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Presentación

			Este libro está dirigido a profesores de educación primaria y preescolar, y constituye una herramienta de ideas claras y sencillas para enriquecer su práctica cotidiana. La presente edición incluye algunos ajustes y conceptos actualizados respecto a la edición anterior de Juegos para niños con necesidades educativas especiales (2005).

			En el primer capítulo, “La teoría y los niños que más nos necesitan”, planteamos las teorías que fundamentan la propuesta de los juegos que aparecen más adelante. Hacemos explícito lo que entendemos por alumnos con necesidades educativas especiales con y sin discapacidad; consideramos algunos conceptos sobre la educación inclusiva, las barreras para el aprendizaje y la participación (bap), así como el diseño universal de aprendizaje (dua); además, retomamos la teoría de las inteligencias múltiples para afirmar que es posible desarrollar las diversas capacidades de todos nuestros alumnos.

			Divididos en 7 apartados, proponemos 100 juegos que ayudan al desarrollo de alguna de las inteligencias: cinestésico-corporal, espacial, lingüística, lógico-matemática, musical e inteligencias personales: intrapersonal e interpersonal.

			La descripción de cada juego tiene esta estructura: el nombre del juego, los propósitos, los recursos materiales, el procedimiento —donde se detallan cada uno de los pasos que el maestro puede seguir—, las variantes —que son las adecuaciones necesarias para los alumnos que presentan alguna condición de discapacidad— y los criterios de evaluación que el docente debe considerar al evaluar el desempeño de los alumnos en ese juego.

			

			Este libro puede usarse eligiendo la inteligencia que se busca desarrollar en los alumnos y, a partir de ahí, escoger el juego que contenga los propósitos que mejor se adapten al trabajo que durante ese período esté realizando el maestro.

			

			
Introducción

			Los juegos propuestos en este libro se recuperaron de nuestra práctica psicopedagógica con alumnos con necesidades educativas especiales (nee). Algunos son juegos tradicionales de la cultura de nuestra comunidad, otros los aprendimos de maestros, especialistas y compañeros, otros más los recuperamos de bibliografía que revisamos en algún momento de nuestra vida. Lo que tienen en común es que todos los hemos aplicado a alumnos que presentan este tipo de condiciones en diferentes grupos, espacios, contextos y tiempos.

			Partimos de la idea de que al niño le resulta más fácil entusiasmarse y motivarse para aprender si siente que lo que hace es divertido y puede disfrutarlo. Por medio del juego el alumno aprende a trabajar en equipo, a esforzarse por lograr una meta, a valorar día con día los pequeños logros que se ponen en evidencia en el juego. Asimismo, descubre que si bien es cierto que algunas cosas pueden dificultársele, otras las hará con gran facilidad y en algunas más tendrá desempeños sobresalientes.

			Por otra parte, la teoría de las inteligencias múltiples nos ayuda a reflexionar sobre cómo los maestros sobrevaloramos en la escuela la inteligencia lógico-matemática y la inteligencia lingüística y la conveniencia de abrir el abanico de oportunidades para los alumnos con nee que presentan alguna condición de discapacidad, con el fin de brindarles espacios y actividades que les permitan desarrollar también las otras inteligencias. Al realizar lo anterior y valorar por igual cualquiera de las inteligencias múltiples, podremos orientar a los padres de manera adecuada para que también dirijan la mirada hacia esas otras potencialidades de sus hijos. Si las desarrollan, podrán llegar a hacer contribuciones significativas para ellos mismos, su familia y su comunidad.

			

			Esta obra es un auxiliar para el maestro en la cual ofrecemos ideas que le serán de utilidad. Confiamos en que, echando mano de su creatividad, podrá enriquecer su práctica cotidiana incluyendo juegos que ayuden a los alumnos a aprender en un ambiente cálido, agradable, seguro, divertido, en donde se sientan aceptados y disfruten del gran placer de aprender e interactuar con sus compañeros y su maestro. Recordemos que el tiempo que se comparte es parte de la vida, es la construcción de la historia personal y social.

			

			
La teoría y los niños que más nos necesitan

			Las ideas que se construyen sobre determinado objeto de conocimiento cambian con el paso del tiempo, así como con los avances científicos y tecnológicos. Una concepción que en una época fue aceptada, después se modifica y el paradigma cambia. Según Kuhn, un paradigma “es una serie de postulados básicos que delinean el universo [ [image: ]] especificando tanto los conceptos que habrán de considerarse legítimos como los métodos que pueden utilizarse para recolectar e interpretar los datos” (Davison y Neale, 1992, p. 43). Un paradigma puede influir en la interpretación de los datos que se perciben, así como en la importancia y significado que se les asigna a cada uno, por lo tanto, la realidad construida debe considerarse en términos de historicidad, es decir del desarrollo de las circunstancias.

			Hace años algunos autores creían que la inteligencia era general y única; la definían como la capacidad para resolver problemas, la cual estaba presente en algunas personas y en otras no. Incluso se elaboraron pruebas o tests para cuantificarla. Desde otro enfoque, se piensa que todos tenemos inteligencia y esta se concibe como “el equilibrio entre la asimilación y la acomodación” (Piaget e Inhelder, 1969, p. 65); según esta posición psicogenética, se ve como una cualidad general que se desarrolla a través de períodos y estadios.

			

			Inteligencias múltiples 

			Gardner (1994), por su parte, revisa diferentes enfoques sobre la inteligencia, por ejemplo los autores que apoyan la tesis de la contextualización opinan que la inteligencia es el resultado de la interacción entre las inclinaciones y potencialidades personales y las oportunidades y limitaciones que caracterizan un ambiente sociocultural.

			También menciona a quienes se ubican en la visión distributiva, pues para ellos la inteligencia no termina en el individuo, sino que abarca también las herramientas, la memoria documental y la red de conocidos, esto es, todo lo que el sujeto tiene a su alrededor y es capaz de usar en determinados momentos. Menciona asimismo a Thurstone y Guilford, quienes afirmaron la existencia de varios factores de la inteligencia.

			Gardner (1994) postula la teoría de las inteligencias múltiples y sostiene lo siguiente:

			[image: ]	La inteligencia humana no es una, sino múltiple. 

			[image: ]	Toda inteligencia tiene tres componentes: destrezas para resolver problemas reales de la vida cotidiana, habilidad para crear un producto u ofrecer un producto valioso en su cultura y el potencial para encontrar o crear problemas como base de nuevos conocimientos.

			[image: ]	Las inteligencias se expresan en el contexto de tareas, disciplinas y ámbitos específicos. 

			[image: ]	Hay una distinción entre inteligencias, ámbitos y campos.

			[image: ]	Las inteligencias son las facultades individuales, esto es, son los potenciales, y se ponen en acción en un ámbito específico: disciplina, ocupación, etc. Los ámbitos requieren un conjunto de inteligencias y cada inteligencia puede utilizarse en varios ámbitos culturales.

			[image: ]	El campo comprende a las personas, instituciones y mecanismos que hacen posible emitir juicios acerca de la calidad del desempeño personal.

			

			[image: ]	Con la teoría de las inteligencias múltiples es posible identificar la inteligencia cinestésico-corporal, la espacial, la lingüística, la lógico-matemática, la musical y las inteligencias personales: interpersonal e intrapersonal. Posteriormente Gardner agregó a su teoría la inteligencia naturalista.

			Con base en la teoría de las inteligencias múltiples, la asesoría interna de la Secretaría de Educación Pública (SEP, 2000a) en México, define:

			[image: ]	La inteligencia cinestésico-corporal como la capacidad para usar el cuerpo para expresar ideas y sentimientos, y usar las manos para la transformación y producción de cosas.

			[image: ]	La inteligencia espacial como la habilidad para percibir el mundo en forma visual y espacial, con una visión global y de los detalles al mismo tiempo; lo que permite representar pictóricamente imágenes, así como pensar y construir en términos tridimensionales.

			[image: ]	La inteligencia lingüística como la capacidad de usar palabras en forma adecuada, ya sea de manera verbal o escrita.

			[image: ]	La inteligencia lógico-matemática como la habilidad de razonamiento lógico. Se caracteriza por la utilización de las matemáticas en la solución de problemas, por la capacidad para seguir una línea de pensamiento complejo, así como por la capacidad de identificar y entender patrones y relaciones entre los símbolos y los fenómenos reales.

			[image: ]	La inteligencia musical como la capacidad de percibir, discriminar, transformar y expresar formas musicales. Es la sensibilidad para los patrones tonales, sonidos, el ritmo y el compás. 

			Las inteligencias personales se dividen en: 

			

			[image: ]	Inteligencia intrapersonal, que es el conocimiento profundo de uno mismo, la capacidad de tener autodisciplina, entrenamiento propio y autoestima.

			[image: ]	Inteligencia interpersonal, que es la capacidad para relacionarse de persona a persona.

			Según este enfoque las personas poseen todas las inteligencias, algunas más desarrolladas que otras y con diferentes niveles de desempeño. Además de tener posibilidades de continuar avanzando y fortaleciendo cada una de ellas. 

			En el desarrollo de las inteligencias múltiples tiene un papel fundamental no solo el tipo de experiencias a las que las personas tienen acceso sino en las que han participado. Las oportunidades que se les ofrecen a los alumnos también han cambiado, algunas en función de las concepciones sobre lo que los alumnos pueden aprender, sus necesidades, sus condiciones y las barreras a las que se enfrentan en su contexto.

			Debido a sus características, en muchas ocasiones los alumnos identificados con necesidades educativas especiales (NEE) con o sin condición de discapacidad no tienen acceso a una gran variedad de experiencias acordes con sus potencialidades, que pueden ser enriquecedoras para el desarrollo de sus inteligencias múltiples.

			Un alumno con NEE “es aquel que presenta un desempeño significativamente distinto (inferior o superior) al de la mayoría del grupo, por lo que requiere apoyos extras o diferentes a los que tiene el maestro y la escuela en ese momento” (SEP, 2000b, p. 159). Puede presentar alguna condición de discapacidad visual, auditiva, intelectual o motriz, eso significa que una o más vías de recepción tienen alguna alteración, sin embargo dispone de otras vías de acceso a la información exterior que puede desarrollar.

			El concepto de NEE contribuye a modificar la percepción de la educación de los alumnos con dificultades de distinto tipo. Respecto a su proceso de aprendizaje, en vez de considerarlos, como solía hacerse, solo a partir de su deficiencia, se les considera a partir de sus posibilidades.

			

			La intervención psicopedagógica con los alumnos con nee se centra en evaluar sus competencias curriculares y no únicamente en su condición de discapacidad. Los apoyos para estos alumnos varían desde las adecuaciones de acceso al currículo hasta las adaptaciones en los elementos del mismo.

			Las adecuaciones de acceso “son las modificaciones en los espacios e instalaciones, o la provisión de recursos especiales, materiales o de comunicación, que van a facilitar que los alumnos con nee puedan desarrollar el currículo común o, en su caso específico, el currículo adaptado” (SEP, 2000b, p. 163). 

			Las adecuaciones en los elementos del currículo “son el conjunto de modificaciones que se realizan en las actividades, la metodología, los criterios y procedimientos de evaluación, los contenidos y los propósitos” (SEP, 2000b, p. 164). 

			Las adecuaciones en los elementos del currículo son:

			[image: ]	Significativas: las realizadas con los propósitos del currículo o de algunos contenidos cuya eliminación o transformación impide el logro de los propósitos generales del curso escolar.

			[image: ]	No significativas: las realizadas en los otros elementos del currículo, como metodología, actividades, recursos, tiempo o evaluación, que no impiden el logro de los propósitos del curso escolar.

			Educación inclusiva

			Las concepciones acerca de la educación continuaron cambiando, las ideas sobre la importancia de garantizar los derechos humanos de las personas permearon en el ámbito educativo cada día de manera más contundente. 

			

			Actualmente, en el ámbito internacional, se impulsa la educación inclusiva, que implica el reconocimiento de todos los alumnos como personas con derechos, sujetos diversos y valiosos, independientemente de sus características, condiciones, circunstancias y contextos. 

			“La inclusión implica que todos los alumnos de una determinada comunidad aprendan juntos, independientemente de sus condiciones personales, sociales o culturales” (Marchesi et al., 2017, p. 5). Lograr que los alumnos aprendan juntos requiere cambios en las escuelas que abarcan también las estrategias pedagógicas: “Se trata de lograr [ [image: ]] una escuela que modifique sustancialmente su estructura, su funcionamiento y su propuesta pedagógica para dar respuesta a las necesidades educativas de todos y cada uno de los alumnos, incluidos aquellos que presentan algún tipo de discapacidad” (Marchesi et al., 2017, p. 5). 

			La educación inclusiva se concibe como un proceso dinámico, flexible, abierto, colaborativo y transformador. Abarca, en opinión de Booth y Ainscow (2015), las siguientes tres dimensiones en la vida escolar: 

			[image: ]	Políticas

			[image: ]	Culturales

			[image: ]	Prácticas

			Booth y Ainscow (2015) opinan que las políticas están relacionadas con la gestión del centro escolar, sus planes y los programas que ahí se implementan. En las culturales, los autores mencionados consideran que se “reflejan las relaciones, los valores y las creencias profundamente arraigadas en la comunidad educativa” (p. 17), y las prácticas aluden a qué y cómo se enseña, así como a la forma en la que se aprende en determinado centro escolar. 

			Desde esta perspectiva inclusiva, el modelo social de la discapacidad que permea la educación plantea la necesidad de entender la discapacidad no como parte del sujeto, sino generada por la existencia de contextos no adecuados, estereotipados e inflexibles que obstaculizan el desarrollo integral de la persona. Así, la atención a la diversidad implica un cambio de paradigma en las concepciones sobre las necesidades educativas especiales. 

			

			El foco de transformación ya no solo es el alumno, ahora se pone atención en el contexto y las dinámicas que en este se generan; se identifican las barreras para el aprendizaje y la participación (BAP) que obstaculizan que determinado alumno aprenda y desarrolle todas sus habilidades, capacidades, inteligencias.

			Las BAP se entienden como todo aquello que se encuentra en el contexto del aula, escolar, familiar y comunitario, que obstaculiza el aprendizaje de algún alumno o grupo escolar: “Hace referencia a aquellos factores, situaciones, ideas, prácticas, normas, actitudes, prejuicios, relaciones, culturas y políticas que obstaculizan, dificultan, limitan, discriminan, marginan o excluyen a alumnos y alumnas del pleno derecho a acceder a una educación de calidad y a las oportunidades de aprendizaje que ofrece el currículum” (SEP, 2019b, p. 4).

			En la atención a la diversidad de los alumnos en el aula escolar, se coincide en que, para lograr enseñar a todos los alumnos es importante realizar la planeación, el desarrollo y la evaluación de los procesos educativos utilizando el diseño universal para el aprendizaje (DUA). 

			El diseño universal de aprendizaje (DUA) fue concebido en el Center for Applied Special Technology (CAST), por David H. Rose (Universidad Europea Online, 2022) y se ha aplicado en el ámbito educativo. El DUA “es un conjunto de principios y estrategias que incrementan las posibilidades de aprendizaje y orientan al maestro en la formulación de metodologías flexibles teniendo en cuenta la diversidad en el aula” (SEE, 2016).

			Para el grupo de especialistas de CAST (2011), “el DUA ayuda a tener en cuenta la variabilidad de los estudiantes” (p. 3), y sugieren flexibilizar los objetivos, la metodología, los recursos materiales y el proceso evaluativo al considerar precisamente las necesidades que se presentan para lograr los aprendizajes. 

			

			Esta propuesta de atención a la diversidad, en el marco de la educación inclusiva, implica la creación de diseños flexibles con opciones personalizables, para brindarle al alumno la oportunidad de desarrollarse a partir de sus fortalezas y ampliar sus áreas de oportunidad. 

			En el DUA (CAST, 2011, pp. 3-4) hay tres principios: 

			1. Proporcionar múltiples formas de representación.

			2. Proporcionar múltiples formas de acción y expresión.

			3. Proporcionar múltiples formas de implicación.

			Con base en estos principios se entiende que el DUA “proporciona flexibilidad en las formas en que la información es presentada, en los modos en los que los estudiantes responden o demuestran sus conocimientos y habilidades, y en las maneras en que los estudiantes son motivados y se comprometen con su propio aprendizaje” (CAST, 2011, p. 5).

			El juego 

			Las actividades que se plantean como juego son formas de favorecer la implicación de los estudiantes en su propio aprendizaje. El juego es una estrategia metodológica óptima que facilita el trabajo con el alumno, ya que parte del interés de este y representa en sí mismo una motivación para él. Permite además que los pequeños interactúen de manera estructurada, pero con un amplio espectro de desempeños individuales; a la vez, es gratificante por el simple hecho de participar en él. Sobre el juego existen varias concepciones y posturas teóricas, entre ellas las siguientes:

			

			[image: ]	Hernández: “Cualquier actividad [que se lleva a cabo] con la finalidad de divertirse, pasarla bien” (Ríos, 2004, p. 9).

			[image: ]	Huzinga: “Es una actividad libre, que se realiza dentro de límites de tiempo y espacio, según determinadas reglas libremente aceptadas pero absolutamente obligatorias” (Ríos, 2004, p. 9).

			[image: ]	Teorías psicoafectivas: el juego cumple con el papel de expresar sentimientos reprimidos por el sujeto, ya que mientras el niño juega, puede ser libre, interactivo, comunicativo y elabora lo que ha reprimido (Ortega, 1995). 

			[image: ]	Postura funcionalista: como facilitador del desarrollo, el juego contribuye a la adquisición de habilidades motrices y al uso instrumental (Ortega, 1995).

			[image: ]	Vygotski, representantre de la posición sociocognitiva: el juego es una forma particular y espontánea de actuación del pensamiento (Ortega, 1995).

			[image: ]	Ortega (1995): un uso educativo del juego puede ayudar al desarrollo integral del sujeto, si en él se producen procesos que ejerciten sus capacidades.

			[image: ]	Piaget e Inhelder (1969, p. 66): hay tres categorías principales de juego: ejercicio, simbólico y de reglas, y una cuarta que forma la transición entre el juego simbólico y las actividades no lúdicas (de construcción).

			[image: ]	Juego de ejercicio: es la forma más primitiva de juego y consiste en repetir por placer actividades aprendidas, con el fin de lograr la adaptación y el placer funcional.

			[image: ]	Juego simbólico: la asimilación asegurada de lo real al yo, por medio de un lenguaje simbólico construido por el yo y modificable a la medida de sus necesidades (Piaget e Inhelder, 1969, p. 66).

			[image: ]	Juego de reglas: consiste en utilizar reglas convenidas por el grupo haciendo transacciones o acuerdos, y en respetarlas durante el juego. Se transmite de niño a niño y su importancia aumenta con el progreso de la vida social.

			

			[image: ]	Juego de construcción: en principio tiene simbolismo lúdico, pero poco a poco constituye verdaderas adaptaciones o soluciones de problemas y creaciones inteligentes (Piaget e Inhelder, 1969, p. 66).

			Por medio de los juegos propuestos en este libro, brindamos al maestro herramientas para enriquecer su práctica docente, ideas claras y concretas para estimular el desarrollo de las inteligencias múltiples de sus alumnos con necesidades educativas especiales y una guía de las adecuaciones que cada juego requiere para los alumnos que presentan alguna condición de discapacidad.

			
[image: ]Jugamos?

			Los juegos representan una recopilación de las dinámicas y estrategias utilizadas por los profesores en la práctica, con las modificaciones pertinentes para las características del grupo con diversidad. Se clasifican atendiendo a la inteligencia que desarrollan de manera principal. A continuación, presentamos la estructura que consideramos idónea para poner en práctica cada uno de los juegos que compartimos en este libro y notas aclaratorias con conceptos que puedan ayudar a realizarlos de la mejor manera. 

			Estructura de los juegos

			Estos son los apartados que cada una de las dinámicas contiene. Ayuda a entender claramente cómo llevarlo a cabo, cuál es su propósito y qué adecuaciones se pueden realizar. 

			[image: ]	Título. Nombre del juego original o modificado de acuerdo con las circunstancias.

			

			[image: ]	Propósitos. Los aspectos que se pretenden desarrollar de una o varias inteligencias.

			[image: ]	Recursos materiales. Los materiales de apoyo y las condiciones de espacio que se requieren para el desarrollo del juego.

			[image: ]	Procedimiento. La descripción del proceso del juego y las reglas que se establecen para lograr el propósito planteado.

			[image: ]	Variantes. Las adaptaciones pertinentes en función de la condición de discapacidad de los alumnos. En los juegos se anotan una, dos o más variantes según si la discapacidad es visual, auditiva, motora o intelectual, para desarrollar el procedimiento. En algunos juegos no se especifican variantes para algunas discapacidades debido a que no se consideran necesarias.

			[image: ]	Criterios de evaluación. La recuperación y validación de las categorías de cada una de las inteligencias propuestas. En cada juego se recomienda considerar algunos criterios. La explicación de tales criterios se encuentra después de la descripción de la dinámica de los juegos.

			

			[image: ]

			

			
[image: ]


			
Rodemos

			Propósito

			[image: ]	Desarrollar la habilidad de rodamiento y el control del movimiento del cuerpo.

			Recursos materiales

			[image: ]	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 señalar en dónde inicia, marcar de tres a cuatro metros a partir de ahí y colocar en ese sitio la señal de llegada. El regreso será por el mismo camino hasta llegar al lugar en el que se encuentra el siguiente compañero de fila, a quien el niño tocará 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:

			[image: ]	Brazos laterales al tronco.

			

			[image: ]	Brazo derecho debajo de la cabeza.

			[image: ]	Brazo izquierdo debajo de la cabeza.

			[image: ]	Brazos levantados paralelos a la cabeza.

			5.	Los alumnos empiezan a girar cuando se da la señal de inicio, se realiza el recorrido, regresan y tocan a su compañero, quien continúa rodando el mismo recorrido, y así sucesivamente hasta que todos hayan pasado.

			6.	Gana el equipo que termine primero.

			Variantes

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

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

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

			Criterios de evaluación

			[image: ]	Coordinación

			[image: ]	Fuerza

			[image: ]	Velocidad

			[image: ]	Resistencia
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Gateo

			Propósitos

			[image: ]	Desarrollar la habilidad para desplazarse con gateo.

			[image: ]	Mejorar la coordinación motriz.

			[image: ]	Controlar los movimientos del cuerpo durante la ejercitación con gateo de manera voluntaria.

			Recursos materiales

			[image: ]	Espacio con pasto, alfombra o tapetes.

			[image: ]	Cuerdas para poner señales. 

			[image: ]	Paliacate.

			Procedimiento 

			1.	El grupo forma un círculo.

			2.	Se explica que el juego consiste en caminar apoyándose en rodillas y manos, imaginando que representan a un perro, un gato, o el animal elegido para esa sesión.

			3.	Se marca en el espacio el camino que recorrerán.

			4.	Los alumnos se ponen en la posición de gateo e inician el recorrido por el camino señalado, uno detrás de otro, formando una fila.

			5.	Primero gatean utilizando mano y rodilla derecha al mismo tiempo, y mano y rodilla izquierda, también al mismo tiempo. Avanzan a velocidad lenta de tal manera que puedan coordinar sus movimientos y recorran el camino indicado.

			

			[image: ]

			6.	Gatean con mano derecha y rodilla izquierda al mismo tiempo, y con mano izquierda y rodilla derecha, también al mismo tiempo. Siguen el camino indicado detrás del compañero que les corresponda y a la velocidad que se les indique.

			7.	Forman cinco equipos y se colocan todos al inicio de un camino por recorrer, se señala la marca de salida, la señal que deben de tocar, así como el lugar al que deben de llegar y luego regresar.

			8.	Gatean de relevos por equipos.

			9.	El equipo ganador será el que realice el recorrido en menos tiempo. 

			Variantes

			Discapacidad visual: recorren previamente el camino que se utilizará en el juego. Se emplean indicaciones verbales para orientar en el recorrido.

			

			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 desplazamiento, dando preferencia a la más parecida al gateo.

			Criterios de evaluación

			[image: ]	Coordinación

			[image: ]	Equilibrio

			[image: ]	Fuerza

			[image: ]	Velocidad

			[image: ]	Resistencia
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Camino sobre la línea

			Propósitos

			[image: ]	Desarrollar la coordinación motriz.

			[image: ]	Mejorar el equilibrio corporal al caminar. 

			Recursos materiales

			[image: ]	Espacio en el que se encuentren líneas marcadas en el piso o una tabla ancha de aproximadamente 10 metros de largo.

			[image: ]	Gis.

			Procedimiento

			1.	Se forman dos equipos de alumnos.

			2.	Se explica que el juego consiste en realizar el recorrido señalado, caminando en la forma que se les indique y sin salirse de la línea.

			3.	Se señala un recorrido semejante para ambos equipos.

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

			[image: ]	Colocar el pie derecho y luego el izquierdo, de tal manera que el talón de un pie toque la punta del otro pie, y así sucesivamente.

			[image: ]	Caminar hacia atrás colocando los pies de tal manera que la punta de uno toque el talón del otro.

			

			5.	Un alumno de cada equipo realiza el recorrido de ida y vuelta, al llegar toca la mano del compañero siguiente para que él inicie el recorrido y así 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 línea. No es necesario llegar antes que el compañero para obtenerlo. 

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

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

			Variantes

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

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

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

			Criterios de evaluación

			[image: ]	Coordinación

			[image: ]	Equilibrio

			[image: ]	Fuerza

			[image: ]	Velocidad

			[image: ]	Resistencia

			

			[image: ]

			
La pelota

			Propósitos

			[image: ]	Desarrollar la coordinación motriz por medio del control y manejo de la pelota.

			[image: ]	Desarrollar la creatividad al inventar formas distintas de movimiento.

			Recursos materiales

			[image: ]	Pelotas, una para cada equipo.

			[image: ]	Pelota que emita sonido.

			Procedimiento 

			1.	Se organizan equipos de cinco alumnos cada uno.

			2.	Se explica que el juego consiste en mover la pelota libremente, pero sin repetir la forma de hacerlo que ya haya sido elegida por otro compañero de equipo.

			3.	Cada alumno utiliza de uno a tres minutos para mover la pelota.

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

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

			6.	Al concluir el tiempo asignado, lanza la pelota a otro compañero, quien tiene ahora que moverla de manera diferente a la forma en que lo hizo el que lo antecedió, y así sucesivamente, hasta que todos los miembros del equipo participen.

			

			7.	El maestro o un compañero lleva el tiempo y va indicando con la señal acordada el cambio de turno de los alumnos.

			Variantes

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

			En el paso 5 se acompaña el movimiento de la pelota con la descripción oral del tipo de movimiento realizado. 

			En el paso 6 se entrega en la mano la pelota al compañero elegido, ayudándose de indicaciones orales por parte de este para su ubicación.

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

			Criterios de evaluación

			[image: ]	Función simbólica

			[image: ]	Desarrollo corporal interactivo

			[image: ]	Coordinación

			[image: ]	Equilibrio

			[image: ]	Fuerza

			[image: ]	Flexibilidad

			[image: ]	Resistencia
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La cuerda

			Propósitos

			[image: ]	Mejorar la coordinación motriz. 

			[image: ]	Coordinar movimientos del cuerpo con la cuerda a diferentes velocidades. 

			[image: ]	Desarrollar la precisión en el movimiento corporal.

			Recursos materiales

			[image: ]	Cuerdas de 4 metros de largo, una para cada equipo.

			Procedimiento 

			1.	Se organiza el grupo en equipos de diez alumnos.

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

			3.	Se explica que el juego consiste en saltar la cuerda.

			4.	Las opciones para saltar son:

			[image: ]	Cuando se mueve sobre el piso, como un gusano.

			[image: ]	Colocarse junto a la cuerda, moverla en forma circular y realizar un salto.

			[image: ]	Con la cuerda en movimiento circular, entrar, saltar de una a dos veces y salir.

			[image: ]	Con la cuerda en movimiento rápido, entrar, saltar de tres a cinco veces y salir.

			

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

			6.	Se repite el orden de los alumnos para saltar la cuerda variando la opción de salto.

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

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

			9.	Ganan los alumnos que logren saltarla como se les indica.

			Variantes

			Discapacidad visual: para estos alumnos se recurre a las opciones segunda y cuarta; en esta última se inicia junto a la cuerda. En ambas opciones se acompaña el salto con la ayuda oral que indique al alumno el momento en que debe hacerlo.
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