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Este dossier es el resultado del trabajo préctico del alumnado
de la 3° Edicién del Diploma de Monitor/a de Tiempo Libre
Especialista en Atencion a la Discapacidad, del Gobierno de
Cantabria.

A lo largo de 80 horas de formacidn, varias entidades y docentes del CERMI
Cantabria nos han ayudado a adquirir competencias y estrategias para
favorecer espacios y actividades de Educacion en el Tiempo Libre mas
inclusivas. Propuestas que ofrezcan los apoyos necesarios a cada persona,
para participar de forma activa y plena.

El tiempo libre educativo es un dmbito privilegiado para el desarrollo de
habilidades personales y sociales, fundamentales para lograr un
desarrollo integral en el que aprendemos a hacer, a ser y a convivir.

Las educadoras y educadores de este curso cuentan con una amplia
experiencia trabajando con grupos de infantil, adolescentes y jovenes
donde la diversidad estd muy presente, y creen muy necesario el seguir
avanzando hacia una mayor inclusion.

Lograrlo requiere de un proceso de aprendizaje reflexivo, activo y prdctico.
Este dossier es parte de ese proceso.

Cada propuesta parte de un supuesto prdactico de actividad grupal en la
que participan chicos y chicas con y sin discapacidad, y en las que el
alumnado pone en prdctica las pautas y aprendizajes del curso.

Se trata de un trabajo prdctico, basado en el principio de “aprender
haciendo” para favorecer la adquisicion de patrones de disefio mds
inclusivos en los contextos de tiempo libre. Asi que, si al leerlo, detectas
alguna cuestién que creas que no es correcta o que podamos mejorar, no
dudes en contactar con la Escuela.

Somos conscientes de que el reto estd en implementar un Disefio Universal
en todas las actividades, pero como todas las metas, necesitan de
primeros pasos con los que avanzar.

Nuestro objetivo es convertir los errores, en oportunidades para aprender y
mejorar nuestra prdctica educativa.
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Secuenciar la actividad nos permite:

a)ldentificar capacidades y destrezas necesarias
para realizarlo.

b) Decidir los apoyos mds idéneos.

Preguntar a la persona, observar, recopilar
informacion.

Explicar qué vamos a hacer (apoyos verbales,
auditivos, signados ).

Herramientas visuales: agenda visual, secuencias,
calendarios, menus.

Eliminar/reducir barreras fisicas, barreras
mManipulativas.

Accesibilidad cognitiva (lectura fécil, frases cortas,
imdagenes, iconos, pictos, combinar herramientas,
reducir informacién innecesaria, colores, texturas,
etc.).

+ Tiempo + Calma

Apoyos en gestion del tiempo: rutinas, planificador
tarea/tiempo, relojes, temporizadores, crondémetros,
etc.

Usar modelos como principal apoyo.

Modelo monitor/a --- grupo.

Modelo entre iguales.

Modelo a través de imdgenes, secuencias, etc.

Reconocer aspectos que pueden provocar
situaciones de conflicto, problemas, para poder
establecer estrategias bdsicas.

Apoyos positivos: herramientas de calma, tiempo
fuerq, juguetes, espacios, actividades que ayudan a
regular.



Leyenda de iconos utilizados en las fichas:
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La mayoria de las fichas cuenta con propuestas que utilizan pictogramas.
Queremos destacar y agradecer la labor que desarrolla el equipo de ARASAAC.
Su web www.arasaac.org ha sido la fuente principal para extraer los
pictogramas presentes en este dossier.

Dentro de los contenidos del curso, conocer y manejar esta herramienta ha
sido fundamental para el diseno mds adecuado de las actividades.

Fuente principal Pictogramas: RASAAC

www.arasadac.org



https://arasaac.org/

Relacidn del alumnado que ha elaborado las fichas de actividad:

Adridn Izquierdo Saiz
Anca Micaela Rodriguez Revilla
Andrea Ruiz Torre
Arantxa Alonso San Miguel
Arik Saiz Cerro
Carlos Blanco Barreda
Carmen Loma Crespo
Daniela Gimeno Moreno
Eva Patricia Gonzdlez Varela
José Luis Laurent Szigriszt
José Manuel Lequerica Rego
Laura Ruiz Diaz
Maria Escanddn Gerez
Maria José Diez Lopez
Maria Martinez Ceballos
Noelia Pérez Martin
Nuria Ferndndez Navarro
Omar Morales Ferndndez
Patricia Alvarez Garcia
Patricia Alvaro Hoz
Raquel Ferndndez Ruiz
Rebeca Blanco Amarante
Sandra Cepeda Estrada
Sofia Sola Gonzdlez
Vanesa Castanedo Herndez
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1 Jueco DE MEsA @5

Juego de mesa (versién adaptada de Cortex Challenge Kids)

Se trata de un juego de mesa adaptado dénde hay que utilizar el tacto para
averiguar qué animal representa la carta.

Estad dirigido a 20 nifios y nifias de infantil del municipio, que acuden a una
actividad de la casa joven. Participa Carlos, un nino de 5 afnos con ceguera
parcial (glaucoma y un campo de vision de 90°) escolarizado desde los 3 y que
tiene seguimiento y apoyo de ONCE Cantabria.

& 20 porticipantes {'m de 3 a 6 anos 6 2 monitoras/es

1 Apoyos
y La actividad se disefna previamente, analizando los apoyos para que todas las
personas puedan participar. Al ser un juego tdctil no es necesario usar la vista.
Hemos creado cartas propias con texturas diferentes y tematicas de animales
que resultan mas sencillas y reconocibles para todos los nifos y ninas.

1.Utilizaremos la técnica de modelado, acompafiando primero a cada
persona en la explicacion de cbébmo usaremos las cartas, tocar,
comprobar texturas, etc.

2.Usaremos técnica de aproximacion por secuencias, que consiste en
dividir el juego en pasos sencillos. Primero tocaremos las cartas con los
ojos abiertos (a Carlos le daremos informacién mas precisa cuando
toque su carta).Después, ya tendremos todas los ojos cerrados.

Cada monitor/a observa y valora si es necesaria su intervencién. Si es
necesario anticipar, si algn nifo o nina necesita mas ayuda. El objetivo es que
todas y todos sientan que pueden lograrlo.

2 Actividad
® E juego es sencillo, nos dividiremos en dos grupos de 10 participantes
acompanados del monitor/a. Estaremos sentados alrededor de unas mesas
para facilitar el manejo de las cartas y que Carlos tenga cerca y de manera
ordenada los materiales.

ﬁ ﬁ

3. Material
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Cartas adaptadas Sillas Mesas 6



Desarrollo

Recordamos las normas y comentamos la primera ronda, primero con los ojos
abiertos. Pasamos a la segunda ronda, repartimos una carta a cada
participante, ahora con los ojos cerrados deberdn adivinar qué es. Si adivinan,
se quedan la carta y consiguen un punto.

Escuchamos las aportaciones de todo el grupo, e iniciamos un nuevo reparto
de cartas.

Se trata de una actividad tranquila, buscamos regresar a la calma, trabajar
concentracion y descubrir el sentido del tacto y como nos da informacion.

Los/as monitores/as jugardn con los dos grupos de forma simultdnea,
amenizando el juego y dinamizando.

El apoyo consiste en que el monitor/a de cada grupo deberd observar y
valorar si es necesaria su intervencion, anticipdndose y adaptdndose al ritmo
de cada participante. El objetivo es que logren averiguarlo.

@/quluqcién

Educadores/as

Se analizardn los apoyos creados y si han
ayudado a que la actividad sea mdas
inclusiva.

Después de esta actividad se revisard si
es posible realizarla con otros tipos de
discapacidad y si los apoyos creados son
suficientes.

Participantes

El objetivo era divertirse, asi que las
personas podrdn evaluar con un
aplausémetro.

Aplaudirdn fuerte si les ha gustado
mucho y mds suave si les ha gustado
poco.



“) JUEGO DEL BINGO ()

Juego del bingo con sonidos y gestos

Propuesta de juego para un campamento urbano en un valle de Cantabria. Un
grupo con edades variadas de 6 a 10 anos, un grupo heterogéneo con intereses
variado. Participa Lucia, de 9 afos, con discapacidad intelectual. EI grupo
participa en el campamento desde inicio de mes y tienen buena convivencia.

16 participantes fm de 6 a 10 afnos @ 2 monitoras/es

1.

Apoyos

Antes de empezar la actividad se explicard de forma clara y sencilla en qué
consiste el juego del bingo, en vez de nimeros tendremos dibujos en las
casillas que representan animales, acciones sencillas, etc.

Los apoyos que se plantean son:

e Conectar con lo que saben: preguntamos las normas tradicionales del
bingo, si han jugado, etc. para que relacionen nuestro juego con el que ya
conocen.

» Bingo visual: que favorece la comprension del juego.

e Apoyo entre iguales: las tarjetas las irdn sacando los participantes por
turnos, hemos decidido que salgan por parejas, asi entre 2 pueden
apoyarse para pensar como representar o como hacer los sonidos-gestos.

e Anticipacién: Hacemos un repaso de las imdgenes para anticipar temdaticas
y como hacer los gestos.

e Modelo: explicamos de forma clara y sencilla con una breve demostracion,
preguntamos a Lucia y una compafiera si quieren ayudarnos en la
explicacion, serd un buen apoyo para que Lucia comprenda mejor la
dindmica del juego.

Actividad

La dindmica se realizard combinando la parte individual (cada participante
con su cartén) y una parte en parejas para garantizar apoyos entre iguales.
Por turnos, cada pareja (compi de al lado) saca una tarjeta y la representan
con gestos o sonidos caracteristico de dicha ilustracion.

Quien tenga la imagen en su cartdn, la marcard con una ficha, se repetird
hasta que un nifio o nifa acabe de marcar todas las casillas de su cartdn.

Material

Tarjetas bingo Fichas marcar Cartones bingo



4 Desarrollo
[ )

Tendremos diseflados 25 cartones con combinaciones diferentes, con mds de
40 imdgenes diferentes. Asi podremos jugar varias rondas distintas.

Las acciones son sencillas de reconocer e imitar para que resulten faciles para
todas las edades y niveles de desarrollo. Esta actividad se puede adaptar a
cualquier temdtica que queremos tratar en un campamento (animales, Harry
Potter, el espacio...) cambiando las imdagenes.

Quien gane el bingo podrd escoger un juego para la proxima manana.
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Monitores/as Participantes
Evaluaremos si la actividad ha salido Para su evaluacion utilizaremos iconos
como teniamos previsto. de caras:
* Silos apoyos han sido adecuados. » Han entendido las explicaciones.
« Silas imdégenes a representar han sido * Les ha gustado el juego.
accesibles para todas. » Repetirian la actividad.
e Si ha sido una actividad dindmica y
ladica.




3 TRES EN RAYA GIGANTE 0

Versidon gran grupo del juego de 3 en raya

Propuesta de juego en un campamento urbano. Es el juego tradicional de 3 en raya
pero con elementos mds grandes y visuales. Se trata de un juego para un grupo de
14 nifos y ninas de 6 y 7 afos. Participa Sergio un niflo con TEA grado 1, tiene lenguaje
verbal y sabemos que comprende mejor las actividades que tienen apoyos visuales.

‘ 14 participantes fm de 6y 7 anos @ 2 monitoras/es

1. Apoyos

-Anticipacion: Antes de comenzar el juego, anticiparemos a Sergio a qué
vamos a jugar y le ensefiaremos las instrucciones visuales, el material que
estard preparado en el suelo, sabemos que le ayuda a comprender la
actividad y asi podemos resolver alguna duda de manera individual. Una vez
reunido el grupo repetimos las instrucciones, Sergio ya conoce a qué vamos d
jugar y le ayuda a regular su atencion. Explicacion sencilla y clara.

-Modelaje. Hemos preguntado a Sergio si quiere ayudarnos en la explicacion
del grupo, haciendo de modelo, salir a colocar el parnuelo, dar el relevo a otra
companfera, reforzando adn mds la comprensidon de la actividad y su
participacién activa. Este modelo es positivo para todos los participantes,
hacemos una ronda de prueba y resolvemos dudas.

-La actividad no es de larga duracion, lo que permite que Sergio mantenga la
atencion durante el juego. No obstante estd previsto que si necesita salir de la
actividad para descansar, sabe que puede hacerlo siempre estando en la zona
visible del grupo.

-Reglas Visuales (ver cmexo).

2 Actividad
[ )

El juego lo realizaremos en el patio, tendremos colocados los 9 aros.

Dividimos al grupo en 2 equipos de 7, cada equipo juega con un color.

Deberdn colocar los 3 panuelos, quien primero consiga hacer 3 en raya, tendrd
un punto. Los grupos se organizan en fila para ir saliendo de uno en uno a
modo de relevos, en las 3 primeras salidas, se colocan los 3 panuelos, las otras
personas restantes, moverdn el pafiuelo de la zona de aros, buscando hacer el
3 en raya.

3 Material
[ ]
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9 aros grandes Pafuelos o conos, 3 de cada color 10




4 Anexos
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Ejemplo de reglas visuales:

a

Se disefiardn cada una de las reglas en este formato.

@ Evaluacion

Monitores/as

Se analizardn los apoyos creados y si
han ayudado a que la actividad se
lleve a cabo correctamente.

Participantes

El objetivo es que los y las participantes se
diviertan. Serd una evaluacién rdpida y
sencilla, tendremos dos carteles con + vy -
Colocardn un gomet en el panel:

+ si quiero repetirlo otro dia.
— no quiero repetirlo otro dia.

- +

1



4 .ueco TERREMOTO &

Version del juego del terremoto como actividad de sensibilizacion

Propuesta del juego del inquilino o terremoto para un campamento urbano. Se trata
de jugar incluyendo una limitacién de movilidad a todos y todas los/as jugadores/as,
con los que pretendemos sensibilizar sobre la discapacidad fisica. En el
campamento participa Juan, que tiene discapacidad fisica (hemiplejia)en el lado
izquierdo y usa DAFOS en ambas piernas. En actividades puntuales (distancias mas
largas) se apoya en una una silla de ruedas.

ici 2 monitor
20 participantes fm de 10 a 14 anos monito as/es
1integrador/a

1.

3.

Apoyos

Juan participa desde hace 4 aios en el campamento urbano, participa con un
grupo de amigos y amigas. En esta ocasidn le hemos propuesto que nos ayude
a disefiar una actividad, que le gusta mucho pero en la que siempre llega mas
tarde a formar la casa por sus dificultades de movilidad. Se le ha ocurrido que
podemos hacerlo pero teniendo todas un poco la movilidad reducida.

Juan serd quién explique el juego y también quien de pautas y apoyos a sus
compaferos y companeras sobre como mantener mejor el equilibrio y el ritmo
de paso. De este modo en esta actividad, no son necesarios muchos apoyos,
principalmente cuidar que no existan barreras fisicas y explicaciones sencillas.

La actividad estd enfocada a que el resto de compaferos y compaferas
sientan un poco esa dificultad para correr muy rdpido y para colocarse
enseguida en el sitio. Juan explica al equipo de monitores y monitoras cudles
son las dificultades y entre todas hemos pensado una opcién, usar las bandas
eldsticas deportivas para limitar un poco la movilidad de todas las personas.

Actividad

Las normas del juego son las tradicionales, primero nos organizamos por trios.
Para realizar esta tarea, meteremos 18 pinzas azules y 2 naranjas en una bolsa.
Las dos personas que les toque la pinza naranja se la quedan.

Repartimos las bandas eldsticas, cada participante se colocard una banda
alrededor de las dos piernas, como si fuese un aro a la altura de las rodillas.
Eso dificulta un poco su movilidad, pero no hay riesgo de caidas. Deberdn jugar
dando pasitos mds cortos y mds despacio para mantener el equilibrio. Un poco
como la estrategia que necesita Juan para desplazarse cada dia.

Material

. 4 OO

Pinzas formacién grupos 19 bandas eldsticas, una por persona 12



Desarrollo

Dos personas forman las paredes de la casa, se cogen de las manos y dentro
del hueco entre ellas dos, estard el inquilino. Todas las personas juegan con la
goma alrededor de las rodillas. Hacemos una primera ronda de prueba.

Las personas que se la quedan pueden decir una de estas opciones:

e Inquilino: La persona que estd en el medio
deberdn de salir y buscar otra casa.

e Casa: Las personas que tienen cogidas las
manos, tienen que soltarse y formar una nueva
casa con un inquilino dentro.

e Terremoto: Todos los trios se deshacen y se
crean nuevas casas con inquilinos.

En en esos momento de cambio serd donde las
persona que no tienen casa corre a coger sitio en
otra o a formar una nueva. Quiénes se queden esta
vez sin casa, mandan en la siguiente ronda.

Puesta en comdin

Esta actividad de sensibilizacidn tiene una parte importante, al finalizar el juego,
nos sentamos en grupo y comentamos qué nos ha parecido, si facil o dificil,
qué nos ha costado mds, si imaginaban que iba a ser asi, qué estrategias han
utilizado. Entre todo el grupo comentaremos y aprenderemos de esta actividad.

Tener a Juan en el grupo nos permite que él, en primera persona, nos explique
la realidad y que entendamos que él quiere y es capaz de jugar a todas las
cosas. Pero que en algunas ocasiones sdlo es necesario buscar algin apoyo o
pensar actividades donde la rapidez y correr no siempre sea la norma.

@/ Evaluacion

Monitores/as

Se analizardn las adaptaciones
creadas en el juego y se valorard si
son apropiadas o no para que la
actividad sea mas inclusiva.

Participantes

Se colgard en una pared tres paneles de papel
continuo con los apartados: Me ha gustado,
Mejoraria y No me ha gustado.

A cada participante se le entregardn tres
trozos de papel para aportar en cada
apartado.

warn
Me ha gustado... Mejoraria... No me ha gustado...

y
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5 Jueco pE oRIENTACION &

Propuesta de juego basado en Go4Orienteering.org para un campamento
urbano con un grupo de 12 participantes. Bruno es uno de los nifios del grupo,
presenta doble discapacidad. Discapacidad fisica debido a una paraparesia
(pardalisis parcial y debilidad muscular en miembros inferiores) para la que
necesita silla de ruedas, junto a una discapacidad auditiva con audifonos en los
dos oidos.

12 participantes fm 8 aros @ 1 monitor/a

1.

Apoyos

Bruno participa de forma activa en todas las propuestas del campamento.
Hemos garantizado espacios accesibles para las actividades, su aula se
encuentra en la planta baja y hay un bafio adaptado.

Los apoyos estdn dirigidos a plantear propuestas en las actividades que
favorezcan su participacion y desplazamiento. En algunas de las actividades
deportivas del campamento hemos reformulado las pruebas para garantizar
que Bruno pueda realizarlas.

En este juego consisten bdsicamente en:

o Cambiar las setas de suelo habituales por setas con picas para favorecer
el agarre desde la silla y levantar para descubrir el n°.

e El recorrido de las setas también lo hemos hecho mds amplio para que
pueda pasar la silla por los distintos pasillos formados.

Como en todas nuestras propuestas trabajamos la anticipacion con el grupo,
presentando la actividad y explicando de forma sencilla y breve las normas.
Nos situamos en circulo y explicamos siempre teniendo enfrente a Bruno para
que comprenda bien las indicaciones. Con sus audifonos tiene algo de resto
auditivo, pero le ayuda la expresion facial y gestual.

Actividad

Ensefilamos al grupo el espacio dénde hemos colocado las setas.
Para jugar nos colocaremos por parejas parejas, tendrdn que decidir quién
llevard cada rol: el de guia y el de guiado. Habrd una serie de setas con
ndameros debajo que tendrdn que conseguir en un orden determinado en el
menor tiempo posible. Cada pareja tendrd una plantilla para rellenar y un
recorrido con el orden en el que tienen que ir levantando las setas.

Material

(9) @)
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’ . . Tarjetas Orienteering,
Ndmeros bases picas Setas con picas disponibles en web oficial 14



https://www.go4orienteering.org/service-view/?lang=en

4 Desarrollo
[ ]

Cada pareja tiene su propio recorrido, el que hace de guia deberd indicar a su
compariero/a hacia dénde debe ir y qué seta debe levantar. Irén anotando los
namero de la seta levantada, marcardn en su recorrido y al final, deberdn

pasar por la zona de comprobacion.

Mapas de recorrido, cada

Zona de juego o as . -
Jues pareja tiene distinto recorrido

f—
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.

r L

T, TSNS

o

7 >

Enlace a la web de Go4orienteering

Materiales, plantillas y variantes de juego.

También puedes escanear el cédigo QR
que te llevard a la web.

&/ Evaluacién

Educadores/as

Técnicas de evaluacion:

e Observacion directa.

e Gomets. En un tablén salen todas las actividades que se hacen en el campamento y
al terminar, ponen un gomet de distinto color dependiendo de cudnto les ha gustado

(rojo, amarillo, azul o verde).
Al finalizar la semana: evaluacién del equipo de monitores y monitoras.

15
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1 svYMKHANA DEsAFioS &

Gymkhana desafio Indiana Jones

Una propuesta de gymkhana en el recinto del colegio con una serie de desafios
divertidos y accesibles que fomentardn la cooperaciéon y el pensamiento creativo.
Se trata de un campamento urbano situado al sur de Cantabria, en el que
participa un grupo de nifos y ninas de 12 anos. Entre las personas participantes
estd Ismael, que tiene una discapacidad fisica (paraplejia), se desplaza en silla
de ruedas y tiene buen grado de autonomia personal.

28 participantes fm 12 anos @ 3 monitoras_es

1.

3.

Apoyos

Los apoyos se dirigen a favorecer la accesibilidad fisica y cognitiva a todo el
grupo. El disefio estd ya pensando desde un enfoque de Disefio Universal, por o
que las pruebas estdn organizadas para que no existan limitaciones ni de
acceso ni de comprension. El espacio del patio al no tener barreras fisicas,
permite realizar todas las pruebas en este espacio.

En nuestro disefo y preparaciéon nos aseguramos:
- Espacios adaptados, entornos seguros.

- Incluir todo tipo de pruebas “posibles”.

- Materiales y herramientas adaptadas.

- Anticipacion.

Actividad

Damos la bienvenida al grupo y se explica que realizardn una serie de desafios
divertidos y accesibles que fomentardn la cooperacién y el pensamiento
creativo. Se divide a los 28 participantes en 7 grupos de 4 personas, que irdn
rotando por los diferentes desafios. No habrd un tiempo estipulado para cada
prueba, por lo que se facilitard el material para que varios grupos puedan
hacer una misma prueba simultGneamente.

El hilo conductor de la actividad serd una aventura al estilo Indiana Jones vy el
objetivo final serd conseguir 7 piezas de un puzle, una pieza por cada desafio.
Al terminar deberdn descifrar un mensaje secreto, que dird la localizacion de
unas medallas como premio por su esfuerzo.

Material
_ iy _
2 B g@ ‘
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Tarjetas preguntas Hojas colores Reproductor Pizor.ros

acertijos y rotuladores audio Conos blancas 17



Desarrollo de la actividad

Desafio 1: preguntas y respuestas. Coloca tarjetas con preguntas de trivial o

acertijos en diferentes dreas del espacio. Las participantes, trabajando en
equipo, deben encontrar las tarjetas y responder las preguntas. Las preguntas
pueden ser sobre temas diversos como deportes, peliculas, musica, etc.

Desafio 2: carrera de obstdculos cognitivos. Disefia una pista con obstdculos
mentales en lugar de fisicos. Por ejemplo, pueden ser dreas donde los
participantes deben resolver acertijos antes de poder avanzar. Utilizamos
conos o cinta adhesiva para marcar el camino.

Desafio 3: arte inclusivo. Proporciona papel y ldpices de colores. Los

participantes deben dibujar juntos una imagen que represente un tema
especifico, como la amistad o la naturaleza. Anima la colaboracion y la
creatividad en la obra de arte colectiva.

Desafio 4: experimentos cientificos. Organiza estaciones con experimentos
cientificos simples y seguros. Los niflos pueden participar en actividades como
mezclar colores, hacer burbujas, o crear reacciones quimicas simples. Anima la
exploraciéon y la observacion.

Desafio 5: viaje sonoro. Reproduce grabaciones de sonidos de diferentes

lugares del mundo (Como la selva, el océano, la ciudad, etc.). Los nifos deben
identificar de qué lugar se trata cada sonido. Puedes hacer que esto sea mds
interactivo mostrando imd&genes relacionadas con los sonidos.

Desdafio 6: juegos de memoria. Coloca una serie de objetos sobre una mesa
durante un periodo de tiempo limitado. Luego, cubre los objetos y pideles a los
nifos que intenten recordar qué objetos estaban alli y en qué orden. Puedes
hacer variaciones de este juego, como anadir o quitar objetos entre rondas.

Desafio 7: preguntas de cultura general. Organiza una ronda de preguntas de

cultura general sobre temas diversos como historia, geografia, ciencia, etc. Los
nifos pueden escribir sus respuestas en pizarras blancas y luego compararlas
para aprender juntos.

Celebracién vy reflexion: al finalizar la gymkana, se relne a los participantes
para celebrar sus logros y reflexionar sobre la experiencia. Anima a cada uno a
compartir lo que mas disfrutaron y lo que aprendieron.

@/ Evaluacion

Educadores/as Participantes

Tras realizar la gymkhana se valorard:  Usaremos una diana pintada en el suelo, en
e Si se han adecuado los materiales  centro, si les ha gustado mucho y en los aros

a las caracteristicas de todos los  de fuera si les ha gustado menos.
participantes. e Han entendido las explicaciones.

e Ha sido una actividad dindmica y e Les ha gustado la gymkhana. ‘
ladica e Repetirian la actividad.

e Han p

articipado todos los chicos y e Pregunta abierta: qué otras

chicas. temdaticas te gustaria para una gymkhana.
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“) BUSQUEDA HUEVODEORO

Una propuesta de gymkhana para un grupo de 30 participantes que se han
apuntado a esta actividad, tienen edades comprendidas entre los 10 y los 12 aios.
En las fichas de inscripcion nos indican que uno de los participantes, Martin, tiene
discapacidad auditiva. Tiene poco resto auditivo, se comunica en LSE y se apoya
en la lectura de labios. Se organiza una gymkhana a modo bisqueda del tesoro
con pruebas dindmicas.

‘ 30 participantes fm 10-12 anos @ 3 monitoras _es

1 Apoyos

[
En el grupo de monitores/as no hay nadie que sepa Lengua de Signos, pero han
utilizado distintos recursos de FESCAN Cantabria para aprender gestos sencillos
con los que apoyar la actividad.

Se ha disenado la gymkhana para que resulte sencillo comprender qué hay
que hacer:

e En la presentacién y explicacién cuidaremos bien situarnos en circulo para
tener todas buena visibilidad, colocarnos de frente a Martin para facilitar
que vea nuestras expresiones y vocalizaremos bien para que pueda seguir
la conversacion.

» Todas las tarjetas tendrdn explicacién escrita sencilla de la prueba.

e Colores para distinguir los grupos, los sobres con las pistas también estdn
identificados por colores.

2 Actividad
[ }

Damos la bienvenida al grupo y explicamos en qué consiste la busqueda del
huevo de oro. Cada grupo deberd superar las 6 pruebas (acertijos,
cooperacién, etc.). Cuando las consigan deberdn reunirse los 3 grupos y
superar una prueba cooperativa final. Asi conseguirdn la pista de dénde se
encuentra el gran huevo de oro con la recompensa.

Los grupos van acompafados de su monitor/a, quién decidird si se ha
superado o no la prueba y les permitird continuar a la siguiente. Organizamos
la actividad para que cada equipo empiece por una prueba distinta.

3 Material
[ J
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Frases en morse y hoja  Puzzles tipo
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alfabeto morse UBONGO

Pelota Tarjetas acertijos final -



Desarrollo

La actividad es una gymkana que tiene 6 pruebas. Haremos 3 grupos de 10
participantes cada uno y a cada grupo se le asignard un color que serd el de
su peto. En cada prueba el equipo cogerd solamente las pruebas de su color.

Se separardn los tres grupos, cada uno con su monitor/a y comenzardn la
gymkana. Pruebas:

1. Peliculas cooperativas. Se trata de una versidon cooperativa del juego de las
peliculas. En esta ocasion, todo el grupo, menos una pareja voluntaria,
escenifica una pelicula facil (tendremos tarjetas dentro de una caja). La
pareja deberd adivinar qué pelicula es. Se trata de una prueba doénde lo
importante son los gestos, no los sonidos, ni el lenguaje. Se puede hacer
una o dos rondas en funcién del tiempo.

2.Mensajes morse. Encontrardn varios mensajes en morse, con la plantilla del
alfabeto morse deberdn descifran el mensaje. Tenemos 3 mensajes en
grande para para que puedan trabajar en grupo mds pequefio.

3.Puzle. Utilizamos la mecdnica del juego UBONGO que tiene puzles diferentes,
a modo relevos deberdn ir a buscar las fichas y colocarlas en los huecos
correspondientes de la plantilla.

4.Pelota. Hay que pasar la pelota de un punto a otro sin usar las manos (se
puede utilizar cualquier otra parte del cuerpo) y si lo consiguen se les
facilita la siguiente pista.

5.Acertijos: Deberdn resolver distintos acertijos, utilizaremos los que son mds
visuales.

6.0rden _en el banco. Sin hablar y sin poder bajarse al suelo deberdn
ordenarse por fecha de nacimiento. Podemos utilizar un banco para
subirnos, o sillas estables.

Prueba final cooperativa: se descalzardn y se subirdn todas en la tela del

paracaidas o en una lona muy grande. Deberdn dar la vuelta completa a la
lona sin pisar fuera de ella. Deberén organizarse entre todas, el monitor/a
puede ayudarles dando indicaciones. Cuando lo hayan conseguido leerdn el
mensaje secreto: donde estd escondido el huevo de oro.

@/ Evaluacién

Educadores/as Participantes
Analizaremos mediante  observacién A través de unas preguntas o items como:
directa:
e ;Te han gustado las pruebas
* Si todos los nifios/as han participado realizadas?
en grupo en las actividades. e ;Te lo has pasado bien con tus
e Si los materiales han sido los companeros?

adecuados a la actividad. e iRepetirias una actividad similar?
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5 Anexos
o

Copias alfabeto morse:

MORSE CODE ALPHABET
o .- {D-- () =====
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[l -es [ l--e- | eee--
G L ] @ =9 g L1 11
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Ejemplos acertijos visuales:

Parte de una de las flechas y establece un camino de modo que
sumando los digitos que eliges se llegue al resultado final (41)

@ O M) 1 S
Beo»

Encuentra el repetido

N0 S
o
]
t
a

FER €
O <o@
oo &= (0 [
&P Do~
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Observa muy bien

la figura y responde:
¢Puedes escribir
cuantos triangulos hay?
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3 GYMKHANA PIRATA ()

Gymkhana pirata en un albergue

Un grupo de nifios y nifas participan en un albergue de fin de semana con
pernocta. Uno de los participantes, Rubén, presenta retraso madurativo con
discapacidad intelectual (dificultades cognitivas de comunicaciéon, presenta
procesamiento lento, tiene lenguaje verbal y lecto-escritura).

. ) 1 monitor _a
‘ 15 participantes de 8 a 10 anos + 1 monitor/a apoyo

1 Apoyos
° El grupo no se conoce mucho entre ellos al ser una actividad de inscripcion

abierta. Identificamos como necesidad de apoyos a Rubén, viene acompanado
de 2 amigos, lo que nos permite usar el apoyo entre iguales.

Hemos presentado el albergue, las instalaciones, normas, etc. a todo el grupo
usando un lenguagje sencillo, no saturando con mucha informacion, nos
apoyamos en paneles visuales para todos los ninos y nifids con las actividades
y rutinas diarias. Los monitores/as acompafamos al grupo en momentos
cotidianos, comedor, duchas, habitaciones para facilitar la estancia a todas y
todos.

Apoyos especificos para la gymkhana:

» Temdtica accesible: hemos escogido la tematica pirata por ser facil de
identificar por todas las personas (estética reconocible, historia facil de
comprender, dindmica sencilla y accesible).

e Anticipacién: dedicamos un momento a la explicacibn de cémo Pirata
Patapalo ha enterrado su tesoro y debemos encontrarlo.

» Informacién visual y lengugje sencillo:

1.Division en pequenos grupos para facilitar que llegue mejor la informacion.

2.Mostramos el mapa del albergue con pictogramas para facilitar
reconocer distintos espacios.

3.Los grupos tienen asignado un color para reconocer sus pruebas.

4.Pruebas con explicaciones sencillas, hay un sobre o caja con indicaciones
y modelo de lo que hay que hacer.

2 Material
[ )
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Sobres y cajas Cofre monedas

Mapatesoro 4iores pruebas Objetos piratas chocolate
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3 Desarrollo de la actividad
®

La gymkhana consiste en encontrar los trozos del mapa de Patapalo con la
marca de dénde estd enterrado el tesoro. Sélo uniendo los trozos de los dos
equipos lograremos tener el mapa completo.

Asi cada equipo, al superar una prueba, recibe un trozo de mapa, un trozo de la
cancidn del pirata y una pista de donde tiene que ir a buscar la siguiente
prueba.

Pruebas:

1.Bolsa misteriosa: Deben ir tocando objetos de la bolsa e identificar qué son
sin mirar.

2.Salvando el océano: Similar a prueba de pescar peces, esta vez los piratas
deben sacar del océano toda la basuraleza que hay. Con tapas metdlicas y
canas con imdn deberdn pescar toda la basura que hay en el mar.

3.Circuito _habilidad: Deberdn demostrar que saben moverse facilmente por
sitios de un barco. Tendremos un recorrido por los columpios con
obstdculos que deberdn superar en equipo.

4 Punteria pirata: Deberdn derribar con las pelotas negras todos los
estandartes de otros barcos piratas que vienen a por el tesoro.

5.Prueba _memory pirata: Un memory en tamano grande. Deberdn ir
encontrando las parejas hasta levantar todas las tarjetas.

6.Buceo pirata: Deberdn coger objetos de un valde con agua usando la boca.

Una vez superadas todas las pruebas, los equipos deberdn unirse para juntar
las piezas del mapa y los trozos de la cancién. Deberdn ir a la sefial donde estd
enterrado el tesoro y alli encontrardn un aviso: “sbélo se abrird si escucho mi
cancién”. Deberén ensayar y cantar todos juntos la cancién. Después podrdn
‘desenterrar” el tesoro y disfrutar del botin.

v Evaluacién

Educadores/as Participantes

Después de realizar la actividad, La evaluaciéon consistird en una revisiéon
analizaremos si los apoyos han de la actividad con los participantes a
ayudado a que la actividad sea mds modo de asamblea.

inclusiva, si hemos logrado los ¢Qué partes les han parecido mds fdciles,
objetivos y si hay alguna cuestion que mas dificiles, cudles les han gustado mas
mejorar. y cudles menos?

Si cambiarian alguna cosa y si quieren
realizar mds actividades similares.
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4 cYMKHANA MARIO BROS o'e

T.E.A.

Actividad de final de curso donde un grupo aula acude a nuestro albergue junto a
su tutora y otro docente. Estdn acostumbrados a trabajar juntos durante todo el
ano. Carmen, una de las nifas, tiene TEA de grado 1, presenta dificultades sociales
en algunos momentos, comportamientos repetitivos e intereses focalizados en
temas especificos. Nos indican que necesita apoyos para comprender el
lenguaje verbal y social.

24 participantes fm 10 afos @ 3 monitoras_es

1.

3.

Apoyos

El centro nos ha facilitado informacién previa muy valiosa para poder ajustar la
estancia en el albergue a las necesidades de todo el grupo. Susana participa
con su grupo mds cercano de amigos, hemos formado los grupos atendiendo
a este criterio. El apoyo entre iguales y el modelado es una buena pauta.

Hemos disefiado la actividad con mucho apoyo visual, para que sea sencillo
comprender cada prueba de la gymkhana viendo las iméagenes y el material
que hay que utilizar. Utilizaremos un lenguaje sencillo, con frases cortas y faciles
de comprender, siempre apoyado con materiales, modelado y ejemplos.

La temdtica utilizada, Mario Bros., la hemos escogido por ser fdciimente
reconocible por todo el grupo, ademds sabemos que Carmen es aficionada a
los videojuegos, lo que favorece que entremos en sus centros de interés.

Actividad

Explicamos en gran grupo la gymkhana. Debemos superar pruebas para
conseguir los coédigos que desbloquean un ordenador. En él, estd guardada la
pelicula de Mario Bros. que serd la recompensa al trabajo en equipo que
hemos hecho durante la gymkhana.

Todas las pruebas estdn relacionadas con el mundo de Mario Bros. La
explicacion la haremos de forma grupal con un ejemplo de los materiales que
se van a ir encontrando y lo que tienen que hacer en cada momento.
Dividiremos el grupo en 3 subgrupos de 8 personas. Cada uno de los grupos
tendré un color asignado (rojo, azul o verde) y un monitor/a.

Material
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Desarrollo

Tendremos que conseguir desbloquear un ordenador para tener la
recompensa fiscal (la pelicula de Super Mario).

Superando las pruebas conseguiremos el codigo.

Las pruebas estardn repartidas por todo el albergue (interior y exterior).

Los pasos en cada prueba son los mismos:

1.Buscar el sobre.

2.Memorizar el patrén de desbloqueo (ver fotos en anexo).

3.Coger el cédigo QR de su color.

4.Volver a la zona central.

5.Desbloquear el patrén.

6.Leer el QR con un dispositivo (mévil monitor/a).

7.Hacer la prueba que indica el QR para conseguir el nUmero del codigo final.

Listado de pruebas

Boomwhackers. Son unos tubos de pldastico de colores de diferentes tamanos

(cada tamano es una nota musical) con los que tendrén que hacer una
melodia, el cumpleanos feliz.

Circuito de tuberias. Utilizando tubos de foam tendrdn que hacer un circuito
por el que tendrd que pasar una pelota desde un punto de inicio hasta un
balde sin que se caiga.

Memory de personajes. Tendremos unas tarjetas de los personajes de Mario
Bros repetidas y boca abajo para buscar las parejas.

Busca minas. Tendrdn que pasar una “pasarela” de hula hoops en el suelo
siguiendo un orden para evitar pisar las bombas. Pasardn de 2 en 2 para
fijarse por donde pisa la persona de delante y memorizando los pasos
seguros.

Adivina el objeto. Caja sorpresa de cartdn con una ranura por donde meter la
mano y tocar los objetos que hay dentro, tendrdn que coger uno y adivinar lo
que es sin sacarlo de la caja. Utilizaremos como modelo las cajas sorpresa
de Mario Bros con la interrogacion.

Carrera _de obstdculos. Haremos un circuito con subidas y bajadas
incluyendo cosas que tienen que evitar (saltar) hasta llegar al final.
Preguntas extra relacionadas con el mundo de Mario Bros:

-éComo se apellidan Mario y Luigi? Mario.

-éA qué se dedican Mario y Luigi? Son fontaneros.

-sCOmo se llama el dinosaurio verde que ayuda a Mario en sus aventuras?
Yoshi.

En todas las pruebas estaremos pendientes de que todos los participantes
comprendan que hay que hacer y prestaremos especial atencidon a los apoyos
que Carmen necesite. Puede necesitar salir a ratitos de la actividad, moverse
por la zona y poder hacer sus estereotipias (movimientos repetitivos), sabemos
que le ayudan a su autorregulacién y asi puede retomar al rato la actividad.
Respetamos sus ritmos y acompanamos siempre en la vuelta a la actividad.
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5 Anexo
o

Patrén bloqueo sobres

1° Salen a buscar un sobre. Dentro de
cada sobre hay un cbdigo de
bloqueo. Deben memorizarlo y coger
el QR de su color.

2° Corren a la zona marcada vy
deberdn repetir el cdédigo colocando
las gomas. Si es correcto, probardn
leer el QR con el moévil del monitor/a.

Ejemplo prueba musical Partitura Cumpleaiios Feliz
con boomwhackers Boomwhackers

@ Evaluacion

Educadores/as
Técnicas de evaluacion:

e Observacion directa.

» Diario de campo.

e Preguntaremos al final de la actividad si les han gustado las pruebas, si han podido
participar.

e Nos parece fundamental evaluar con los docentes del grupo el grado de satisfaccion
de la actividad y de la estancia en el albergue. Sus aportaciones nos permitirdn
avanzar en la mejora de la accesibilidad e inclusidn en nuestras actividades.
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05 GYMKHANA JUEGOS TRADICIONALES OO

Actividad en campamento urbano de 40 participantes. Noa una nifia de 9 anos
tiene trastorno del espectro autista grado 1. Participa desde hace 5 anos y
conoce a su monitor de referencia. Noa tiene comunicacion verbal, pero se apoya
con pictogramas para facilitarle la comprension. Tiene dificultades en momentos
de relacién social, ya que le cuesta seguir el hilo de una conversacion.

40 participantes fm 6-12 anos @ _ 4 momtorqs_eg
1integrador/a social

1.

Apoyos
Noa juega con su grupo y monitor de referencia. Tiene su llavero de

pictogramas para comunicar cosas cotidianas, agua, aseo, rincon de la calma,
etc.

Anticipacion: tenemos un panel de anticipacidn con pictogramas para Noag,
sabemos que la anticipacion un dia antes le ayuda. Explicamos la gymkhana
con lenguaje sencillo y apoyo del panel, jugamos con nuestro grupo,
mostramos fotos o pictos de las pruebas y zona del patio donde jugaremos.

El dia de la gymkhana antes de reunir a todos los grupos, ensefiamos a Noa de
nuevo el panel, vemos como ya estd todo colocado en el patio, los carteles de
cada prueba con pictogramas o fotos y jugard con su grupo de siempre.
Tenemos una hoja para cada grupo de check list, deberdn ir tachando las
pruebas superadas en el orden de la lista.

Pediremos a Noa que nos ayude en la explicacion general al grupo, asi
reforzaremos la comprension de la actividad. En el patio tenemos un rincén con
elementos que ayudan a Noa a regular sus tiempos cuando necesita entrar o
salir de la actividad.

Actividad

Explicamos la gymkhana y repartimos a cada grupo con su monitor/a,
seguirdn la lista y pararGn en cada prueba. Para explicar cada prueba
utilizaremos el modelo entre iguales, un apoyo muy efectivo para comprender
la actividad, siempre haremos una primera ronda de prueba y confirmamos
que todo el mundo ha comprendido qué hay que hacer. Cada grupo, en cada
puesto estarén 15 minutos y transcurrido este tiempo uno/a de los/as
monitores/as (encargado de controlar el tiempo), levantard una bandera para
avisar al resto de grupos que el tiempo ha finalizado.

Material

QUE VAMOS A HACER T .
= Wi 2 %
CENG 8

Panel anticipacion y Materiales pruebas (bolos, tizas, Materiales
carteles pruebas sacos, pafuelos, chapas, etc. rincon calma 27




Desarrollo (Pruebas)

Bolos. Con una bola por cada uno, tenemos que tirar el maximo de piezas que
estdn de pie. Sumamos todas las puntuaciones y obtenemos nuestro
resultado.

Recorrido de chapas. Golpeando la chapa tenemos que completar un circuito
marcado con tiza. Si se nos sale la chapa la colocamos en el lugar en el que
se ha salido.

Carrera de obstdculos con sacos. Metidos en un saco, tienen que superar una
pista con varios obstaculos, un tdnel y una pica con una altura baja.

Canicas. Una canica grande serd el punto al que todos tendrdn que
acercarse.

La rayuela. En el suelo marcado unos nimeros tendrdn que seguir el recorrido
sin pisar el ndmero que indiquemos.

Panuelito. Dividido en dos equipos, cada uno de los/as nifios/as tiene que
escoger un nuamero, del 1 al 5. El/la monitor/a en medio del campo dirdn un
namero y los nifos/as que tienen ese numero sale a coger el pariuelo y volver
a su equipo sin ser pillado.

Anexo

Panel diario anticipacion

Panel que cambiamos cada dia con las informacidé de las actividades que
realizaremos. Lo utilizamos con Noa pero estd también visible para todo el
grupo en el momento de la Asamblea

QUE VAMOS A HACER

K

amigos jugar patio

R

carrera de sacos jugar a la rayuela juego de las canicas chapa

Pictogramas

amigos bolos

juego de las canicas chapa carrera de sacos juego del pafiuelo jugar a la rayuela
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Mapa anticipacion pruebas
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Materiales rincon de la calma

_‘
N

Piezas
construccion

Cesta con objetos
de Noa

Puzzle laberinto Squishy

Los materiales estdn situados en
una zona visible un poco apartada
del juego. Cuando Noa necesita un
tiempo personal, puede ir a su

: S G " cesta. Este espacio, nos permite
(3 o= . . o

B respetar sus ritmos individuales y

J"f CARRERA ella aprende a regular los tiempos,

DE SACOS logrando participar asi  de una

EL PANUELITO mayor parte de las actividades.
«f Evaluacién

Educadores/as Participantes

Analizardn si la gymkhana se ha
desarrollado correctamente, si las
pruebas han sido adecuadas a la
dificultad y si los monitores/as han
proporcionado las  adaptaciones
creadas para la gymkhana y la
ejecucion de las mismas. Se valorard
si han sido apropiadas o no para que
la actividad sea mds inclusiva.

Realizaremos una evaluacion dindmica,
adaptaremos la evaluacion del semdaforo con
tres cuerdas de colores (verde, amarillo y
rojo).

La pregunta que realizaremos es la siguiente:
¢A quién le ha gustado (una de las pruebas
realizadas)?. Se colocard cada persona en
un color: verde me gusta, amarillo regular y
rojo no me ha gustado.
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EXCURSIONES



1 EXCURSION MUSEO MARITIMO ()

Somos pdarte de un grupo scout, un grupo de lobatos de 15 personas. Llievamos ya
2 anos haciendo actividades y nos conocemos. Entre las participantes se
encuentra Sofia, una nifa de 8 anos con discapacidad Intelectual, Sindrome de
Down. Sofia tiene lenguaje verbal, aunque tiene algunas limitaciones de expresion
(eso en ocasiones hace que las personas pueden interpretar que tiene bajo nivel
de comprension, sin embargo, la realidad es que comprende mds de lo que ella
luego puede expresar hablando).

15 participantes fm de 6 a 10 anos @ 2 monitoras_es

1.

3.

Apoyos
Desde el grupo scout tenemos contacto directo con las familias, los apoyos

disefados son muy utiles para Sofia, pero también para que las familias y el
resto de participantes tengan toda la informacién clara.

La semana anterior les hemos entregado la informacion de la excursién, una
guia de como vamos a estructurar la actividad que incluye: foto del museo
maritimo, los horarios de salida del centro y regreso, la duracion de la visita y lo
que tendrdn que llevar. Redactado en sistema de lectura facil, indicaciones
claras y cortas, apoyado también con imdgenes y pictogramas.

El dia de la excursidn iremos por parejas. Sofia ird con la compafera o
companero con la que sea mds afin y procuraremos que vaya de las primeras,
marcando asi el ritmo adecuado para ella. La distancia no es muy larga, Sofia
puede recorrer ciertas distancias sin dificultad pero evitamos rutas muy largas.
En este caso, serd de aproximadamente 1km.

Hemos contactado con el museo para solicitar si en la visita, la guia puede
usar un lenguaje sencillo y mds accesible. No obstante nosotras estaremos
pendientes para que todas comprendan bien la informacion.

Actividad

Hemos contactado con el museo y nos han facilitado alguna informacion vy
folletos de las especies que hay dentro del museo. De este modo tenemos
preparadas algunas tarjetas, algunos juegos de preguntas y respuestas, un
memory con especies que encontraremos, etc. Asi hacemos que la visita sea
mdas amena y participativa.

Material
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Guia excursion Tarjetas de actividad  Gorras verdes y tarjetas con
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4 Desarrollo
[}

El dia de la salida, se les volverd a explicar la actividad a los/as participantes y

se les recordard las normas de seguridad y circulacion por la via, todos vamos
en fila, no corremos, cruzamos la carretera por el paso, etc.

Vamos a hacer el desplazamiento al museo andando desde el centro de la
ciudad. Nos colocaremos por parejas y tendremos en cuenta esto para poner a
Sofia con el companero/a con el que sea mas afin. Para el desplazamiento
también tendremos en cuenta la organizacion de los monitores y monitoras
que nos situaremos uno delante guiando al grupo y otro detrds cerrando el
grupo y controlando que todo transcurra con normalidad.

Una vez llegamos al MMC nos estard esperando la guia que nos realizard la
visita, y que tendrd en cuenta las indicaciones que previamente habiamos
acordado. De todas formas, los/as monitores/as estarén participando de
manera activa y controlando que Sofia siga el ritmo de la actividad para que, si
no es asi, reforcemos la informacion recibida.

Realizaremos un breve descanso cuando acabe la visita para almorzar y
posteriormente volveremos al centro. A veces cuando Sofia estd cansada o le
interesa alguna cosa por el camino, se para o no quiere continuar y tenemos
alguna estrategia para ayudarla a reconducir la conducta. Evitamos el
enfrentamiento directo de si/no, del que le cuesta a veces salir. Hemos
aprendido que si usamos un cambio de pensamiento, la ayudamos a regular
mejor esos momentos: solicitarle que nos ayude, pedirle que sea nuestra
pareja un rato, etc.

@/ Evaluacion

Educadores/as Participantes

Se analizarén los apoyos creados y si han Realizaremos una evaluaciéon con emaojis,

ayudado a que la actividad sea mds adaptada a las caracteristicas del grupo.
inclusiva. A Sofia le ayudaremos haciendo cada

W TelEres e Unel eeivicer elseiE @l pregunta bien diferencia de la siguiente:

publico, trasladaremos las opiniones del
grupo y si existen, sugerencias de mejora
en torno a la accesibilidad, informacion,
etc.

1. Te ha gustado la salida.

2. Te ha gustado el recorrido.

3. Has entendido la explicacion de la guia.
4. Repetirias otra salida.
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2 VISITA ZOO DE SANTILLANA

Un grupo de chicos y chicas de 6 a 8 afos de una asociacidn juvenil quieren
visitar el zoo de Santillana del Mar. Entre los participantes se encuentran dos
chicos con TEA (grado 1), Miguel y Mario. La mayoria se conocen, ya que llevan
tiempo participando en las actividades de la asociacion. Miguel es sensible a los
ruidos fuertes mientras Marcos tiene fotosensibilidad, no le gustan los cambios
bruscos de luz y en la calle lleva gafas de sol.

40 participantes fm de 6 a 8 afos @ 5 monitoras_es

1.

3.

Apoyos
Para esta actividad organizamos una reunidn informativa con todas las
familias y con el grupo participante.

e Trabajaremos la anticipacion, dando informacién del lugar que vamos a
visitar. Hemos preparado una ficha de la actividad con imdgenes e
informacién del dia acompafado de indicaciones sencillas en lectura facil
y pictogramas. Horario salida, autobus, cosas que hay que llevar, foto de
monitores que acompanan en la actividad, etc.

e Preguntamos a las familias si necesitan alguna informacion o si tienen
alguna necesidad que podamos resolver.

e Miguel llevard sus cascos de cancelacidon de ruido por si los necesita y
Marcos como siempre llevard sus gafas de sol.

¢ Los monitores/as estaremos atentos a que se sienten en el bus con las
personas dfines, sus amigos y amigas habituales. Durante la visita al zoo,
estaremos pendientes de si hay algdn momento en que no quieran entrar
a alguna zona o necesiten un descanso de la actividad.

Actividad

La visita al zoo tiene dos partes, un taller y la visita guiada con educadoras del
centro. Hemos pedido un mapa del zoo que hemos adaptado para hacerlo
algo mas sencillo y facil de comprender para el grupo.

Quedaremos con las familias a las 8:45 en la estacion de autobuses de
Santander, donde nos recogerd un autobUs para ir al zoo. Contaremos con 5
monitores/s que irdn identificados con chalecos de color amarillo. El grupo de
participantes irG con petos de color verde.

Hemos elaborado un cuaderno de actividad para incluir apoyo visual e
informacion durante el recorrido. Durante la mafiana irdn realizando las
pequenas propuestas que se plantean en el cuaderno.

Material
o
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4 Actividad
[ )

El trayecto seria de media hora; a las 9:30 llegaremos al zoo.
Acompaniados de la guia realizaremos un taller educativo del zoo.

Después realizardn la visita a los animales, con la primera parada en el Jardin
de las Mariposas siguiendo por todas las instalaciones.

Durante la actividad, utilizardn el cuadernillo los animales para anotar cosas
interesantes que hayan visto.

Una de las pautas es que no dejamos a ninguna persona sola, iremos como
minimo en parejas respetando los ritmos de cada persona.

El equipo de monitorado estard repartido por los pequefios grupos, atentos a
cualquier necesidad que surja, especialmente a si Marcos o Miguel necesitan
apoyo en algin momento.

Hemos contactado con la guia del zoo para comentarle algunas estrategias
que pueden ayudarla en la visita y que en la asociacién nos funcionan. Utilizar
explicaciones mads sencillas, acompanar con pictos y fotos. Usar el mapa para
indicar el siguiente punto a visitar, etc.

Comeremos en la zona del zoo reservada, los dividiremos en grupos pequenos,
traemos la comida de casa. Aprovecharemos parad jugar, y comentar lo que
mas nos ha gustado. Tendremos un poco de tiempo libre para visitar en grupo
pequeno los animales que mds les han gustado.

A las 15:00h nos recoge el autobus y regreso a casa. Las familias vienen a
recogerlos de nuevo a la estacion.

@/ Evaluacion

Educadores/as Participantes

Se andalizardn los apoyos creados y si han Para la evaluacion se utilizard resefa
ayudado a que la actividad sea mas Google en formato papel y utilizando el
inclusiva. sistema de estrellas.

Al tratarse de una actividad abierta al

publico, trasladaremos las opiniones del i} i? i} i? i}

grupo y si existen, sugerencias de mejora
en torno a la accesibilidad, informacion etc.
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3 VISITA GRANJA DE ALPACAS @

Excursién a la granja de alpacas con adaptacion sensorial

Propuesta de excursidn para un grupo de campamento urbano de verano en el
que participan 25 nifios y nifnas. Este campamento colabora con ONCE Cantabria,
5 participantes tienen discapacidad visual, Mateo y Fran con ceguera total, Silvia
con albinismo y resto visual y Marta y Ana con ceguera parcial.

La granja de alpacas es una ganaderia textil familiar que ha recuperado el oficio
de las tejedoras, descubrir como son las alpacas, participar en sus cuidados,
conocer como es el oficio de hilar, tejer, etc.

‘ 25 participantes fm de 6 a 12 anos 6 4 monitoras _es
(uno de apoyo)

1 Apoyos

[ ]
El grupo lleva 2 semanas de campus y han aprendido algunas de las pautas
para que todo sea mds accesible. Con la colaboracién de ONCE el primer dia y
con los consejos y pautas que nos dan los propios nifos y nifias, estamos
comprendiendo mejor, qué y como debemos de comunicar la informacién, qué
cosas debemos tener en cuenta para que podamos todas y todos ser mds
autébnomos en el campamento.

En la explicacion de la actividad se verd cdmo se aplican los apoyos, que son:

* Braille, apoyos tdctiles.

e Explicar todo con antelacion.

« Conocer el lugar previamente (monitorado).

e Realizar un reconocimiento del lugar una vez nos encontremos alli.

« Uso de barra para los desplazamientos (los usuarios ONCE conocen y
dominan su uso).

» Actividades por grupos, apoyo de una persona responsable o companera
en los movimientos.

» Apoyos sonoros, silbato, timbre, altavoces...

» Respetar los tiempos.

2 Actividad
( ]

Organizar una excursibn a una granja de alpacas para personas con
discapacidad sensorial, especialmente para aquellos que son ciegos, es una
excelente oportunidad para ofrecer una experiencia enriquecedora vy
sensorialmente estimulante. En el punto 4 desarrollamos la actividad.

3 Material
( }
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Preparativos:

1. Visita previa a la granja para comprobar que es un espacio accesible
(instalaciones, los caminos, los barios y las dreas de descanso).

2. Comunicacion previa: Comunicar a la granja las necesidades especificas de
los participantes y para brindarles apoyo si es necesario.

3. Preparacion de materiales: Desde el campamento preparamos materiales
accesibles, tarjetas de algunos elementos en braille y en formato de audio,
carteles con contraste, con informacion sobre las alpacas, la granja y las
actividades planificadas.

Actividades en la granja:

1. Interaccion con las Alpacas: interactuar con las alpacas de forma segura.
Acariciar suavemente el pelaje y escuchar los sonidos que hacen.

2. Tours Tdctiles: Explorar diferentes elementos utilizando el sentido de tacto.
(tocar la lana de las alpacas, las vallas de las cercas y otros objetos
relacionados con la vida en la granja).

3. Paseos Guiados: caminar por senderos seguros y explorar el entorno natural.
Asegurarse de que los monitores/as estén bien informados sobre las
caracteristicas del terreno y brindar descripciones detalladas a los
participantes ciegos.

4. Alimentar a las alpacas. Proporcionamos instrucciones claras y tdctiles
sobre como alimentarlas de manera segura.

5. Estaciones sensoriales: explorar diferentes texturas, aromas y sonidos
relacionados con la vida en la granja (tocar hierba fresca, oler flores y
escuchar el canto de los pdjaros).

6. Actividades educativas: realizamos charlas educativas sobre las alpacas, su
comportamiento, su hdbitat y su importancia en la granja. Utilizar materiales
accesibles y fomentar la participacién activa de los participantes.

Finalizamos la visita, reuniendo al grupo y expresando cada persona lo que
mdas le ha gustado, lo que ha aprendido, etc. Con una planificacidon cuidadosa y
una atencién especial a las necesidades de los participantes, una excursién a
una granja de alpacas puede ser una experiencia muy enriquecedora para
todos y todas.

@/ Evaluacion

Educadores/as

Se analizardn los apoyos creados y si han
ayudado a que la actividad sea mdas
inclusiva.

Al tratarse de una actividad abierta al
publico, trasladaremos las opiniones del
grupo y si existen, sugerencias de mejora
en torno a la accesibilidad, informacion etc.

Participantes

El grupo valorard con una estrategia
sonora, utilizaremos el aplausémetro,
aplauso muy fuerte para lo que ha
gustado mucho, menos fuerte para lo
que valoran como regular y una sola
palmada para poco. Iremos diciendo
cosas Yy valorardn entre todas.
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4 excursION AROCODROMO &

Se trata de una propuesta de actividad con un grupo de un campamento en la
que vamos de excursibn a un centro de escalada, donde pasaremos el dia.
Participa en el grupo Carla, una nina de 11 anos con discapacidad visual. Tiene
muy poco resto visual, utiliza bastén para desplazamientos y siempre que vamos
a lugares nuevos necesita que le ayudemos en el reconocimiento del espacio. El
personal del centro del rocédromo estd informado y les ayudaremos en el
proceso de adaptacion de la actividad.

- 3 2 moni
& 20 participantes fm de 10 a 12 afos 6 N perso%(l)rc‘g%rt?g/ggscolodo

1 . Apoyos

Recorrido por el centro: acompanamos a Carla y le vamos indicando
informacion de apoyo. Ella nos pregunta muchas cosas y le damos
referencias (distancias, descripcion, etc.). Nos acercamos a los paneles del
rocodromo, en el centro tienen varias maquetas que nos sirven para que
ella interprete como es.

Espacio de colchonetas y bulder a ras de suelo que nos servirdn para
aproximarnos a texturas de las presas, agarres, etc. Manipulamos el
material: casco, arnés, cuerdas, mosquetones... para reconocer coOmo son.

En el rocodromo se incluyen:

Bandas adhesivas con textura que hacen el recorrido de las presas. De esta
manera Carla puede agarrar una presa y siguiendo la banda, saber cudl
serd el siguiente punto de apoyo de sus manos.

Bastdén para tocar su pie, sefaliza al golpear en la presa su proximo paso.
Simulacién del recorrido: la técnico acompafia a Carla a modelar paso a
paso el recorrido. Se coloca detrds de ella, sujeta sus brazos y van haciendo
el recorrido imaginario de como serd el paso a paso a cada presa.

Actividad

Nos trasladamos al centro de escalada en autobds, pasaremos el dia alli con
distintos juegos y actividades previas para aprender pasos bdsicos y asi poder
hacer varias vias de rocédromo distintas. En esta zona ya estdn instaladas
bandas adhesivas y entrenamos con Carla los pasos para reconocer el

sonidos del baston, el paso de una presa a otra, etc.
En esta jornada propondremos al resto de participantes si quieren probar

también a hacer una subida con los ojos tapados para comprender cOmo es

subir a ciegas.

Material
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4 Desarrollo
[ )

El material para el desarrollo de la jornada viene incluida en la propuesta del
centro de escalada. El rocédromo cuenta con las medidas oficiales de
seguridad, tanto en la zona base dénde escalar sin cuerda a baja altura, como
en las vias de subida.

ONCE Cantabria tiene entre sus propuestas para personas con discapacidad
visual, la escalada. Asi que si quieres tener mds informacién sobre la escalada
adaptada, te invitamos a que contactes con ONCE.

Ejemplo de los apoyos planteados:

Zona entrenamiento baja altura (Boulder)
? y R ? Q
& Q &

@
5| ‘
@

L
L

Bandas texturas
o000

Indicaciones verbales
monitor

N
=
b d

9

Baston seiializar con
toques préxima presa

®
@/ Evaluacion
Educadores/as Participantes
Se analizardn los apoyos creados y si han Preguntaremos al grupo si les ha
ayudado a que la actividad sea mds gustado la actividad. Haremos hincapié
inclusiva. en aquellas personas que han probado

a escalar con los ojos tapados.
Queremos aprovechar esta actividad
como una propuesta de sensibilizacion
hacia la discapacidad visual de su
companera.

Al tratarse de una actividad abierta al
publico, trasladaremos las opiniones del
grupo y si existen, sugerencias de mejora
en torno a la accesibilidad, informacion,

etc.
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5 VISITA A MINA PEPITA &

Esta actividad estd englobada en una semana de un campamento urbano,
dénde se ha usado la temdatica de mitologia de Cantabria. Esta excursion serd la
actividad final. Vamos con un grupo de infantil donde participa Elba, una nifia con
discapacidad fisica a nivel del tren inferior, que necesita el apoyo de su silla de
ruedas para desplazarse.

30 participantes fm de 3 a 6 afos @ . ggps%ﬂg)fgé%soyo

1.

Apoyos

La parte principal ha sido ir a reconocer previamente el entorno de Mina Pepita,
que tiene una pista forestal y caminos. Viene indicado que no es plenamente
accesible para silla de ruedas, muchos tramos si, pero otros tienen algdn grado
de dificultad para sillas standar.

Hemos contactado con la Asociacion Arrastrasillas, para solicitar una de sus
sillas Joélette, sillas adaptadas para terrenos irregulares que facilitar el acceso
a zonas de montafias a personas con movilidad reducida. La Asociacién ha
participado en esta formacidn, presentando su iniciativa y propuesta, y sus
recursos nos han parecido excelentes. Elba ird en su silla habitual y para el
recorrido por Mina Pepita usaremos la silla de Arrastrasillas, dos monitores/as
se encargardn de moverla.

En esta actividad, los apoyos han estado muy dirigidos a dar confianza a la
familia sobre la seguridad de la propuesta. Les hemos invitado a conocer a
Arrastrasillas y ver como nos formaban en el uso de la silla. Ademas les han
explicado que pueden participar de sus actividades o solicitar una de sus sillas
para sus actividades en familia.

AutobUs adaptado: se ha informado a la compafiia de autobuses la necesidad
de un autobus adaptado para silla de ruedas.

Actividad

Pasaremos la mafnana en Mina Pepita, aprovecharemos los personajes
mitolégicos para hacer un juego de busqueda. En cada una de las figuras
tendrdn que encontrar las piezas de un puzzle. Cuando hayan conseguido
todas las piezas, formardn el puzzle y verdn el mapa de Cantabria con los
personajes y las zonas en las que vive cada uno de ellos. Un cierre a nuestra
temdatica de campamento sobre Cantabria.

Material
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4 Desarrollo
[ )

El dia de la excursién, salimos a las 9.30 del campamento urbano y nos
dirigimos a Mina Pepita. Llegamos al recinto y explicamos bien qué vamos a
hacer. Preparamos todo para pasar a Elba a la silla Jéelette, atendiendo a la
formacién que nos han dado desde Arrastrasillas.

Una de las monitoras se ha adelantado y ha dejado colocadas las piezas del
puzzle que debemos encontrar. Son 3 puzzles de 3 colores, 1 por cada grupo de
10 participantes.

Durante el recorrido iremos encontrando trozos de puzzle, cada equipo tiene su
color de puzzle. En cada lugar donde encontramos una pieza, deberemos hacer
una sencilla prueba adaptada al ciclo de infantil:

e Cantar la casita muy bajito todos juntos.

e Resolver el memory de seres mitolégicos que lleva el monitor en la mochila.

e Localizar 5 elementos de la “basuraleza” que haya en Mina Pepita y
recogerlos para ayudar al bosque.

e Hacer el bum bum bum entre todos para lograr el silencio del bosque.

» Hacernos 5 fotos originales y divertidas en la senda.

Finalizamos el recorrido celebrando que hemos encontrado todas las piezas y
hablamos de si nos ha gustado Mina Pepita.

Para el almuerzo nos vamos a un parque cercano que cuenta con baro
pUblico y zona de juegos infantiles. Aprovechamos a acompanar al bafo a
quien lo necesite. Elba necesita apoyo el uso del wc, su familia y ella nos han
explicado bien las indicaciones de cémo hacer la transferencia, asi que su
monitora de apoyo, la acompana en este momento.

Terminamos la jornada con un rato de juego libre hasta la llegada del autobls
que nos llevard de camino al campamento.

@/ Evaluacion

Educadores/as

Técnicas de evaluacion:

e Observacion directa.

» Diario de campo.

e En pequefos grupos preguntaremos al volver al campamento lo que mds les ha
gustado de la excursion.

« Revision diaria de las actividades y del grupo por parte del equipo de monitores/as.
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AGRADECIMIENTO A ARRASTRASILLAS

Queremos agradecer y destacar en esta propuesta la labor e iniciativa de
Arrastrasillas Cantabria.

Arrastrasillas es una entidad sin dnimo de lucro, formada por un grupo de
personas con intereses muy diversos, entusiaosmadas del deporte y de la
montana, pero sobre todo, personas que vienen de entornos sociales,
participativos y del voluntariado (asociaciones vecinales, deportivas, juveniles,
sociales...)convencidas de que el mundo se puede mejorar con el entusiasmo,
compromiso y acciones de la gente.

Acercan la montafa y el deporte a personas con movilidad reducida. Facilitan
el uso de las sillas adaptadas y organizan salidas y actividades a lugares como
El Soplao, Mogrovejo, la Picota, EI Cares, Pico Jano, Costa Quebrada, trails
nocturnos... llevando a personas con movilidad reducida a sitios no tan
accesibles a los que pensaban que nunca podrian ir o volver, ‘cumpliendo y
compartiendo suefos”.

Es dificil describir a Arrastrasillas con palabras pero nos quedariamos con
estas:

Pasion Compromiso llusion

Merece la pena conocerles y merece aun mas la pena, participar con ellos.

Estos son sus canales:

0 Arrastrasillas Facebook

https://www.facebook.com/arrastrasillas?locale=es ESj

Mrradtrasillas Cantabria

Thins yoor weheoq st friendi, family, ahd Ihe workd

G Arrastrasillas Youtube

https://www.youtube.com/@arrastrasillascantabria9678/featured
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1 TALLER DANZA &

Taller danza infantil

Propuesta dentro de una actividad extraescolar de danza para nifios y nifas del
primer ciclo de primaria. Participa Sofia, una nifla de ocho afos con paraplejia.
Tiene una reduccidn del movimiento en las extremidades inferiores. Se mueve con
ayuda de un andador, tiene autonomia en el resto de funciones. Se realiza los
jueves del mes de febrero de 17:00h a 19:00h.

&L 15 participantes fm de 6 a 9 afos @ 2 monitores/as

1 . Apoyos
Hablamos con la familia y con Sofia para que nos muestren en qué necesita
apoyos (ir al servicio, movimientos de sentarse o levantarse, tumbarse etc). Y
nos muestran cdémo es mds conveniente realizarlos. Ademds en las actividades
preguntaremos a Sofia , ella mejor que nadie puede decirnos los apoyos que
necesita.
La propuesta estd enfocada a favorecer la expresidn corporal y el control del
cuerpo, muchas de las acciones serdn movimiento libre, cada participante
expresard y se moverd a su manera. Utilizaremos el apoyo de modelado en
aquellos pasos que requieren un movimiento concreto, mostraremos el paso, lo
repetiremos y si alguien necesita ayuda, acompanamos hasta que pueda
realizarlo.
Esta actividad necesita de un espacio amplio con accesibilidad universal, puede
ser el aula de psicomotricidad, el gimnasio o un espacio de pabelldn, es
recomendable disponer de un gran espejo de pared.

2 Actividad
[ )

Esta actividad estd destinada a todas las personas dispuestas a disfrutar y
compartir el baile.
Esta actividad servird para:
e Fomentar la autonomia y la autodeterminacion.
e La cooperacidn dentro del grupo.
e Potenciar las capacidades creativas de cada nifo con el fin de crear su
propio baile. Conocer las posibilidades expresivas del propio cuerpo para
desarrollar un lenguaje corporal y comunicarse con los demds.

3. Material
S A

Aula accesible Altavoz Muasica y melodias Colchonetas
con espejo de bailes tradicionales 43




Desarrollo

La primera fase del taller consistird en calentamiento del cuerpo y los
musculos.

En la extraescolar tendremos danza libre y también conoceremos distintos
bailes tradiciones sencillos de paises cercanos.

La secuencia serd similar en ambas propuestas:
Los monitores/as hacen el modelo, primero sin masica, y todo el grupo intenta
repetir. Ahora con la musica, volvemos a probar.

Se irdn planteando distintas propuestas: participantes escogen una figura en
estatua para posteriormente con la muasica hacerla todos en conjunto. Se
trabajardn los movimientos rectos ( ej: movimiento bloque) y ondulados (ej: la
ola) para unificarlo otra vez en la musica.

Tras aprender cada paso y haberlo probado varias veces, se intentard hacer el
baile todo el grupo junto.

En todas las sesiones se terminard con una propuesta de relajacidn guiada por
monitores/as.

Cuando se utilizan colchonetas para tumbarse, estardn pendientes de apoyar
a Sofia para tumbarse y levantarse atendiendo a las pautas de movilizacién
adecuadas.

@/ Evaluacion

Educadores/as

Se analizardn los apoyos creados y si
han ayudado a que la actividad sea mdas
inclusiva.

Al ser una actividad contratada
aprovecharemos para trasladar algunas
propuestas de adaptacidbn de la
actividad.

Participantes

Para la evaluacion se utilizard resefa
Google en formato papel y utilizando el
sistema de estrellas.

IRQRG RS AQHe
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2 TALLER CAMISETAS TYEDIE )

Taller de decoracion de camisetas con tintes

Una propuesta de taller para 13 participantes de una casa joven de 12 a 17 anos
Dos de los participantes que acuden asiduamente a las actividades propuestas
en el centro, tienen discapacidad sensorial auditiva. Marcos tiene una sordera
total de nacimiento y su comunicacion es a través de LSE y Andrea tiene un
implante coclear que la permite tener una pequefia audicion, pero se apoya en
la LSE.

‘ 13 participantes fm de 12 a 17 anos @ 2 monitores/as

1 Apoyos
® Al ser dos personas que participan de las actividad habituales, podemos

anticipar y disenar mejor los apoyos de esta actividad. En la actividad contamos
con una monitora de tiempo libre y un técnico en integracién social.

o La explicacién seré breve y concisa de las normas e indicaciones (guia de
uso).

 Elintegrador social estard cerca de Marcos y Andrea para apoyar en lo que
necesiten.

» Espacio adaptado con buena iluminacién y acustica limpia de ruidos.

» Disposicion en el espacio en forma de U para vernos mejor.

* Modelaje por parte de la monitora sobre como atar la camiseta.

e Video signado o app SVisual.

e Explicaciéon paso a paso visual y escrita.

2 Actividad
[ ]

Dividimos al grupo en equipos de 4 participantes.
Marcos y Andrea estardn en el mismo grupo, atendemos asi a una
recomendacion aprendida con FESCAN, que en el caso de varios participantes
con discapacidad auditiva, es recomendable que participen juntos, si quieren,
para favorecer espacios de mayor comunicacion.

La disposicién del aula serd en forma de U. Los organizamos de esta manera
para tener mejor visibilidad del taller, de personas participantes, de los
materiales que vamos a utilizar y de los ejemplos que iremos poniendo.

3. Material
THF N

Camisetas Tintes Gomas Baldes Botellas Pinzas Papel Cuerda
plastico film 45




Desarrollo

Disposicién del aula:

3
SOSOUSLDE | INEPLANITE COCLEAR
AL

Se les dard la explicacion de manera grupal a todos/as los/as jovenes
mediante un video que estard signado en LSE y subtitulado.

Si no es posible disponer de este video, se contactard a través de la app
SVisual para que el intérprete vaya signando muestra explicacién a los/as
jovenes con discapacidad sensorial auditiva.

La monitora, ademads, utilizando el modelado ird mostrando la actividad paso

a paso a los/as participantes.

Terminada esta explicacion, les daremos a cada grupo una fotocopia de
explicacién paso a paso de manera visual y escrita junto a la guia con normas

e instrucciones.
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Se repartirdn los materiales (camiseta y gomas) para comenzar el taller. La
monitora muestra de forma visual como realizar los nudos y luego pasard por
mesas para comprobar que lo estdn haciendo adecuadamente, y apoyar si se
necesita. Una vez realizado los nudos, cada grupo se levantard a la mesa de
material y comenzardn con el apoyo de la monitora a echar los tintes en sus

camisetas.

Una vez que todos los grupos han pasado por la mesa de tintes, se les
explicard que tienen que dejar la camiseta hasta el dia siguiente para el
secado y serd cuando podrdn llevdrsela a sus casas.

Educadores/as

Con las aportaciones de los
cuestionarios, las opiniones generales
del grupo y nuestra observacion del
desarrollo de la actividad,
valoraremos si las adaptaciones vy
ejecucion del taller han generado una
experiencia mds inclusiva.

Anotaremos propuestas de mejora
para futuras actividades.

Participantes

Ademd@s de la evaluacidon habitual con todo
el grupo, en esta ocasiébn pediremos a
Marcos y Andrea que nos hagan una
valoracién en un cuestionario, nos ayudard
a mejorar futuras propuestas.

Puntuardn del 1 al 5:

1. Has sentido que la explicacién ha sido
correcta.

2. Te ha servido el apoyo visual y por escrito.
3. Te has servido el modelo utilizado como
ejemplo.

4. Has estado a gusto con tus companieros.
5. Puntda la actividad.

6. Algo que podamos mejorar:
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3 TALLER COCINA: BIZCOCHO

Taller dentro de una ludoteca situada en la costa oriental de Cantabria. El grupo
es heterogéneo, con nifos y nifias de distintas edades y niveles de desarrollo.

Dentro del

grupo tenemos a Daniel, un participante con Trastorno del Espectro

Autista, que tiene lenguaje verbal, participa en las actividades con ritmo de

entrada y
las instruc

salida del grupo ajustado a sus necesidades. La comunicacion visual y
ciones con imdgenes o pictogramas le ayudan a comprender mejor

qué hay que hacer en cada momento. No tenemos ningln participante con

intoleranci

as o alergias alimentarias.

! 5

participantes fm de 6 a 10 anos @ 2 monitores/as

1. .

poyos

Para realizar esta actividad se han establecido los siguientes apoyos:

Muestra de lo que se va a realizar con las fichas de anexo y los ejemplos
Reglas pre-establecidas, que hemos comentado en la explicacidn y que
acompanamos con pictogramas en las mesas.

Anticipacion, tanto en gran grupo como apoyo individual para Daniel.
Persona de apoyo o referencia que estard cercana a la mesa dbénde
participa Daniel, facilitar si quiere alejarse de la mesa para pasear,
deambular (autorregulacién) apoyando a que regrese de manera fluida a
la actividad, respetando sus tiempos.

Incluir sus intereses, refuerzo positivo cuando sigue bien las indicaciones.
Control de ruidos, procuramos no elevar demasiado la voz, para generar un
clima de calma y disfrute del taller.

Respetar los tiempos de cada uno.

Temporalizacién anticipada.

Lenguaje sencillo y claro.

2 Actividad
(]

Se trata de una actividad en la que ademads de realizar el taller, pretendemos
educar en hdbitos de alimentacion saludable y participaciéon en tareas del
hogar. La actividad va a consistir en la realizacién de un taller de bizcocho de
zanahoria y manzana, ya que hemos observado que los participantes que
acuden al centro suelen consumir bolleria industrial y bebidas azucaradas.

3 Material
[ ]

s :
Ingredientes: Harina, Juego recetas con
mantequilla, yogurt, huevos, Utensilios: Bol, rallador, pictogramas
levadura, azGcar molde , guante, horno, etc. GEU Editorial 48




Desarrollo

Habrd cuatro mesas una en frente de otra, de manera que se coloquen cuatro
participantes por mesa. La distribucion del espacio facilita el poder ayudar a
cada equipo y estar pendiente de las necesidades del grupo.

)

o o o 4
® O
‘0 o o 0‘

o0

El taller se va a dividir en dos partes:

Primera parte:

Consistird en un role playing, en el que se va a simular un puesto de mercado
donde vamos a tener que ir a comprar los alimentos para hacer el bizcocho.

En gran grupo previomente se habrd hablado de los ingredientes que
necesitamos y se habrd elaborado una lista de la compra y cudles son los
buenos modales a la hora de atender y ser atendidos. Siendo nuestras
palabras magicas “‘gracias” y “por favor”. Introducir de forma chula (canciones,
pedirlo con mimica...).

Segunda parte:

Elaboracion del bizcocho.

Para esta segunda parte hemos utilizado de referencia el juego “Mis recetas de
cocina con pictogramas” de Ainara Calvo LLorente editado por GEU editorial. La
entidad que organiza el campamento ha adquirido distintos recursos
educativos de este tipo. El juego incluye propuestas y herramientas dirigidas a
favorecer la comunicaciéon e informacién mdas accesible (lista de la compra,
receta paso a paso, etc).

Incluimos un extracto del material:

BIZCOCHO DE
ZANAHORIA Y MANZANA

$QUE MECES(TOR

W B e

“Mis recetas de cocina con
pictogramas” de Ainara Calvo
LLorente. GEU editorial
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4 CAMISETAS CON VIRUTAS &

Taller creativo de decoracion de camisetas

Taller para un grupo de 20 participantes que participan en un campamento
urbano de una semana no lectiva. Participa Alicia, una nifa con discapacidad
fisica, presenta monoparexia (pardlisis y pérdida de fuerza) en el brazo derecho,
tiene muy buena autonomia, lo que hace que su participacion en el campamento
sea plena.

2

20 participantes fm de 8 a 10 anos @ 2 monitores/as

1.

3.

Apoyos
En este taller partimos de una propuesta que no requiere apenas
adaptaciones, pensar en actividades para todos y todas, facilita una inclusién

mas real. Adn asi, durante el disefio de la actividad, como equipo revisamos
las distintas pautas de accesibilidad para mejorar la propuesta:

-Anticipacién. Conocimientos previos de la actividad, informar de la actividad
que vamos a realizar al grupo y del material que necesitamos (camiseta).
También lo comunicaremos a las familias.

-Materiales adaptados. En este caso disponemos de un sacapuntas de
manivela con ventosas en la base que facilita a Alicia sacar las virutas de su
camiseta. Disponemos también de tijeras eléctricas, pero no las necesita, ha
desarrollado buenas habilidades y destrezas con su mano izquierda.

-Modelgje. Se les mostrardn unas camisetas y plantillas de ejemplo.

-Apoyo entre iguales que potenciamos en todas las actividades, entre todas vy
todos si vemos que alguien necesita ayuda, se la ofrecemos, sea por
discapacidad o porque somos menos habilidosas en alguna tarea.

Actividad

El taller elegido para realizar en el campamento es la decoracién de una
camiseta. Para ello, vamos a explicar la actividad a realizar dias antes con el fin
de que los nifios y nifas sepan lo que vamos a hacer y puedan buscar el
material para realizar el taller. También, enviaremos la informacidon vy
pondremos en la entrada del centro de manera visible, un cartel para las
familias.

Material

=Y /Nz/ ((:' X\@

S
Planchay

Camisetas Pinturas Sacapuntas Bandejas papel horno 50




Desarrollo

El dia del taller, comenzaremos explicando a los/as nifos/as que vamos a
realizar unas plantillas para poder hacer nuestra propia camiseta. Para ello,
usaremos cartdn y lapices para hacer los dibujos y después, recortaremos la
plantilla.

A continuacidn sacaremos punta a las ceras y guardaremos las virutas.
Preparacion para decorar la camiseta:

1° Pondremos un cartén en el interior de la prenda. Colocaremos la plantilla
sobre la camiseta y echaremos las virutas sobre la plantilla.

2° Luego pondremos un papel de horno encima de la plantilla y lo
plancharemos con supervision del monitor o monitora.

Dejaremos que se enfrie un poco y retiraremos con cuidado el papel de horno,
la plantilla y el carton.

Como recomendacién de este grupo, tras probar la técnica, se recomienda
realizar la estampacidn en formato ‘negativo’, es decir, pegar las virutas
alrededor de la silueta (plontilla), en este caso la inicial de cada nifo y niAa.
Resulta asi una técnica mds sencilla y queda mejor el resultado.

=W :'

Educadores/as

Se analizardn los apoyos creados y si han
ayudado a que la actividad se lleve o
cabo correctamente.

La evaluacién de monitores/as se llevard a
cabo mediante observacién y andlisis del
desarrollo de la actividad y de los
materiales utilizados.

Participantes

Tras la actividad haremos una
evaluacion directa con los/as
chicos/as mediante preguntas como:
¢Qué os ha parecido la actividad? ¢Os
ha gustado? ¢Qué es lo que os ha
parecido mdas dificil? ¢Os gustaria
hacerla de nuevo?
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2COMO LD HAGO?

O

Utilizamos las fichas de la receta en nuestra actividad para realizar el paso a
paso. Una vez que los grupos terminen de elaborar su bizcocho, lo llevaremos al

horno.

Mientras se hornea aprovecharemos para recoger y limpiar materiales de
cocina, mesas, aula, trabajando de esta manera la corresponsabilidad en las

tareas.

Una vez tengamos el bizcocho serd nuestro almuerzo de esa mafana justo

antes de salir al patio.

@/ Evaluacion

Educadores/as

ftems de la practica de los monitores/as:
-Se ha readlizado una explicacion clara y
sencilla.

-Se han adecuado los materiales a las
caracteristicas de todos los participantes.
-Ha sido una actividad dindmica y ladica.
-Han participado todos los nifios y niAas.

Participantes

La valoracion de los participantes serd
mediante naranja y limon:

-Han entendido las explicaciones.
-Les ha gustado el taller.
-Repetirian la actividad.

d Si No
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TALLER PIZZA DE ZANAHORIA (<)

Taller de cocina dentro de las actividades semanales de la casa joven del
municipio, en la que participa un grupo de chicos y chicas habituales de las
actividades. Uno de ellos, Pablo (9 qﬁos), tiene discapacidad intelectual. Tiene
buenas habilidades en la sociabilizacién, pero para comprender mejor lo que
hacemos en las actividades, necesita apoyo de pictogramas, lenguaje sencillo y
algo mds de atencidn en las explicaciones.

12 participantes fm de 6 a 12 aios @ Imonitor/a

1 Apoyos

Para realizar esta actividad se han establecido los siguientes apoyos:
e En la casa joven estamos trabajando en mejorar nuestra forma de explicar

las actividades. Lenguaje mds sencillo, frases mds cortas y siempre tener
elementos para ofrecer de ejemplo. Hemos descubierto que no sélo ayuda a
Pablo sino que resulta muy positivo para todos los participantes, la parte de
la explicacién se hace mds rapido y tenemos mdas tiempo para disfrutar de
cada propuesta.

Receta con pictogramas: la web arasaac.es creemos que es una
herramienta imprescindible para cualquier agente educativo que quiera
hacer inclusién. Hemos recogido su propuesta de cuaderno de recetas en
pictogramas, muy atil para el apoyo en esta actividad. Cada grupo tendrd
un cuaderno de la receta.

Nos dividiremos en pequefnos grupos, estaremos pendientes de todo, pero
especialmente, apoyando si hace falta al grupo donde participa Pablo.

Actividad

Los talleres de cocina son una actividad que nos permite activar el trabajo en
pequefos grupos, el apoyo entre iguales, la corresponsabilidad y la educaciéon
alimentaria.

Explicaremos las normas del taller (higiene, receta, pautas etc) sentados en
semicirculo, antes de sacar los ingredientes. Utilizaremos las imagenes visuales
para apoyar la explicacion de lo que vamos a hacer. Cada grupo tendrd un
cuadernillo con el paso a paso del proceso, lo que favorece su autonomia en el
taller.

Material

B (T

-

PIZZA

RN

Ingredientes: zanahorias,

aceitunas, aceite, sal, tomate, Gorros y Utensilios: Bol, rallador, Cuaderno receta

orégano, queso... delantales  molde, guante, horno, etc. Arasaac 53



Desarrollo del taller

Reparto de grupos por gustos (si no nos cuadran los grupos se pueden hacer
las pizzas por mitades). Lavado de manos y colocacién por mesas.

En cada mesa se encuentran:

- Recipientes con los ingredientes de la masa.

- Boles para mezcla.

-Para las cantidades de ingredientes utilizaremos vasos transparentes con las
marcas de las medidas, para que sea apoyo visual.

Instrucciones:

- Pelamos y rallamos la zanahoria.

- Echamos la zanahoria en el bol.

- Echamos en el bol la harina y los huevos.

- Echamos una pizca de sal y pimienta.

- Mezclamos muy bien.

- Echamos un poquito de aceite de oliva en la bandeja del horno.
- Echamos la masa en la bandeja del horno.

- Metemos la masa en el horno.

- Encendemos el horno a 180° durante 20 minutos.

Mientras calienta la masa recogemos la mesa.

- Repartimos los ingredientes de la pizza.

- Sacamos la masa del horno.

- Echamos el tomate triturado y el queso.

- Afadimos los ingredientes que queramos (orégano, aceitunas negras...).
- Horneamos la pizza durante 10 minutos.

- Recogemos la zona de trabajo.

- Ponemos la mesa.

- Sacamos la pizza del horno y cortamos en porciones.

- jBuen provecho!

@/ Evaluacion

Educadores/as

Técnicas de evaluacion:

-Observacioén directa.

-Gomets. En un tablon salen todos los talleres que se hacen en la casa joven y al
terminar, ponen un gomet de distinto color dependiendo de cudnto les ha gustado (rojo,
amarillo, azul o verde).

-Al finalizar la semana tematica: evaluacion del equipo de monitores y monitoras.

54



5 ANEXO
®

Lista de ingredientes y materiales

» Ingredientes para pizza: salsa de tomate, queso, atln, orégano y aceitunas
negras.

e Ingredientes de la masa: zanahoria, huevos, sal, pimienta, aceite de oliva.

e Utensilios de cocina: rallador, cuchillo, horno, bol, cuchara, tablas de cortar,
bandejas para hornear, papel de horno, guante de horno.

e Delantales y gorros de cocina.

» Mesas y sillas suficientes para los grupos.

» Recetas impresas con instrucciones claras y simples.

e Manteles.

Cuaderno Receta Pizza Zanahoria

Autora: Isabel Camarén Gonzalez
Web: arasaac.org
Enlace consulta materiales:

https://arasaac.org/materials/ es [ 4321

QR enlace a materiales

N\ @1 ‘g’ %0
,& o 814
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DECALOGO PARA
MONITORADO



DECALOGO MONITOR/A

Propuesta para trabajar con el equipo responsable de las actividades

En esta formacion de Especialista, hemos descubierto que el avance en propuestas
m3as inclusivas, en muchas ocasiones, No viene por nuevos recursos o materiales,
sino por un cambio de mirada sobre cdmo hacer las cosas.

Esta propuesta consiste en que en la fase de preparacion de cada proyecto,
dediquemos al menos un rato a analizar nuestra forma de trabajar, de organizar las
jornadas, de explicar las actividades, de favorecer la convivencia del grupo, etc.

De esta manera podremos:
e |dentificar las capacidades de las personas de nuestros grupo.
e Detectar si hay cuestiones a las que debemos prestar atencién y ofrecer apoyos.

Aspectos a analizar con el monitorado:

Comunicacion: ¢nuestras actividades y explicaciones las pueden seguir todas las
personas? Analizaremos si en nuestro grupo tenemos personas con alguna
necesidad de apoyo en lenguaje verbal y si es necesario utilizar algin sistema
alternativo de comunicacion (Iengua de signos, altavoz FM, comunicador digital,
cuaderno de pictogramas, gestos propios, etc?).

Comprension de la informacién: ¢nuestras explicaciones permiten que todas las
personas la comprendan? Podemos explicar juegos, actividades, normas, de manera
mads sencilla, hablando con mds calma, usando frases cortas y claras.
Comprobando que todo el mundo lo ha comprendido, poniendo ejemplos y modelos
que apoyen la informacion.

Movilidad: si alguien necesita apoyo para manipular materiales, o para realizar
ciertos movimientos, si se desplaza con autonomia siempre, o en ocasiones requiere
de pequenos apoyos, etc.

Socializacién: Cada persona tiene habilidades distintas, se acerca mds o0 menos a un
grupo, tiene iniciativa o no para jugar, estd mds comoda en grupo pequeio y no
tanto en grupo grande, gestiona mal los conflictos, etc. Identificar cémo se
relacionan nuestros participantes y ver en qué podemos acompanar, nos ayudard a
mejorar el clima de grupo, a que todas disfruten mds, de un espacio colectivo,
favoreciendo su participacion activa y real.

Ritmo y tiempo:. a veces confundimos “animacién” con hacer muchas cosas,
algunas aturulladas, cambiando muy rdpido de actividad y sin darnos tiempo a
disfrutar de lo que toca en ese momento. Una propuesta presentada con mdas
calma, hace que la actividad salga mucho mejor. Ir un poco mds despacio para
comprender qué hacer, con mads tiempo para realizar la actividad y mds tiempo
para respetar los ritmos de todas y todos.
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Control ambiental para que todas las personas se sientan a gusto y no haya
alteraciones, muchas veces basta con bajar un poco el nivel de ruido, quitar a ratos
la musica del altavoz, organizarnos en grupos pequefos y trabajar en espacios un
poco mas tranquilos, tener material para todas y no tener que esperar, tener un sitio
dénde sentarse y hacer con calma la propuesta, evitar el uso repetitivo de silbatos o
rebajar el nivel de “gritos”.

Anticipar. trabajamos en muchas ocasiones con el “factor sorpresa” y puede ser muy
efectivo, pero no estd refido con que tengamos algunas rutinas diarias, unos
horarios marcados, que todas y todos conozcan en qué momento nos encontramos
(tiempo de asambleq, tiempo de juego libre, tiempo de gran grupo, etc.). Es
recomendable no confundir “sorpresa” con “improvisacién”’, esa que indica que no
hemos preparado del todo bien ese dia, o que no tenemos todo bien planificado.
Usar carteles grandes con agendas visuales, horario, momentos habituales, fotos de
actividades, etc,, nos ayuda a todas, a chicos y chicas a situarse en cada momento y
al equipo de monitores/as a tener claro lo que hay que hacer cada dia y cudles son
las funciones y apoyos a realizar.

Los equipos y propuestas que apuestan por la inclusién:

e Son equipos de profesionales que se forman en inclusién, para #Educar
primero hay que #Aprender.

e Hacen sentir de manera sincera, a todas las familias y participantes, que son
bienvenidas a la actividad.

e Son equipos que comenten errores intentando hacerlo mejor y que aprenden
de ellos.

e Son los que conocen entidades cercanas a las que consultar y que puedan
ayudarles a generar propuestas mds inclusivas.

e Alejan esa primera frase de “uf, eso no va a poder ser” y la cambian por
“vamos a ver como”.

e Estdn convencidas y convencidos de que el ocio y el tiempo libre es un
espacio para todas las personas, sabiendo que un DERECHO de todos los
ninos y ninas.
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DECALOGO

del buen monitor

DECALOGO

del buen monitor

principio en el
entorno y los
materiales

COLABORACION

Comparte tus Actualiza
tus

sistema de ey m:;".’""‘“ conocimientos

eValuacion o Jus y trabaja en Al
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Esta formacién ha sido posible gracias al trabajo y
coordinacién de muchas personas y entidades.
A todas ellas, gracias.
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