 años
	Más de 12 niños  
	Interior 
	15’ minutos aprox.

	Materiales


	Los zapatos de los participantes

	Descripción


	Los niños se quitarán uno de sus zapatos y se lo pondrán encima de la cabeza manteniendo el equilibrio, después practicarán andando libremente por el espacio intentando que éste no se caiga.

Se iniciará el juego formando varios equipos, se marca una línea de salida y otra de llegada. Los participantes caminarán hacia la meta, si se les cae el zapato quedarán congelados y tendrán que esperar a que algún compañero de equipo le devuelva el zapato a la cabeza para poder continuar.

Ganará el equipo que llegue antes a la meta.



	Adaptaciones


	El alumno ciego debe conocer previamente el recorrido de la “carrera” y le facilitaremos referencias espaciales que le ayuden en el recorrido.




	Nombre: La caza de la gacela


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupo

	De 8 a 12 años
	Más de 8 jugadores  
	Exterior 
	15/20 minutos aprox.

	Materiales


	Dos vendas o antifaces para los ojos.

	Descripción 


	Todos los jugadores formarán un círculo, excepto dos: el cazador y la gacela,  a los que se vendarán los ojos, éstos  se situarán en el centro de dicho círculo.                               Los jugadores del círculo ayudaran al cazador con sonidos:                        1.- Darán palmas y eso indicará que está próximo a la gacela.                                                                                2.-Aullaran, eso indicará que está lejos de la gacela.           El cazador perseguirá a la gacela hasta cazarla, entonces serán otros dos participantes los que realicen este papel.



	Adaptaciones


	Cuando el alumno ciego no desempeñe el papel de gacela ni de cazador debemos darle indicaciones verbales de la situación de los participantes para que pueda realizar los sonidos correspondientes. 


	Nombre: Las cuatro esquinas


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupo

	Desde  6 años
	10 jugadores  
	Exterior 
	15/20’ aprox.

	Materiales


	Globos

	Descripción 

	Se sitúan 4 jugadores en las esquinas de un cuadrilátero (pueden utilizarse como referencia 4  árboles, 4 sillas, o 4 puntos marcados en el suelo), el quinto se colocará en el centro del cuadrilátero, cuando éste grite uno, dos y tres, todos los jugadores deberán de cambiar de esquina, momento que aprovecha el jugador del centro para ocupar una de las esquinas.

El jugador que no consiga una esquina, se quedará en el centro del cuadrilátero, y comenzará de nuevo el juego.



	Adaptaciones


	Se jugará por parejas (10 jugadores en total), a cada pareja se le dará un globo o similar, que tendrán que sujetar ambos como ellos decidan, pero nunca debe de caer al suelo, y deben de conseguir al mismo tiempo la esquina.




	Nombre: Rodar, marchar y saltar


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupo

	De 6 a 10 años
	Sin límite de participantes  
	Interior 
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Música 

	Descripción 


	A partir de movimientos libres de los niños, el educador observa y comenta tres niveles corporales distintos: rodar por el suelo, marchar y saltar. A continuación, da las instrucciones de juego. 

Cuando la intensidad de la música es suave, los niños deben realizar con el cuerpo todos los movimientos que imaginen por el suelo: rodar, arrastrarse…

Cuando la intensidad de la música es media, los niños deben ejecutar movimientos de pie: marchar, balancear el cuerpo, deslizarse, etc.…

Si la intensidad es fuerte, deben realizar movimientos en el aire: saltar, ponerse de puntillas…

Una vez trabajados todos los movimientos de la música de forma aislada, se pueden ir alternando siguiendo los cambios de intensidad de la música.



	Adaptaciones


	Únicamente debemos tener en cuenta que es posible que el niño ciego no sepa realizar mucha variedad de movimientos y debemos trabajar con él, antes de comenzar el juego, sobre su propio cuerpo para ofrecerle diferentes posibilidades y que después pueda ponerlas en práctica. 

Es un juego muy interesante para fomentar la expresión corporal en los niños ciegos.




	Nombre: Serpiente de cascabel


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupo

	Cualquier edad
	Más de 10 participantes  
	Interior/exterior indistintamente 
	10 minutos

	Materiales


	Cascabel, sonajero o algo similar, un pañuelo o antifaz. 

	Descripción 


	Se colocan los niños en un círculo con las manos unidas (ese será el límite del campo del juego). Se escogen al azar dos niños que se colocarán en el centro del círculo, uno llevará el sonajero y desempeñará el rol de serpiente y al otro se le vendarán los ojos y hará de cazador. El que lleva el sonajero lo hará sonar constantemente para que el otro jugador sepa dónde está. El cazador debe atrapar a la serpiente. El círculo podrá aumentar o disminuir (a la orden del monitor) para ayudar al niño que tiene los ojos vendados. Cuando la serpiente es cazada se intercambian los papeles. El juego continúa con otros dos jugadores del círculo y así sucesivamente. 



	Adaptaciones


	No precisa.


· JUEGOS SENSORIALES

	Nombre: Adivina ¿qué es?


	Tipo de Juego: Sensorial / Lenguaje

	Grupo

	De 8 a 12 años
	Entre 4 y 10 participantes
	Interior/exterior indistintamente
	30 minutos aprox.

	Materiales


	Diversos objetos y una caja o bolsa opaca donde guardar los distintos objetos.

	Descripción 


	Se coge la bolsa o caja y se guarda un objeto sin que lo vea ninguno de los participantes. Se va pasando la caja de uno en uno a los participantes. El primero debe mirar el objeto y decir una cualidad, el siguiente debe decir lo que piensa que puede ser antes de verlo. Si acierta, cambiamos el objeto y volvemos a jugar empezando por este niño, sino, debe mirar el objeto y decir otra cualidad para que el siguiente intente adivinarlo, así sucesivamente. 

El objetivo del juego es desarrollar la imaginación, jugar con adjetivos y sinónimos y además sirve para divertir al grupo. 

	Adaptaciones


	En lugar de que los participantes vean qué es el objeto escondido, podemos utilizar el sentido del tacto exclusivamente. Los jugadores deberán adivinar de qué objeto se trata y decir alguna cualidad o característica del mismo. 


	Nombre: En busca de los zapatos perdidos


	Tipo de Juego: Habilidad

	Grupo

	Cualquier edad
	Mínimo 6 participantes  
	Interior 
	10 minutos

	Materiales


	Los zapatos de los participantes.

	Descripción 


	Todos los jugadores deberán quitarse un zapato y dejarlo en el lugar indicado previamente. Después se les vendarán los ojos. 

El adulto revolverá todos los zapatos. Cuando suene la señal, cada jugador deberá ir en busca de su zapato y ponérselo correctamente. Cuando vuelva a sonar la señal, pasado un tiempo prudencial, cada jugador se quitará la venda de los ojos y mirará cómo está calzado. Ganarán aquellos que tengan sus propios zapatos. 

Variante: podemos complicar el juego en función de la edad y habilidad de los participantes haciendo que se quiten los dos zapatos.



	Adaptaciones


	No precisa.



	Nombre: Filas ciegas


	Tipo de Juego: Sensorial

	Grupo

	De 7 a 12 años
	Gran grupo  
	Exterior 
	15/20 minutos aprox.

	Materiales


	Antifaces o vendas para tapar los ojos de los jugadores.

	Descripción 


	Se forman tres o cuatro filas en las que todos los jugadores irán con los ojos tapados, excepto el último que será el que guíe a toda la fila mediante un código establecido porque no se puede hablar. Si se toca el hombro derecho, la fila se dirige a la derecha, si toca el izquierdo la fila se dirige a la izquierda. El objetivo del juego es que el primero de una fila, atrape al último de la otra. 

	Adaptaciones


	No requiere ninguna, únicamente hay que tener en cuenta que el niño ciego no podrá hacer de guía. 

Podemos jugar con una variante en la que el niño ciego puede hacer de “conductor” y deberá guiar a sus compañeros colocándose en la cabecera del grupo y siguiendo sus indicaciones. En este caso, sólo llevará antifaz el conductor del grupo.




	Nombre: Fútbol Indio


	Tipo de Juego: Sensorial

	Grupo

	De 5 a 99 años
	Entre 8 y 12 jugadores  
	Exterior 
	De 15/20’ aprox.

	Materiales


	Balón sonoro.

	Descripción


	Se ponen todos los jugadores en círculo de manera que queden con las piernas abiertas y los pies tocando los del compañero. A continuación se agachan para cubrir con las manos el hueco formado entre sus piernas.

Se tira un balón al centro del círculo y todos los jugadores intentan empujarlo con las manos, con el objetivo de pasarlo entre las piernas de los demás. Cuando a un jugador le pasan la pelota por entre las piernas por primera vez, como penalización debe girarse y seguir jugando de espaldas, es decir, mirando hacia el exterior del círculo. Si le cuelan la pelota por segunda vez, quedará eliminado y saldrá del círculo. Cuando solo queden cuatro jugadores en el círculo, este será el equipo ganador, y se comenzará de nuevo a jugar.



	Adaptaciones


	No precisa. Se puede facilitar la participación del alumno ciego dándole información verbal del desarrollo del juego que le sirva de apoyo al sonido del balón.  

                                                            


	Nombre: La campanilla


	Tipo de Juego: Sensorial

	Grupo

	De 5 a 12 anos
	Entre 6 y 12 jugadores 
	Interior/exterior
indistintamente 
	15/20 minutos aprox.

	Materiales


	Antifaz o similar, cascabeles o campanilla.

	Descripción 


	Un niño se la “ligará” y será quien lleve los ojos tapados.

El resto del grupo se dispondrá en círculo o aleatoriamente por un espacio más o menos cercano a quien se la liga.

Uno de los miembros de este grupo hará sonar la campanilla cada cierto tiempo, y el niño que lleve los ojos tapados tendrá que localizar el sonido y adivinar por el tacto, quién es el compañero que hace el ruido. 

Cuando esto ocurre, se empieza de nuevo el juego, tapando los ojos al niño que hacia el ruido, y eligiendo a un nuevo participante para que haga sonar la campanilla.

Si la disposición de los participantes es en círculo, el director del juego tendrá que ir dando órdenes para que el círculo se abra o cierre para ayudar al niño con los ojos tapados.

	Adaptaciones


	Como el alumno ciego no conoce las características físicas del resto de los participantes, podemos negociar con el grupo que cuando se la ligue él, para adivinar la identidad de la campanilla, ésta debe decir una palabra, un pareado, …


	Nombre: Sillas musicales


	Tipo de Juego: Movidos

	Grupal

	Cualquier edad
	Desde 6 participantes  
	Interior 
	10 minutos

	Materiales


	Música y sillas.

	Descripción 


	Se colocan las sillas en círculo, uniéndolas por el respaldo (una silla menos que el número de participantes). Empieza a sonar la música y todos los jugadores dan vueltas alrededor de las sillas. Cuando la música deja de sonar, deben buscar un asiento. Quien no encuentre sitio para sentarse quedará eliminado. Se retira una silla y continúa el juego hasta que sólo quede un participante. 



	Adaptaciones


	Todos los participantes pueden llevar los ojos tapados. 

Puede ser obligatorio que todos los participantes toquen las sillas al mismo tiempo que giran y bailan para ralentizar el juego y que el participante ciego juegue en igualdad de condiciones. 




· JUEGOS DE PARACAÍDAS
	Nombre: Abrazos


	Tipo de Juego: Paracaídas

	Grupo

	Desde 6 años
	Más de 15  
	Exterior 
	10’ aprox.

	Materiales


	Paracaídas.

	Descripción 


	Los alumnos se disponen alrededor del paracaídas. El director del juego dice: “un, dos, y una característica (tener

pelo largo, camiseta roja, no me gustan las lentejas, me encantan los helados, …), en ese instante todos levantan el paracaídas y aquellos que presentan la característica nombrada van al centro y se dan un abrazo colectivo volviendo rápidamente a su lugar.



	Adaptaciones


	Para que el niño ciego pueda participar en igualdad, se puede dar la consigna de primero abrazarse por parejas y luego dirigirse hacia el centro para hacer un abrazo colectivo.

Otra posibilidad sería en vez de realizar un abrazo colectivo, formar un corro en el interior del paracaídas.




	Nombre: Centrifugadora


	Tipo de Juego: Paracaídas.

	Grupo

	Desde 9 años
	Gran grupo  
	Exterior con suelo limpio
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Un paracaídas

	Descripción 


	Todos sentados en el suelo con el paracaídas extendido y agarrado con las manos. Un niño empieza el juego, tirando con fuerza hacia atrás y hacia la derecha sin soltar el paracaídas.  Los siguientes van realizando uno a uno el mismo movimiento cuando el participante anterior “casi” ha terminado de realizarlo. Lo que pretendemos conseguir es un movimiento circular ondulante. 

	Adaptaciones


	Para participar, el niño ciego no precisa nada más que la colaboración del compañero anterior que le indicará cuando debe comenzar a realizar el movimiento, aunque si el niño está atento, el mismo paracaídas se lo irá anticipando. 

El monitor tiene que trabajar con el niño ciego, de forma individual y con anterioridad al comienzo del juego, el movimiento corporal que van a realizar durante su desarrollo.   


	Nombre: Cruces


	Tipo de Juego: Paracaídas.

	Grupo

	Más de 8 años
	Más de 20 jugadores  
	Exterior 
	20’ aprox.

	Materiales


	Paracaídas.

	Descripción 

	Los participantes se dividen en dos grupos. Uno de los grupos se sitúa fuera del paracaídas y forman parejas. El otro grupo coge el paracaídas y lo infla y desinfla, las parejas situadas fuera del paracaídas deben cruzar por debajo libremente e intercambiándose las parejas en el cruce, si el paracaídas toca con su tela a alguna pareja, esta se convierte en estatua.

Cuando todos se transforman en estatuas, se produce el cambio de papeles.

Los que inflan el paracaídas deben de dejar que este se desinfle espontáneamente sin bajar los brazos antes de tiempo.



	Adaptaciones


	No precisa. El alumno ciego cuando tenga que cruzar por debajo del paracaídas irá siguiendo las indicaciones de su pareja.




	Nombre: OVNI


	Tipo de Juego: Paracaídas

	Grupo

	Desde 9 años
	Entre 15 y 30 jugadores  
	Exterior con suelo limpio
	20 minutos aprox.

	Materiales


	Un paracaídas.

	Descripción 


	Se distribuye por la zona de juego a un grupo de niños con las manos levantadas. El resto de los participantes cogen el paracaídas y se van desplazando y girando al mismo tiempo hasta un niño. Cuando llegan, se levanta el paracaídas y se deja caer sobre el niño que tiene los brazos levantados, intentando que entre en el agujero; una vez conseguido, se coloca en el “OVNI” y continúa el juego buscando al siguiente niño hasta que no quede ninguno suelto. 

	Adaptaciones


	Aunque el movimiento del paracaídas va indicando el sentido de los desplazamientos, es fundamental el papel del monitor. Debe estar muy atento e ir anticipándoselo al niño ciego (atrás, derecha….) para evitar que con la rapidez de la dinámica pueda retrasarse y verse “atropellado”.   


	Nombre: Tiburones y salvavidas


	Tipo de Juego: Paracaídas

	Grupo

	Desde 9 años
	Gran grupo  
	Exterior con suelo liso y limpio
	20/30 minutos aprox.

	Materiales


	Un paracaídas

	Descripción 


	Los participantes se sentarán en el suelo  con las piernas extendidas y colocadas dentro del paracaídas (lo tendrán agarrado con las manos y deberán moverlo de arriba abajo para hacer olas).  

Seleccionamos dos participantes: 

· El primero será el tiburón y se colocará agachado debajo del paracaídas. Su misión será intentar convertir al resto de los jugadores en tiburones agarrándolos por los pies y arrastrándolos hacia el interior del paracaídas. 

· El segundo será el salvavidas. Colocado de pie alrededor del paracaídas, tendrá que “salvar” a sus compañeros agarrándolos por los brazos para que no se los lleve el tiburón. 

Los participantes no deben poner resistencia ni para evitar la “captura” del tiburón ni para facilitar la tarea del salvavidas y tendrán que soltar el paracaídas en el momento que sean tocados por uno u otro.  Cuando son capturados pasan a desarrollar el mismo papel que el tiburón. 

	Adaptaciones


	El niño ciego puede desempeñar el papel de tiburón en las mismas condiciones que el resto de los participantes. Para el rol de salvavidas es más complicado. Sólo un niño del grupo tiene que hacer de salvavidas por lo que no es necesario que sea él, pero si creemos importante que lo desempeñe, podemos poner varios salvavidas para reducir el espacio por el que se mueve cada uno y que sólo el “capturado” grite fuerte pidiendo ayuda para orientar al salvavidas. 


· JUEGOS DE LENGUAJE/PALABRAS

	Nombre: El globo japonés.


	Tipo de Juego: Lenguaje

	Grupo

	De 6 años en adelante
	Más de 7 jugadores  
	Interior/exterior
indistintamente 
	15/20’ aprox.

	Materiales


	Globos y mensajes en braille.

	Descripción 


	Se necesita una preparación previa, cada alumno tendrá que escribir un mensaje, que será una prueba, una pregunta, una acción…, éstas se introducirán en los globos antes de inflarlos.

Los jugadores formaran un círculo, y el globo empezará a pasar, cuando el director del juego dé una palmada, el alumno que tenga el globo, deberá explotarlo y realizar aquello que dice el mensaje, de esta manera podrá volver al círculo.



	Adaptaciones


	Es necesario escribir los mensajes en braille y en tinta. Se puede preparar una batería variada de mensajes y los alumnos van eligiendo entre ellos los que quieren meter en los globos.




	Nombre: Ni sí, ni no, ni blanco ni negro


	Tipo de Juego: Lenguaje

	Grupo

	Desde 6 años
	Mínimo 2 participantes  
	Interior 
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Ninguno

	Descripción 


	Los jugadores se sientan en el suelo. Ante ellos, como si estuviera en un escenario, se encuentra el jugador que debe superar la prueba. El resto de los participantes le hacen preguntas que él debe contestar con rapidez y en las que nunca debe pronunciar las palabras: “sí, no, blanco, negro”. Acaba el juego cuando se equivoca o después de un tiempo establecido.



	Adaptaciones


	No precisa.




	Nombre: Palabras encadenadas


	Tipo de Juego: Lenguaje

	Grupo

	Desde 6 años
	Mínimo una pareja  
	Interior 
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Ninguno.

	Descripción 


	Los jugadores se colocan formando un círculo. Uno de ellos inicia el juego diciendo una palabra. El siguiente continuará con una palabra que comience por la última sílaba de la palabra anterior (ej.: cama, manada, dado…). Seguirá el juego hasta que alguien falle y entonces comenzará una nueva ronda.



	Adaptaciones


	No precisa.


	Nombre: ¿Quién soy?


	Tipo de Juego: Lenguaje.

	Grupo 

	De 8 a 12 años
	Entre 7 y 10 jugadores 
	Interior/exterior
indistintamente 
	15/20’ aprox.

	Materiales


	Etiquetas adhesivas, rotulador.

	Descripción


	Se sientan todos los participantes en un círculo, excepto  uno, que se le envía fuera. El grupo decidirá que personaje será este (ej: futbolista, bombero, Superman…).

Una vez decidido, se escribe el nombre del personaje en una etiqueta adhesiva y se le pegará al jugador que estaba fuera en un lugar que no pueda ver, (frente, espalda…), este podrá entonces hacer una pregunta a cada miembro del círculo (¿estoy vivo?, ¿trabajo en la calle?...), después de una ronda de preguntas, tendrá dos oportunidades para adivinar qué personaje es.

Continúa el juego eligiendo otro participante, otro personaje….



	Adaptaciones


	No precisa porque cuando el alumno ciego tiene que adivinar no debe saber lo que hay escrito en la pegatina y cuando es otro el que ha de adivinar,  como el personaje lo presenta el director o incluso se puede elegir por consenso, el niño ciego participa sin necesidad de adaptación alguna.


	Nombre: Tierra, agua, aire o fuego


	Tipo de Juego: Lenguaje

	Grupo

	De 8 a 12 años
	De 7 a 15 participantes  
	Exterior 
	15 minutos aprox. 

	Materiales


	Una pelota de cascabeles.

	Descripción 


	Se sitúa todo el grupo en círculo alrededor del director del juego. 

Éste hará rodar la pelota en dirección a un jugador gritando: aire, agua, tierra o fuego. Si grita tierra, el jugador que reciba la pelota deberá decir el nombre de un animal de tierra antes de que se cuenten 10 segundos y devolver la pelota al director del juego, si se grita agua, igual pero diciendo el nombre de un pez, si lo que se grita es aire dirá el nombre de un pájaro y si es fuego, imitará la sirena de los bomberos. 

No se podrán repetir los nombres de los animales ya dichos. 



	Adaptaciones


	Sólo es necesario que el director del juego esté perfectamente localizado por el niño ciego para que pueda devolverle el balón. Aunque no es estrictamente necesario, el director del juego puede facilitar la participación del niño diciendo su nombre y a continuación aire, tierra…, antes de lanzarle el balón (puede hacerlo así con todos los niños igual pero el juego se ve ralentizado y se pueden aburrir un poco, además, es un esfuerzo de atención muy importante para el director, sobre todo si delega la función entre los niños participantes). 


	Nombre: Un loco muy loco


	Tipo de Juego: Habilidad/Lenguaje

	Grupo

	Desde 5 años
	Mínimo 4 participantes  
	Interior 
	10 minutos aprox.

	Materiales


	Ninguno

	Descripción 


	Un niño será elegido “un loco muy loco” y hará de director. Dará órdenes a los demás jugadores y ellos deberán hacer lo contrario. Si el director dice: “de pie”, deberán sentarse. Si dice: “silencio”, todos tendrán que hablar, si manda caminar, tendrán que estar quietos…

El “loco muy loco” será reemplazado por alguien que falle y le obedezca.



	Adaptaciones


	No precisa. Únicamente ir verbalizando en todo momento quién se ha equivocado y lo que ha hecho, de modo que el alumno con discapacidad visual pueda seguir el desarrollo del juego en su totalidad.
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