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Rodemos

Propésito
@ Desarrollar la habilidad de rodamiento y el control del movi-
miento del cuerpo.

Recursos materiales

@ Espacio con pasto o tapetes.

Procedimiento

1. Se organiza al grupo en dos equipos y se acomodan en fila.

2. Se marca el lugar de salida, de llegada y el regreso; para eso
es necesario sefalar en donde inicia, marcar de tres a cuatro
metros a partir de ahi y colocar en ese sitio la sefal de llega-
da. El regreso sera por el mismo camino hasta llegar al lugar
en el que se encuentra el siguiente companero de fila, a quien
el nino tocara para que entonces él inicie el recorrido.

3. Los dos primeros alumnos de cada fila se colocan acostados
en el piso de manera que al rodar sobre su costado puedan
recorrer el camino girando hacia la derecha y regresar girando
hacia la izquierda.

4. Para rodar pueden elegir entre estas opciones:

A Brazos laterales al tronco.

Al
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A Brazo derecho debajo de la cabeza.
A Brazo izquierdo debajo de la cabeza.
A Brazos levantados paralelos a la cabeza.

3. Los alumnos empiezan a girar cuando se da la sefal de inicio,
se realiza el recorrido, regresan y tocan a su companero, quien
continda rodando el mismo recorrido, y asi sucesivamente has-
ta que todos hayan pasado.

6. Gana el equipo que termine primero.

\ariantes

Discapacidad visual: antes de iniciar el juego, se permite a los
alumnos caminar por el recorrido y realizar rodamientos de prue-
ba. Se les dan indicaciones verbales que los orienten sobre el
lugar de la llegada o sobre si requieren rodar adn mas para llegar
al lugar donde se encuentra su companero.

Discapacidad auditiva: se explica el juego ejemplificandolo. Se
utiliza un paliacate en la mano para dar la sefal de inicio del
juego.

Discapacidad motora: se permite cualquier forma de realizar el
recorrido, dando preferencia a la mas semejante al rodamiento.

Criterios de evalvacion
@ Coordinacion
@ Fuerza

@ Velocidad
@ Resistencia
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Gate
Propésitos
@ Desarrollar la habilidad para desplazarse con gateo.
@ Mejorar la coordinacion motriz.

@ Controlar los movimientos del cuerpo durante la ejercitacion
con gateo de manera voluntaria.

Recursos materiales

@ Espacio con pasto, alfombra o tapetes.
@ Cuerdas para poner sefales.

@ Paliacate.

Procedimiento

A. El grupo forma un circulo.

1. Se explica que el juego consiste en caminar apoyandose en

rodillas y manos, imaginando que representan a un perro, un

gato, o el animal elegido para esa sesion.

Se marca en el espacio el camino que recorreran.

Los alumnos se ponen en la posicion de gateo e inician el re-

corrido por el camino sefalado, uno detras de otro, formando

una fila.

3. Primero gatean utilizando mano vy rodilla derecha al mismo
tiempo, y mano y rodilla izquierda, también al mismo tiempo.

S w
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Avanzan a velocidad lenta de tal manera que puedan coordi-
nar sus movimientos y recorran el camino indicado.

Gatean con mano derecha y rodilla izquierda al mismo tiem-
po, y con mano izquierda y rodilla derecha, también al mismo
tiempo. Siguen el camino indicado detras del compafero que
les corresponda y a la velocidad que se les indique.

Forman cinco equipos y se colocan todos al inicio de un cami-
no por recorrer, se sehala la marca de salida, la sefal que de-
ben de tocar, asi como el lugar al que deben de llegar y luego
regresar.

Gatean de relevos por equipos.

El equipo ganador sera el que realice el recorrido en menos
tiempo.

\ariantes

Discapacidad visual: recorren previamente el camino que se uti-
lizara en el juego. Se emplean indicaciones verbales para orientar
en el recorrido.
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Discapacidad auditiva: se dan las instrucciones ejemplificando el
juego y al marcar el inicio del paso 8 se marca bajando la mano
con un paliacate.

Discapacidad motora: se utiliza cualquier forma de desplaza-
miento, dando preferencia a la mas parecida al gateo.

Criterios de evalvacion

@ Coordinacion

@ Equilibrio

@ Fuerza

@ Velocidad

@ Resistencia

o . *
Camino sobre [a linea

Propésitos

@ Desarrollar la coordinacion motriz.
@ Mejorar el equilibrio corporal al caminar.

Recursos materiales

@ Espacio en el que se encuentren lineas marcadas en el piso o
una tabla ancha de aproximadamente 10 metros de largo.

@ Qis.



34 Juegos inclusivos para nifios

Procedimiento

1. Se forman dos equipos de alumnos.

2. Se explica que el juego consiste en realizar el recorrido sefa-
lado, caminando en la forma que se les indique y sin salirse de
la linea.

3. Se senala un recorrido semejante para ambos equipos.

4. Se elige la forma de realizar el recorrido, las opciones pueden
ser.

A Colocar el pie derecho y luego el izquierdo, de tal mane-
ra que el talon de un pie toque la punta del otro pie, y asi
sucesivamente.

A Caminar hacia atras colocando los pies de tal manera que
la punta de uno toque el talén del otro.

3. Un alumno de cada equipo realiza el recorrido de ida y vuelta,
al llegar toca la mano del compafero siguiente para que él ini-
cie el recorrido y asi sucesivamente hasta que todo el equipo
realice el recorrido.

6. El alumno obtiene un punto si lo hace de la forma indicada y
sin salirse de la linea. No es necesario llegar antes que el com-
pafero para obtenerlo.

7. Después de la participacion de cada nino, en un lugar visible
para el grupo, se anota si obtuvo punto o no.

8. Gana el equipo que acumule mas puntos al final.

Variantes

Discapacidad visual: se utiliza en el recorrido una tabla de made-
ra para que el alumno camine sobre ella sin zapatos. Se permite
que explore el espacio antes de iniciar el recorrido. Durante el
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juego se le ayuda con indicaciones orales sobre la ubicacion de
sus pies en la tabla.

Discapacidad auditiva: se explica el juego ejemplificando como
se realizara el recorrido.

Discapacidad motora: se permite que el alumno realice el reco-
rrido de la manera que pueda, dando preferencia a las formas de
desplazamiento semejantes a caminar. Se otorgara un punto si se
realiza el recorrido, sin considerar la forma ni la precision con la
cual se realice.

Criterios de evalvacion

@ Coordinacion

@ Equilibrio

@ Fuerza

@ Velocidad

@ Resistencia
l,’ \\\
4

La pelota
Propésitos

@ Desarrollar la coordinacion motriz por medio del control y
manejo de la pelota.

@ Desarrollar la creatividad al inventar formas distintas de movi-
miento.
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Recursos materiales

@
®

Pelotas, una para cada equipo.
Pelota que emita sonido.

Procedimiento

Se organizan equipos de cinco alumnos cada uno.

Se explica que el juego consiste en mover la pelota libremen-
te, pero sin repetir la forma de hacerlo que ya haya sido elegi-
da por otro companero de equipo.

Cada alumno utiliza de uno a tres minutos para mover la pe-
lota.

Se inicia el juego entregando las pelotas a los equipos, una
para cada uno.

Cuando el maestro dé la senal, el alumno que tiene la pelota
comienza a moverla.

Al concluir el tiempo asignado, lanza la pelota a otro compa-
Aero, quien tiene ahora que moverla de manera diferente a la
forma en que lo hizo el que lo antecedid, y asi sucesivamente,
hasta que todos los miembros del equipo participen.

El maestro o un companero lleva el tiempo y va indicando con
la sefal acordada el cambio de turno de los alumnos.

\lariantes

Discapacidad visual: se utilizan pelotas con cascabeles o con
cualquier objeto que emita sonido al moverla.

En el paso 5 se acompana el movimiento de la pelota con la

descripcion oral del tipo de movimiento realizado.

En el paso 6 se entrega en la mano la pelota al compafero



Para desarrollar la inteligencia cinestésico-corporal 37

elegido, ayudandose de indicaciones orales por parte de este pa-
ra su ubicacion.

Discapacidad auditiva: se explica el juego ejemplificandolo. Para
el inicio y la conclusion de los tiempos se utiliza una sefal visual,
por ejemplo, una mano levantada con un paliacate para dar la
sefal de detener el movimiento de la pelota, y una mano con el
paliacate hacia abajo para indicar el movimiento de la pelota.

Criterios de evalvacion
@ Funcion simbdlica

@ Desarrollo corporal interactivo
@ Coordinacion

@ Equilibrio

@ Fuerza

@ Flexibilidad

@ Resistencia

La cverda
Propésitos
@ Mejorar la coordinacion motriz.
@ Coordinar movimientos del cuerpo con la cuerda a diferentes

velocidades.
@ Desarrollar la precision en el movimiento corporal.



38

Juegos inclusivos para nifios

Recursos materiales

@

Cuerdas de 4 metros de largo, una para cada equipo.

Procedimiento

S W

Se organiza el grupo en equipos de diez alumnos.

Se asigna a dos alumnos de cada equipo para mover la cuerda
y los demas se acomodan en fila.

Se explica que el juego consiste en saltar la cuerda.

Las opciones para saltar son:

A Cuando se mueve sobre el piso, como un gusano.

4 Colocarse junto a la cuerda, moverla en forma circular y rea-
lizar un salto.

A Con la cuerda en movimiento circular, entrar, saltar de una
a dos veces y salir.

4 Con la cuerda en movimiento rapido, entrar, saltar de tres a
cinco veces vy salir.

Se inicia el juego y cada alumno pasa a saltar, hasta concluir
la fila.

Se repite el orden de los alumnos para saltar la cuerda varian-
do la opcién de salto.

Al alumno que no logre saltar la cuerda como se ha indicado,
le corresponde tomar el lugar de quien la esta moviendo.

Se da oportunidad a los alumnos de practicar varias veces la
misma opcion de la forma de saltar la cuerda.

Ganan los alumnos que logren saltarla como se les indica.





