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Este dossier es el resultado del trabajo préctico del alumnado
de la 1° 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 formacion, varias entidades y docentes del CERMI
Cantabria nos han ayudado a adquirir competencias y estrategias para
favorecer espacios y actividades de Educaciéon en el Tiempo Libre més
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 necesadrio 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 prdctico 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 prdactico para favorecer el aprendizaje, asi que si
detectas alguna cuestiébn 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 oportunidad 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, mendus.

Eliminar/reducir barreras fisicas, barreras
mManipulativas.

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

+ Tiempo + Calma

Apoyos en gestidn 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:

Discapacidad intelectual

Trastorno del Espectro Autista T.E.A.

Discapacidad Sensorial Auditiva

Discapacidad Sensorial Visual
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&\_ Discapacidad fisica y/o orgdnica
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Relacion del alumnado que ha elaborado las fichas de actividad:

Adrian Diego Rodriguez
Alberto Riafo Gutiérrez
Arturo Estrada Gonzdle
Beatriz Boo Gomez
Carlos Llano Abascal
César Garcia Gomez
Cristina Ferndndez Ferndndez
Cristina Garcia Ferndndez
Diego Lopez Solaeta
Javier Villalédn Pascual
Lorena Alcdntara Quiroz
Lucia Antizar Ferndndez
Marina Lliama Exposito
Miguel Martinez El6segui
Miriam Crespo Cuesta
Noemi Rubio Bargano
Nuria Martinez Tezanos
Patricia De Cos Seco
Patricia Ferndndez Laguiera
Raquel Campos Soto
Sara Gonzdlez Grande
Sara Nieto Prieto
Sergio Crespo Marchena
Valvanuz Garcia Cabarga



JUEGOS



1 VELADA DE JUEGOS DE DISTENSION (=)

Sesidn de juegos y canciones.

Actividad de distension que se suele utilizar en los momentos de veladas por la
noche en campamentos. En este caso es una propuesta incluida dentro de un
campo de voluntariado juvenil con tematica de Animacién Sociocultural. El grupo de
voluntarios/as organizan esta actividad para las personas jovenes del pueblo.
Participan dos personas con discapacidad intelectual.

La actividad esta enfocada a dinamizar el entorno rural, crear un clima divertido en

grupo.

‘ 30 participantes ﬁfﬂ de 18 a 30 anos @ 2 monitoras/es

La actividad se diseia previomente, desde un enfoque de disefio universal,
que todas las personas pueden participar. Observando al grupo
identificamos que participan dos personas con discapacidad intelectual.

1 Identificamos los apoyos mds iddbneos que se centrardn en:
Anticipacion, modelaje y accesibilidad cognitiva usando un lenguaje
Apoyos sencillo, corto y claro en cada uno de los juegos.

e Explicacidn paso a paso en cada juego con frases sencillas.

e Usaremos modelos y 2 o 3 ejemplos. Las primeras rondas serdn de
prueba.

e Los dos monitores/as estardn cerca de las personas con discapacidad
en los juegos, para reforzar explicaciones o ayudar con las instrucciones
directas si necesitan.

e Cambiaremos a gestos mds sencillos y usaremos recursos visuales
(pegatinas, colores, etc) para comprender mejor cada juego.

Se han elegido juegos, bailes y canciones donde no es necesaria mucha
:Z precisibn y hay libertad para expresar y mover nuestros cuerpos
¢ libremente.

Actividad : e : : .
Nadie es eliminado en los juegos, si nos equivocamos en gestos o en

acciones no se penadliza. Trataremos el error como algo divertido y nadie se
sentird mal por fallar.

Juegos: El inquilino, jirafa-palmera-elefante, Faros-barcos, ¢ Te gustan tus
vecinos?
Bailes: La banana, Pelota de ping-pong , Chipi-chipi, baile del king-kong
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4.

Anexo
juegos

Jirafa, palmera, elefante

Juego en circulo. Una persona en el centro dice una figura y al sefalar a
una persona, ella y sus compaferos de izquierda y derecha deben formar
la figura con los gestos correctos. Si alguien falla, pasa a ser la persona del
centro y comienza una nueva ronda.

Inquilino

Se trata de que una persona que estd sola, consiga entrar a formar parte
de casas formados por trios. Como apoyo se colocardn circulos de colores
(tiza, o pegatinas) en el suelo para representar las 3 partes de cada casa
rojo pared derecha, verde pared izquierda, amarillo inquilino. En las
primeras rondas las personas llevarGn gomets pegados en las manos
para identificar qué parte de la casa son.

Faros y barcos

Juego en el que la mitad estd sentado en una silla (barco) y tiene un
compariero a su espalda (el faro). Una persona en el centro quiere quitar
el sitio a un barco y para eso debe descubrir quien manda mensajes. Un
faro guina a un barco, el barco debe cambiarse rdpido de silla e ir hasta
su nuevo faro. Si la persona del centro se adelanta y le quita el sitio, el
barco pasa al centro y comienza nueva rondd. Si hay personas que no
saben guifiar, cambiamos a un gesto mds sencillo. Como en todos los
juegos se hardan varias rondas de prueba.

Otros juegos "¢ Te gustan tus vecinos?", Baile de la banana, Pelota de
ping-pong, baila el chipi-chipi, la bajara de cartas.

@/ Evaluacién

Educadores/as

Se analizardn los apoyos creados y si
han ayudado a que la actividad sea
mds 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 sueve si les ha gustado
poco.



2 NOCHE EN EL MUSEO

T.E.A.

Noche en el museo

Actividad que se va a realizar con un grupo que participa en un programa de ocio
de fines de semana. Un juego en exterior donde dos equipos deben intentar
acercarse al campo del equipo contrario y lograr copiar los dibujos que tienen

ocultos.

20 participantes GGG 12 a 14 anos @ 2 monitoras/es

1.

Apoyos

El grupo se conoce de participar en el programa de ocio, unad nifla con T.E.A
presenta hipersensibilidad al ruido y a veces eso provoca alguna alteracidn
conduta.

Los apoyos que se plantean son:

e Flexibilidad en tiempos. Favorecer si en algdn momento quiere o
necesita ‘tiempos fuera” en el que se les propondrd alguna tarea como
por ejemplo, ir a supervisar como va el avance del cuadro copiado de su
equipo.

e Anticipacion y secuencia de actividades. Explicacion del juego antes de
jugar.

Apoyos visuales. Imitacion del ejemplo de juego.

e Gestionar con un lugar y tiempo de calma y desconexion. Da opcion a
que la propia persona elija el nivel en que se va a involucrar en la
actividad.

e Darle diferentes roles. La posibilidad de ser quien defienda el cuadro o
un “ladrén” mas.

* Historia del juego con vision inclusiva.

2.

Actividad

Se trata de un juego de exterior en el que divididos en 2 equipos, tenemos
que lograr acercarnos al territorio del equipo contrario y "robar/falsificar” la
imagen de su cuadro.

Se ha creado una ambientacion que acompana al juego:

"Somos Lupin y sus colaboradores. Tenemos que falsificar un cuadro porque
queremos robar el original del Museo mds famoso del mundo. Eso requiere
extremar el silencio y los ruidos para no ser descubiertos’.

De esta forma la ambientacion nos ayuda a crear un entorno favorable para
las necesidades de la persona que necesita apoyos y ademds mejora la
emocion del juego.

3.
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4.

Desarrollo

La ambientaciéon es fundamental.

e Cada participante deberd vestirse con la ropa lo mdas oscura posible

e Hay un personaije, el personal de seguridad. Un/a monitor/a seré quien
desemperne este papel y deberd vestirse como tal.Velard el nivel de
ruido fomentando que los/as participantes sean mds sigilosos.

Se divide el gran grupo en 2 equipos de 10 participantes.
Juega un equipo contra el otro.

El objetivo es:
1.Copiar y falsificar el cuadro del equipo contrario.
2.Evitar que el equipo contrario copie o falsifique tu cuadro.

Para ello, habrd que llegar hasta el campo
contrario, sin que el otro equipo te pille, para poder

cuadro original

visualizar su cuadro y copiarlo. ZDn(.,desegur,da{,\
El espacio ideal es un campo de fatbol, que ya Y
estd delimitado o si no, en cualquier campo que / ]

se delimitaré con conos en 2 espacios, dejando un .-!j C) t.ﬁ
drea de seguridad alrededor del cuadro (si el '
equipo contrario llega aqui, ya no se les puede va 1

. campos de juego
pillar). s

falsificacion (cuadro a rellenar)

Una vez llega alguien hasta el cuadro de tu equipo, se le alumbrara con la
linterna durante 5s. para que lo memoricen y puedan copiarlo en su
equipo.

Si la persona de seguridad oye a alguien y lo identifica, deberd volver a su
campo durante 1 minuto.

Podemos jugar con tiempo, o finalizar cuando un equipo avise a
seguridad que ya tiene la falsificacion.

Los cuadros pueden ser preestablecidos por el equipo de monitores/as o
ser creados por cada equipo.

&/ Evaluacién

Participantes o T IR ke ke
=00 S A A
Evaluardn como si fuese B  dhasidoacligar? Y7 L7 TOVYY,
bl icieriei N oS
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3 FALSIFICADORES o

Una version similar al juego de noche en el museo con apoyos a la discapacidad
auditiva. Juego de velada en campamento juvenil de verano con joévenes de
distintas provincias.

‘ 24 participantes ﬁm de 14 a 17 aios @ 2 monitoras_es

El grupo se conoce del inicio del campamento. Uno de los monitores/as

sabe lengua de signos lo que facilita en todo momento la comunicacion.
1 En la explicacion del juego se atenderd a frases sencillas, cortas vy

® atendiendo a que haya una buena visibilidod de todas las personas
Apoyos durante la gxplicocién. o

Aunque se juega con poca luz, las explicaciones se dardn en un lugar bien

iluminado.

Se utilizardn modelos y ejemplos para explicar como se va a las zonas y

cOmo se resuelve cuando una persona es tocada por alguien del equipo

contrario (piedra-papel-tijera).

Se usarén apoyos luminosos (linterna) para indicar cuestiones como

ayuda o nueva explicacion, inicio del juego, tiempo muerto, final del juego

etc.

Se trata de un juego de exterior, que puede jugarse en una pista de futbol o
espacio llano. Es bueno que sea por la noche o que haya poca iluminacion.
2 o Se forman 2 equipos, cada equipo tiene 2 cartulinas blancas con
cuadriculas.
Actividad e cCartulina 1: Dibujarén su cuadro, elementos diferentes en cuadriculas.
e Cartulina 2: en ella copiardn los dibujos que consigan “robar”.

El objetivo es llegar a la zona donde el equipo contrario tiene su cuadro,
memorizar parte del dibujo para volver al campo propio y copiarlo en la
cartulina.

En ese paso de ir de un campo a otro, podemos ser tocados por alguien
del otro equipo. Entonces jugamos a piedra-papel-tijera. Quien gana,
continua corriendo, quién pierde debe regresar a la linea de salida de su
campo para volver a empezar a jugar.

3. I N &
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GYMKHANAS



1 GYMKHANA FOTOGRAFICA

T.E.A.

Gymkhana fotografica Parque de Matalenas.

Actividad de tipo puntual durante una manana.

Se divide a los 20 participantes en 4 equipos. El objetivo es descubrir 8 lugares
importantes del parque ayudados de fotografias.

Cada grupo lleva al menos un mévil o una cadmara digital. El monitor/a ensefia
una foto de un lugar del parque, deben localizarlo, hacer una foto igual y regresar al
punto de pruebas. Si superan la prueba, pasardn a buscar la siguiente localizacion.

2

. 2 monitoras_es,
20 participantes ﬁfﬂ de 12 a7 afios @ + 1 monitor/a apoyo

1.

Apoyos

El grupo no se conoce mucho entre ellos al ser una actividad puntual y de
inscripcion abierta.

Identificamos como necesidad de apoyos, un chico con TEA. Nos han
informado en la inscripcién y se ha podido incluir un monitor/a de apoyo.

Apoyos dirigidos a:

e Anticipacion, qué vamos a hacer, donde lo vamos a realizar y en qué
consiste la actividad.

e El disefio de la gymkhana con imdgenes reales reales y nimeros para
establecer el orden de las pruebas ayuda al tener una secuencia.

e Cada grupo tendrd un panel tipo check-list de forma que irdn tachando
los sitios por los que ya han pasado. Sirve de anticipacion y también para
ver como avanzamos Y lo que falta para terminar.

2.

Formamos 4 equipos, los/as monitores/as no acompafan a los equipos
salvo que sea necesario. El espacio estd delimitado y los monitores/as
estdn en una zona central con visibilidad de todos los grupos

Cada equipo tiene el orden de su recorrido y utilizando su chek-list sabran
dénde tienen que buscar y qué pruebas ya han superado. El objetivo es

Actividad encontrar todos los puntos marcados.

En esta gymkhana se van a utilizar otros sentidos para descubrir el entorno
natural, la informacion de las pruebas serd mds visual que por lenguaje
escrito, fotografias, iconos etc. Las pruebas serdn de acceso sencillo y
muchas de ellas tendrdn un ejemplo de como se deben hacer.

3.

Material
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4.

Anexo
pruebas

Se disefiardn pruebas diferentes atendiendo a pruebas visuales, de tacto,
de memoria, de olfato etc.
Algunos ejemplos son:

Memory de huelllas de animales

Juego de tarjetas dobles donde van levantado una a una y si encuentran
su pareja, dejan ambas boca arriba. Deberdn levantar todas.

Panuelito de hojas de arboles

Adaptacion del juego tradicional. Se les ensefan 4 tipos de hojas, se
colocan en la zona del paiuelo, y se juga como en la versidn original, s6lo
que ademds de salir al medio, ganard quien atrape primero la hoja
correcta

Deja Vi

En el suelo o en una mesa se colocan un montdn de objetos diversos,
pueden mirarlos durante 1 minuto. Después se tapan, y se eliminan
algunos objetos. Deberdn decir cudles han desaparecido.

Basuraleza

Durante 5 minutos pueden recorrer la zona de la prueba y deberdn volver
a decir qué cosas han encontrado que si son de la naturaleza y qué otras
cosas no, es decir que son “basuraleza”.

Cada objeto con su textura

Con los ojos tapados deberdn ir tocando diferentes elementos, pifas,
hojas, piedras, frutos, etc. Después deberdn intentar colocarlos con el
objeto correcto..

etc...

@/ Evaluacién

Educadores/as Participantes
Se analizardn los apoyos creados y si Checklist con items de colores
han ayudado a que la actividad sea Q e

mads inclusiva.

OO

Después de esta actividad se revisard e :Te han gustado las pruebas?

si es posible realizar esta actividad
con otros tipos de discapacidad vy si

e :Te han gustado el entorno?

los apoyos creados son suficientes. e ;Te lo has pasado bien con tus

companeros/as?

* :Repetirias una actividad similar?

13



02 INDICIOS C

Juego de pistas en museo arqueolégico

Una actividad que se realiza dentro de un campamento urbano de verano con un
grupo que ya se conoce. Participa un chico con movilidad reducida que utiliza silla
de ruedas.

Se trata de un juego de pistas en el que cada equipo deberd averiguar los indicios
del juego. Es un complemento para dinamizar la visita al museo arqueoldgico.

Para disefiarla el equipo de monitores/as ha visitado previamente la instalacién y
ha organizado todo lo necesario con el personal del museo.

2

20 participantes G{ﬂ de 12 a 17 anos @ 2 monitoras_es

1.

Apoyos

Los apoyos se dirigen a favorecer la accesibilidad fisica en todo el
proceso de la actividad, transporte adaptado vy reducir barreras
arquitectonicas.

Se eligen las zonas mds accesibles, favoreciendo su autonomia. Es un nifo
con paraplejia que tiene movilidad completa en la parte superior.

Se ha ajustado el juego para que la rapidez no sea el factor decisivo a la hora
de jugar, sino, lograr conseguir todos los indicios. Se colocan las pistas a una
altura adecuada, para leerlas de sentado.

El grupo tiene buena cohesién y funcionan apoyos entre iguales en cuanto a
facilidades a la hora de ayuda en momentos concretos.

2.

Actividad

El juego consiste en descubrir elementos ‘indicios” del museo vy su
nombre concreto. Se han creado tarjetas con 5 categorias y para que
resulte mas sencillo se les ha asignado un color.

Las categorias son: plumas, dinosaurios, minerales, fosiles y huesos.

Se colocan piezas del museo (réplicqs) por toda la zona de juego con el
nombre concreto.

Cada grupo deberd buscar los indicios que corresponden a 2 colores. Una
por una van buscan las tarjetas con la pista, por ejemplo, pluma de cuervo.
Con esa pista deben ir a las zona del museo dénde hay plumas y anotar el
nombre exacto en su cartel.

Es un juego donde todos colaboramos para ganar, la suma de todos los
equipos nos dard todos los elementos ocultos.

3.

Material

Tarjetas Réplicas o fotos

T T Cartel indicios  Material diverso para retos
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1. Colocamos las piezas de museo: plumas, huesos, dinosaurios, fosiles.
2. Pegamos las tarjetas de colores en zonas visibles y a la altura

4 adecuada.
° ,

Anexo
pruebas

i
; IS

Dinosaurios Fosiles Huesos Minerales

3. Explicamos la mecdnica de esta gymkhana despacio y resolviendo
sus dudas. Dividimos en pequenos grupos y entregamos el cartel donde
deben escribir los indicios que van descubriendo.

Ronda de ejemplo
Equipo 1: Sale una pareja a buscar la tarjeta 1 pista: hueso de

roedor.
Van a la zona del museo, descubren a qué corresponde, memorizan el

nombre exacto (uno de sus indicios) y vuelven a la zona de su equipo
a escribirlo en el cartel de la lista de sus indicios.

Mientras las parejas de los equipos van saliendo, el resto de
participantes animan, cantan, se inventan himnos etc. Esta parte cuenta
a la hora de premiar Yy recompensar a los grupos con puntos y
minipuntos.

Para dar mds emocién al juego, cada 3 tarjetas encontradas, el equipo
deberd superar un reto divertido (acertijo, prueba de habilidad, cancién,
gestos, etc), si lo superan pueden retomar la basqueda.

El juego termina cuando entre conseguimos todos los indicios. Nos
juntamos todos los equipos y comprobamos que tenemos el listado
completo.

@/ Evaluacién

Educadores/as Participantes

Se analizardn los apoyos creados vy si Preguntaremos su opinion de la
han ayudado a que la actividad sea actividad 'y lo valorardn con un
mds inclusiva. aplausémetro.

Al tratarse de una actividad en un Aplausos fuertes para lo que mas les
entorno publico, trasladaremos ideas ha gustado y menos fuerte si hay algo

y posibles mejorar en accesibilidad que mejorar.
gue hayamos detectado. Lanzaremos preguntas también sobre

qué pieza les ha sorprendido mds,
cudl ha sido la mas facil, la mas dificil,
etc.



3 GYMKHANA ODs ol

Gymkhana fotogréafica de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

La actividad se enmarca dentro de un programa de ocio alternativo.

Un grupo de 20 participantes, descubre a través de las pruebas de esta gymkhana
los ODS vy reflexiona sobre lo que podemos hacer cada una de nosotras para
transformar el mundo.

En este grupo se conocen entre ellas ya que participan en otras actividades. Hay
un chico con discapacidad auditiva que utiliza la lengua de signos y sabe leer los
labios.

& 20 participantes {}Gﬂ de 12 a 16 afios 3 monftoras_es
(uno de apoyo)

En el diseno de la actividad se proponen los siguientes apoyos:
e Equipo educativo (gestos de apoyo en la comunicacién).
Los monitores/as apoyardn sus explicaciones con gestos para una mds

1 o facil y rGpida comprension.
e Apoyo del grupo de iguales. El equipo de comparneros/as tendrd en
Apoyos cuenta su situaciéon y serd conocedor de alguna estrategia para facilitar

su inclusién (tiempos).

e Las tarjetas de la gymkhana son visuales, contando con los iconos de
cada ODS que son pictogramas en si mismos y ademds unas breves
pautas signadas elaboradas con DILSE (fundaciéncnse-dilse.org)

e Video-resumen elaborado en colaboracién con FESCAN (signado y
subtitulado).

Se divide el gran grupo en 5 grupos de 4 participantes cada uno. Antes de
comenzar la actividad se proyectard un video- resumen con subtitulos, de
las normas y funcionamiento de la actividad.

2 Cada equipo comenzard con una pista entregada por los monitores/as,
® P B q . c

asegurdndonos que no coincidan 2 equipos en la misma pista. Con cada
Actividad pista deben buscar una tarjeta relacionada (ver anexos).

Las tarjetas tendrdn uno de los logos de los 17 ODS y escrita una prueba
para realizar, relacionando el ODS y la fotografia. Deben hacer una
fotografia, se la enseriarén al monitor/a para conseguir la siguiente pista.

Ademds se dard premio a la mejor fotografia fomentando la motivaciéon y

creatividad.
o
<A '
Material Ordenador Proyector ~ Video w A Material pruebas

signado Tarjetas
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1. Disenaremos cada tarjeta en torno a uno de los ODS,
incluyendo elementos de apoyo visual signado. TEAR/ARAIR

EHAG

4.

v
Anexo T GE_
pruebas

AGUA LIMPIA

3 de cada 10 personas carecen de acceso a
servicios de agua potable seguros y 6 de cada
10 carecen de acceso a instalaciones de
saneamiento gestionadas de forma segura,

("
v
== =3

1 - el

2. En cada tarjeta aparecen datos referentes a ese ODS, se les pide hacer
una prueba y luego tienen que hacer una foto que represente algo
relacionado con esa temdatica.

Algunos ejemplos de pruebas:

/E" Juego de pescapeces en el que deberdn salvar diferentes

ettt

9 especies marinas, debajo de cada especie encontrardn algunas
de las principales causas de su riesgo de extincién (plésticos,

contaminacién, etc).

Deberdn revisar las etiquetas toda su ropa y situar en el mapa el
pais donde se ha fabricado y el precio aproximado en la tienda.

F9 Juego preguntas y respuestas App DetectAmor (app Junta de

género).

Andalucia para sensibilizacion y prevencion de violencia de

=3 Cada uno tiene un chico/a de diferentes lugares del mundo. Se
I!!Il irdn diciendo frases sobre el acceso a la educacion, por ejemplo,

en menos de 20 minutos puedes llegar a tu instituto, por las tardes

puedes realizar extraescolares etc... avanzardn si su papel tiene
esa opcidn, y se quedan parados si su personaje no puede.

&/ Evaluacién

Educadores/as

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

Se incluird una evaluacién conjunta
con FESCAN para ver qué aspectos
han funcionado bien y qué aspectos
debemos mejorar.

Participantes

Para la evaluaciéon se utilizard resena
Google en formato papel y utilizando
el sistema de estrellas.

IR KRG W
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EXCURSIONES



1 LABERINTO VILLAPRESENTE (%\-

Excursion al laberinto de Villapresente en Cantabria.

La actividad se enmarca dentro de un programa de ocio alternativo.
Un grupo de 40 participantes, visita el laberinto mds grande de Europa(5.000 m.)
formado por 4.000 pinos de 2,5 m. de altura.

La mayoria se conocen de otras actividades del mismo programa, participa un
chico de 15 anos con diplejia en extremidades inferiores y leve afectacion en las
superiores, que cuenta con autonomia plena.

2

40 participantes {fﬂ de 14 a 16 anos @ 4 monitoras_es

1.

Apoyos

Antes de acudir, se hablard con el personal de las instalaciones para que
sea consciente de que participard una persona con movilidad reducida y
prevenir la actuacion en caso de necesitar algun apoyo.

e Se contard con un vehiculo de apoyo para el camino desde que nos
deja el autoblUs hasta llegar al laberinto para atender cualquier
incidencia.

e Uno de los monitores que esté en el laberinto, llevard consigo la silla
ligera plegable por si el participante necesita descansar un tiempo.

e Anticipacion del recorrido. Se presentard el recorrido a través de una

imagen y se explicard la duracién aproximada (anexo).

e Adaptar el ritmo. Todas las personas irdn como minimo por parejas, Nos
adaptaremos asi al ritmo que cada pareja marque ajustdndonos
siempre a las necesidades de cada persona.

2.

Actividad

Se quedard con el grupo en el punto de encuentro donde se readlizan
normalmente las actividades para salir todos juntos en autobus.

Se les explica de forma clara, lo que vamos a hacer y como es el
funcionamiento del laberinto.

También se les planteardn las opciones en caso de que alguien necesite
salir sin terminar el recorrido y como se puede resolver cualquier incidencia
que surja.

Tres de las monitoras/es acomparan al grupo en el recorrido, la cuarta
persona estard en la zona de salida para acoger a los participantes que
finalizan o que salen antes de finalizar.

3.

Material

L R e LA B

Entradas AutobUs Coche Mapa

de apoyo  recorrido Botiquin  Silla plegable
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4.

Anexo

Presentaremos previaomente la actividad
con un plano del laberinto de forma que
todo el mundo pueda ver la extension y el
estilo de actividad que vamos a realizar.

El laberinto requiere 1 adulto para
acompaiar a menores de 13 anos, en este
caso la actividad estd disefiada con 4
monitores/as.

Se organiza de forma que 3 personas estén dentro del laberinto atentas a
posibles necesidades del grupo, a dinamizar y animar la actividad.

El recorrido puede durar de 40 minutos a 1h y media dependerd de la
destreza de las personas participantes para orientarse.

Se puede salir del laberinto. Si alguien asi lo requiere, la organizacion
cuenta con diversos accesos que lo facilitan.

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

El cuarto monitor/a estard en la zona de salida, esperando a quienes
logran salir y pendiente de aquellas personas que quizd necesitan utilizar
las salidas previas.

Resolvemos todas las dudas y tras explicar todos los apoyos damos la
opcién de que si alguien finalmente no quiere participar, puede quedarse
con el monitor/a que se queda en el exterior.

@/ Evaluacién

Educadores/as Participantes

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

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

etc
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02 VISITA AL PARQUE DE ALCEDA

Recorrido sensorial por el Parque de Alceda

Excursién de un dia al Parque de Alceda (Corvera de Toranzo) situado en el pueblo de
Alcedaq, cerca de Ontaneda. Es un espacio amplio en plena naturaleza, que cuenta con
mobiliario y zonas de picnic para pasar un dia completo.

La actividad se realiza dentro de un campamento urbano, en el que los chicos y chicas
se conocen. Uno de los nifos participantes tiene discapacidad visual

En esta excursion se organizard un recorrido sensorial que nos ayudard a trabajar la
educacién ambiental y a descubrir el entorno con otros sentidos.

2

30/40 participantes GGG de 6 a 8 arfos 6 5 monitoras_es
(uno de apoyo)

1.

Apoyos

Se cuenta con una monitora de apoyo que conoce las pautas para orientar

y acompafar a personas con discapacidad visual que nos transmite las

pautas mds importantes.

e Hemos trabajodo la anticipacidon en la asamblea del dia anterior,
explicando la excursién y la actividad.
Al llegar al parque, realizamos un breve un recorrido con todo el grupo
para reconocer el espacio, apoyando con pautas concretas a la persona
con discapacidad visual. Atendemos especialmente a las cuestiones que
ella nos indica que necesita saber. Este recorrido serd con la persona de
apoyo y con aquellos amigos con los que juega mds a menudo, que son
en muchos casos apoyos naturales.

e Uso de senales acduUsticas (clltovoz, silbato, mUsicq) para indicar
momentos (nos reunimos, hora de comer, cambio de prueba etc)

2.

Actividad

La actividad organizada en esta excursidon consiste en un recorrido de
educacion ambiental por el parque.
Consiste en pruebas a través de los 5 sentidos para reconocer el contexto

natural:
© / W & N
Vista Olfato Gusto Tacto Oido

Se divide a los participantes en pequenos grupos y acompanados por su
monitor/a irdn realizando el recorrido parando en las diferentes pruebas.

3.

Material

@ ;«2)); —I '%gz %

Carteles Materiales pruebas

Senales auditivas accesibles sentidos
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3 VISITA ACTIVA MITOCASUCA @

Excursion a la Mitocasuca de Anievas, un pueblo de leyenda

Dentro del programa de actividad del campamento de dia del verano,
organizamos una excursién al pueblo de Anievas (Cantabria) para conocer la
Mitocasuca, centro de interpretacion de la mitologia de Cantabria.

Es un grupo que se conoce y en el que participa un nifo con discapacidad

auditiva.

Junto a la actividad de excursion se incorpora un rastreo sencillo por el pueblo
con la que descubrir de forma mds activa la mitologia.
El museo cuenta con pdagina web https://mitocasucaanievas.es/.

2

24 participantes ﬁcﬂde 8 a 10 anos 6 2 monitores/as

1.

Apoyos

Los apoyos se dirigen a:

Lectura fécil del libro guia

Distintivos visuales para cuando vayamos a hablar o parar.

Lista de control.

Mapa del pueblo con pegatinas.

Explicacion de la actividad en lectura facil.

La web del museo nos sirve de herramienta de anticipacién, podemos
acceder a informacién previa con imdagenes. (en los anexos)

2.

Actividad

Antes de la excursidn, previaomente hemos trabajodo durante la semana
los seres mitolégicos con talleres, juegos, dindmicas, manualidades,
durante el campamento de dia. El viernes haremos la excursion que es el
dia previo a las fiestas del pueblo y han colocado los seres mitoloégicos
en todo el exterior.

El entorno es conocido por los monitores/as que han anotado las
cuestiones importantes sobre las que ofrecer algun tipo de apoyo.

1. Vamos en bus hasta el pueblo, nos dejard en la entrada del museo.

2. Dividiremos al gran grupo en 2 subgrupos de 12 personas para realizar
un desdoble de actividades.

Mientras 1 grupo visita el museo, el otro equipo visita el pueblo con las
diferentes propuestas que hemos disefado.

La duracidbn de cada actividad es de 45 minutos. Después
intercambiamos las actividades.

3.

Material

\;3
. )

Pegatinas seres mitologicos Mapa numeros  Libro-guia museo

Anexos
lectura facil


https://mitocasucaanievas.es/

Se han disefado diferentes herramientas de apoyo, atendiendo o

criterios de accesibilidad cognitiva. Materiales traducidos a lectura facil y
4 o uso de imdgenes y sefiales visuales para cada parada en la visita.

Anexos : .

Cabe destacar que la web del museo dispone alguna herramienta de

accesibilidad. Hay audios con informacion de cada ser mitolégico.

En el caso de este grupo participa alguien con discapacidad auditivapor

lo que esa herramienta no da respuesta a las necesidades.

Una vez realizada la visita, veremos si podemos escribir alguna
sugerencia para adaptaciones a otras necesidades de apoyo (visuales,
cognitivas, de movilidad etc)

Esta actividad incluye anexos que encontrards en las paginas
siguientes:

Anexo I: Informacion de la excursion por el pueblo.

Anexo lI: Guia descripcion del museo Mitocasuca.

Anexo llI: Fichas seres mitoldgicos.

Anexo IV: Mapa excursion pueblo.

Anexo V: Evaluacion de la actividad.

@/ Evaluacion

Educadores/as Participantes

Se analizarén los apoyos creados y si han  Para evaluar la actividad se ha
ayudado a que la actividod sea mds diseffado una hoja con emojis para
inclusiva. facilitar la comunicacién. (Anexo V)

Al tratarse de una actividad abierta al
publico, trasladaremos las opiniones del
grupo Y si existen, sugerencias de mejora
en torno a la accesibilidad, informacién
etc.
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Anexo I: Informacién en lectura facil de la excursion.
Recomendacidén: imprimir cada anexo en A4 para facilitar su lecura.

NOS VAMOS DE EXCURSION

Ml Conc

LECTURA FACIL

MITOLOGIA DE CANTABRIA

A
e

Recorrido por el pueblo siguiendo los numeros
para encontrar los seres mitologicos

Iremos colocando los numero en el mapa.

El monitor lleva un simbolo distintivo

para indicar que hay que pararse en ese sitio
Alli buscaremos uno de los seres mitoldgicos.
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Anexo lI: Guia descripcion Mitocasuca
Recomendacidn: imprimir cada anexo en A4 para facilitar su lecura.

GUIA MITOCASUCA

/—‘wgb LECTURA FACIL

MITOLOGIA DE CANTABRIA

28
)

DESCRIPCION DE LA MITOCASUCA

La Mitocasuca es un museo

para conocer a los seres mitoldgicos de Cantabria.
Esta situada en el pueblo de Barriopalacio de Anievas.
Tiene dos plantas

La planta baja nos ensefa a los seres mitologicos
basados en las obras de Manuel Llano y Adriano Garcia
Lomas.

La primera planta esta dedicada a la fiesta “Un Pueblo de
Leyendas”

Esta guia trae un cuaderno didactico

con juegos para conocer a los diferentes personajes.
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Anexo llII: Ficha historia de cada ser mitolégico o
Recomendacion: imprimir cada anexo en A4 para facilitar su lecura. @5

LECTURA FACIL

ANJANA

Hada pequeiita, rubia, con dos trenzas

Vestida con una tunica blanca.

Vive en cuevas secretas. .
Y descansa en la orilla del arroyo. ' ;‘-*‘
Representa el bien y la humildad. 1 R |
Siempre dispuesta a ayudar
con su pocién magica. FARRES

El Ojancano la teme.

TRASTOLILLO

Vestido de rojo con gorro blanco.

Entra por las chimeneas y nadie le oye

Solo hace trastadas en las casas como:

Tirar la harina, beber la leche,

esconder cosas para que nadie las encuentre
maullar como un gato

Y rebuznar como un burro.

No es malo

solo es bromista.



Anexo IV: Mapa pegatinas Mitologia a
Recomendacion: imprimir cada anexo en A4 para facilitar su lecura. E

LECTURA FACIL

Este es el mapa del recorrido del pueblo.

Deberas pasar por cada numero

y encontrar el ser mitolégico escondido

Cuando lo descubras, pon su pegatina en el mapa.

O, SO ‘.;‘ IF ;]
‘I\\:;'\\ MU, S @I'T‘“g‘“‘i'."l'.‘ v A &)

‘!'; “" 0)(F B i L l'\.
\.%\wilt S "

o~ -
{ ‘?."\ \ '
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Anexo V: Ficha evaluacion.

Queremos conocer tu opinidn
sobre la visita al museo

y la actividad en el pueblo.
¢Nos ayudas?.

Lee cada pregunta

escoge uno de los emoticonos.

=

LECTURA FACIL

1. Me ha gustado el museo

2. Me ha gustado el paseo

3. He aprendido cosas nuevas

4. He estado a gusto con mis comparieros/as

5. He estado a gusto con los monitores/as

6. Repetiria una actividad como ésta

/. He podido hacer todas las actividades

Si has contestado en alguna pregunta e

* :Nos cuentas por qué?

* ¢Hay algo que no has podido hacer?

* :COmo se te ocurre que podemos mejorarlo?
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4 visita A caBARCENO ()

Excursion al Parque de la naturaleza de Cabdérceno.

Actividad que se puede enmarcar en cualquier proyecto, una salida escolar, una
excursion de un campamento urbano, una excursion dentro de un campamento
juvenil, etc.

En esta propuesta se trata de un grupo de niflos de 5° de primaria, la mayoria de 11
anos. Se trata de una actividad de tiempo libre solicitada por el centro educativo
como complemento a sus contenidos curriculares. Una de las nifias tiene sindrome
de Down, es repetidora, tiene 12 anos y tiene algunas dificultades en la
comprension, necesita mds tiempo para las explicaciones.

‘ 25 participantes QGG 10- 11 afos @ 2 mor)ltords_eS,
+ 1 monitor/a apoyo

El equipo se organiza con tres monitores/as, uno/a de ellos/as serd la
1 o persona de apoyo en aquellos momentos que se requiera.
Al tratarse de una actividad complementaria a los contenidos del centro,
se van a realizar algunas acciones con fichas y elementos para recoger
informacion sobre animales, flora, y otros contenidos curriculares.

* Los apoyos se dirigen sobre todo a favorecer la accesibilidad cognitiva.
Este apoyo beneficiard a todo el grupo, haciendo mds sencilla la
comprension de la informacidn y de las actividades propuestas.

e Explicaciones sencillas y claras.

e Fichas con iconos y pautas claras.

Apoyos

Recogemos a los/as participantes en la puerta del colegio. Durante el
2 trayecto hasta el Parque de Cabdrceno nos presentaremos a los/as
®  chicos/as.
Actividad
Una vez llegados al Parque comenzaremos la explicacion general de la
jornada (de forma clara y concisa). Utilizaremos un sencillo cuaderno de
campo, con el que visitaremos los distintos espacios.

En cada parada encontramos una ficha con propuestas sencillas.

El cuaderno tiene un mapa del parque, fotografias de los diferentes
animales que habitan en el. A medida que pasan por los diferentes puntos,
anotaremos diferentes datos sobre ellos y cada vez que vean uno de esos
animales deberan senalarlo en el cuaderno.

3. 1y & A [

Material Entradas Autobus el el el Cuaderno de campo
Parque



Ademas de las paradas habituales del recinto, la visita constard de tres
4. paradas especiales mds largas en las que los monitores/as
comprobaremos el buen desarrollo de la actividad hasta ese momento, asi
como repasar y ayudar a los/as participantes que necesiten explicaciones
extra. La participante con discapacidad tendrd durante estos momentos el
apoyo del monitor/a especialista (asi como en cualquier otro momento si
ella lo solicita.

Anexos

1.- Entrada Obregén
2.- Gorilas/Tigres

4.- Base Telecabina L1 - Elefantes
5.- Restaurante Los Osos
6.- Base Telecabina L2 - Rinocerontes

«/ Evaluacién

Al final de la jornada y antes de volver al centro educativo realizaremos un sondeo,
resumen, evaluacién de la jornada.

La evaluacion se realizard de dos formas:
- Por observacién de los monitores/as (teniendo en cuenta dirferentes objetivos:
que se lo pasen bien, que se relacionene entre iguales, cooperacion entre iguales,

sensibilizacion con la naturaleza, etc.).

- A través de un cuaderno de campo en el que anotardn los diferentes animales
que han visto y sus caracteiisticas principales.
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TALLERES
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1 TALLER LLAVEROS V

Taller de llaveros con Jumping Clay

Taller que puede realizarse dentro de un programa de ocio alternativo o como
actividad en campamento, urbano, etc. En el supuesto trabajaodo estd disenado
para un grupo diverso que se conocen poco entre ellos. Participa una chica con
discapacidad auditiva que viene acompafada de una amiga con la que se
comunica muy bien.

Jumping Clay es una marca registrada. Arcilla polimérica con aroma a
jazmin, hecha a base de compuestos al agua y no-toéxicos. Suave ligera,

@ facil de modelar, ecoldgica, de secado natural que se une por contacto.
L 20/30 ici N 3 monitores/as
participantes de 12 a 17 afos
(uno de apoyo)

Se detecta la necesidad de apoyo a una chica con discapacidad auditiva.
Observamos la mejor forma de anticipar, de comunicarnos y de
comprender lo que vamos a hacer. Viene acompanada de una amiga. Lee
1 algo los labios y se comunica por LSE.
[ ]

Apoyos para todas:
Apoyos . Explicacién paso a paso apoyada en material visual.
¢ Diseno de video signado en colaboracion con FESCAN.
e Fotocopias secuencia con fotos del paso a paso.

En esta actividad lo importante es que cada uno cree lo que mads le guste.
Los modelos que se ofrecen son s6lo una guia, el taller estd abierto a

2 o creaciones libres.
e Comenzamos con la rutina de higiene, manos limpias para no

Actividad manchar el jumpling clay.

Presentacion y reparto del material poco a poco a los participantes.
Reparto de modelos de las figuras que vamos a hacer y que se irdn
rotando junto a las fotocopias del paso a paso.

Realizacion del taller, respetando ritmos y apoyando si hay dudas.

Los monitores/as se acercardn a las mesas y ayudardn si se necesita.
Limpieza del taller. Cada uno recoge lo suyo.

3. o

Material

_ . Espacio amplio Modelos y fotocopias
Jumping Clay + anillas con sillas y mesas secuencia fotos paso a paso
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02 TALLER COCINA SALUDABLE (&

Taller de zumos, brochetas de frutas y barritas saludables.

Taller que se plantea como actividad puntual de ocio, pero que puede encajarse en
otras propuestas como campamentos urbanos, programas de ocio alternativo, etc.

Es la primera vez que participan en esa actividad asi que el grupo apenas se
conoce. En el grupo participa una chica con sindrome de Down con antecedentes
de epilepsia. Otra de las personas participantes tiene intolerancia al gluten
(celiaquia).

2

15 participantes G{'ﬂ de 12 a 14 anos @ 2 monitores/as

1.

Apoyos

Se ha recibido informacién previa por parte de las familias en las
inscripciones, sobre las necesidades de los participantes, lo que permite
ajustar y ofrecer los apoyos necesarios.

e Indicaciones de actuacidn en caso de sufrir un episodio de epilepsia.

e Indicaciones de tratamiento de alimentos y materiales en situaciones de
intolerancia al gluten. Para evitar riesgos se ha seleccionado un taller
con ausencia de gluten.

e Supervisibon en momentos necesarios, explicaciones accesibles con
lenguaje sencillo y respetar tiempos.

e Apoyo del grupo de iguales.

e Elaboracion de las recetas en formato visual paso a paso, pictogramas
y fotografias para ayudar a comprender bien el proceso.

2.

Actividad

Se divide al gran grupo en 2 grupos de 7 y 8 participantes
respectivamente. Teniendo en cuenta que la persona con discapacidad
pertenecerd al grupo mds reducido.

Cada grupo tendré un monitor/a de referencia.
El taller estd dividido en dos partes. Los monitores/as rotardn junto con el
grupo en cada una de las dos opciones.

Por un lado se realizardn los zumos y las brochetas de frutas y por el otro,
las barritas saludables. Cuando cada grupo acabe su receta rotard a
hacer la otra receta pero antes, entre todos limpiaremos materiales y
espacio utilizado repartiendo tareas, fomentando asi la colaboracién y
trabajo en equipo.

3.

Material

¥ © XY
7 RO D A

Palos de brocheta, frutas, peladores,  Frutos secos, miel, sésaomo,  Botiquin  Productos
batidoras de vasos, cuchillos, platos ddtiles, platano, horno limpieza
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3 TALLER COCINA: GALLETAS @5

Taller de galletas de mantequilla

Taller que se plantea dentro de un campamento, es vdlido para cualquier
programa de ocio. Como en todos los talleres donde hay alimentos se toman las
medidas necesarias para atender intolerancias y posibles alergias alimentarias. En
el grupo no hay nadie que presente esta situacion.

En esta actividad contamos con un participante con discapacidad visual, por lo que
ademds de atender todo lo relacionado con el paso a paso del taller,
estableceremos los apoyos para disefiar una actividad inclusiva.

‘ 15 participantes {j{ﬁ de 8 a 10 arios @ 2 monitores/as

Para realizar esta actividad se han establecido los siguientes apoyos:
e Presentacion de los materiales y dtiles que vamos a necesitar.
Tendremos los materiales preparados en una mesa para el chico con
1 discapacidad visual pueda tocar cada elemento que presentamos.
® e Ficha sensorial de paso a paso.
Apoyos ¢ Se trabaja en mesas en pequefios grupos e iremos todos paso a paso.

Ademds del apoyo del monitor/a, en el pequefio grupo utilizaremos el
apoyo entre iguales para ir haciendo los pequefios pasos (echar la harina,
mezclar con la mantequilla etc).

Dividimos al grupo en 4 mesas de trabajo. Cada mesa dispone de los
materiales necesarios (bol, varilla, cuchara, ingredientes separados en bol
pequenos).

2 ~ Explicaremos paso a paso lo que vamos a hacer, el monitor/a
Actividad aprovechard a explicar en la mesa donde estd el chico con discapacidad
visual para apoyar en el proceso de tocar e identificar los elementos.

Una vez explicado, comenzamos a seguir la receta, paso a paso. Para que
sea mds sencillo, iremos todos los grupos al mismo ritmo. Cuando
tengamos la mezcla hecha, pasaremos a cortar las galletas con los
moldes y después hornearemos.

24 § ¥ + o
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Material

Harina, mantequilla, leche, bol, varilla, moldes Horno Pr‘odu.ctos
limpieza
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4.

Anexos

La distribucién del espacio facilita apoyar a cada equipo y poder estar
pendiente de necesidades de cada persona. Por seguridad el horno
estard situado en otra mesa y serdn los monitores quienes se
encarguen del horneado.

’0'0 oo .@.‘

Distribuimos en la mesa los diferentes elementos e ingredientes.
Intentaremos que sean recipientes que se puedan diferenciar
(texturas, formas etc) facilitando la accesibilidad. Medidores, cuencos
con ingredientes, utensilios y vamos mostrando cada cosa mientras
la persona lo toca y reconoce donde estd situado.

Comenzaremos a preparar la receta, paso a paso y apoyando en los
grupos cuando se necesite. Trabajar en pequefo equipo facilita el
apoyo entre iguales.

Terminamos la receta, cortamos con los moldes las galletas vy
preparamos para el horneado. En ese tiempo nos repartiremos las
tareas de limpieza de mesas, aula y materiales que hemos utilizado.

Al terminar y cuando haya enfriado un poco las galletas las
probaremos para ver el resultado de nuestro taller.

&/ Evaluacién

Educadores/as Participantes

Se analizardn los apoyos creados y si han Para la evaluacion se utilizardn los
ayudado a que la actividad sea mds emojis como respuestas a varias
inclusiva. preguntas:

¢Te ha gustado el taller?
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4

TALLER COCINA: PAN

T.E.A.

Taller de pan

Taller que

se plantea dentro de un campamento urbano, aunque vdlido en

cualquier contexto de tiempo libre. Se trata de un grupo de 12 participantes en los
que no se presenta ninguna alergia o intolerancia alimentaria. En caso de tener
alguna persona con celiaquia, es sencillo disefar el taller con los mismos
ingredientes pero que cuenten con etiquetado “gluten free" o "sin gluten®.

En este grupo participa un nifo con T.E.A. que necesita apoyo individual para
participar en la actividad de grupo.

‘ 12 participantes {fﬁ de 8 a 12 afios @ 2 monitores/as

La actividad cuenta con dos monitores/as, uno de ellos es el apoyo
individual que favorece la participacion grupal en la actividad.

1. -

Apoyos

Trabajamos paso a paso con el grupo, trabajando con secuencias

Dividir toda la informacion en procesos mds pequefios es un apoyo de
accesibilidad cognitiva. Asi adaptamos la informacién al ritmo
individual y podemos ofrecer el apoyo necesario en cada momento.
Presentacién de los utensilios e ingredientes en una mesa
acompafiado de texto, pictogramas y objetos reales.

Secuencia de la receta con pictogramas/imégenes y tiempo.

Cheklist para acompaniar la comprension de la receta.

Divisidbn en pequenos equipos, 4 mesas que elaboran su pan.
Explicaciones sencillas, breves y muy claras, acompanadas de apoyo
visual.

Iremos paso a paso todos al mismo ritmo.

2.

Actividad

Dividiremos la actividad en 4 partes diferenciadas:

1 — Explicacion de la recetq, ingredientes y utensilios a utilizar.
2 - Elaboraciéon de la masa, paso a paso.

3 — Horneado.

4 — Limpieza.

3.

Material

L

jj < | D /’L\- RECETA EN

PICTOGRAMA Y
Productos EN IMAGENES

Harina, levadura, sal, aceite Horno o
limpieza
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Ingredientes (para cada pequefio grupo)
4' J 300 gr. de harina de fuerza ¢ Una cucharadita de sal

Anexos e 175 ml. de aguatemplada e Un bol
e ldado delevadura fresca e Trapo limpio o pldstico film

HARINA AGUA SAL LEVADURA BOL

TRAPO
300 gr. 175 ml. 1 cucharilla FRESCA LIMPIO
1 cubito

Tenemos elaborada la secuencia en version pictograma y en version

imagen real para poder utilizar lo que sea mds accesible para las
personas.

Receta en pictogramqs

* El timer ayuda a gestionar el tiempo que dura cada paso. Es una herramienta

complementaria, se utilizard sélo si habitualmente es un recurso de apoyo a la
persona con TEA.

- @ > +
ECHAR BOL HARINA SAL
&—

B\ o,
G -

SAL

el

LEVADURA DESMENUZAR ECHAR BOL

n@ 7

COLOCAR AMASAR TAPAR/ REPOSAR 15-30 min.
@ D
15 min. i
AMASAR DAR FORMA HORNEAR 20 min.
7
»
7
LIMPIAR BARRER DEJAMOS ENFRIAR EL PAN
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Receta Imdgenes
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AGUA 'Y HARINA. LEVADURA AMASAMOS

DAR FORMA

AMASAR

s (2] T

LIMPIAR FREGAR BARRER

Cheklist paso a paso

Las secuencias estardn a la vista de todas. Podemos tener recortados los
pictos/imdagenes y colocar en la cheklist cada paso que vamos dando. Es una
herramienta muy valida si se es necesaria una mayor intensidad de apoyos.

PASO 1
T T e,
-

b= B =

@/ Evaluacién

Se realizara de dos formas:

- Por observacion de los monitores/as teniendo en cuenta diferentes objetivos:
* que se lo pasen bien,
* que se relacionene entre iguales,
e cooperacion entre iguales,
e habilidades culinarias, etc.

- Por el resultado de la receta (que el pan este uniforme, que sepa bien, etc.).



ACTIVIDAD
DEPORTIVA
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1 DESCENSO RIO DEVA @5

Actividad deportiva, descenso del rio Deva en Canoas.

Esta actividad estd disefiada para celebrar el final de un programa de ocio juvenil. Se
trata de una excursion con actividad deportiva de descenso por el rio Deva.

Es un grupo de 15 personas que se conocen ya que han participan durante todo el
programa, una de las participantes tiene discapacidad visual grave.

Como requisito imprescindible en esta actividad, todas las personas deben saber
nadar.

o 2 monitores/as y
‘ 15 participantes de 15 a 17 aRos 6 1 guic de canoas

Identificamos los apoyos que puede necesitar una chica de 16 anos con
discapacidad visual grave no utiliza bastén y es muy autbnoma.

e Al ser una participante conocida, la consultamos sobre qué apoyos
considera que podemos ofrecerla (anticipacién, descripcion de
1 espacios, materiales etc). Estamos en contacto con ONCE que nos
. asesoran para dar la mejor respuesta.
Apoyos e Valoramos con la empresa de canoas la accesibilidad de la zona de
embarcadero, materiales y zonas de salida.

e Anticipacion, informaremos a todo el grupo sobre el lugar, materiales
que vamos a necesitar, normas que debemos cumplir y cbémo
ofreceremos los apoyos a quien lo necesite. (vesturario, entrada y salida
canoas, etc).

e Apoyo directo en la canoa de uno de los monitores/as quién ird en la
parte de atrds y guiard en todo momento la actividad.

Para esta actividad contamos con el asesoramiento de la empresa que

2 alquila las canoas y que ofrece un servicio de guia. Son fundamentales los

> pasos previos, nos explican normas y pautas de seguridad.
Actividad

Las canoas son en parejas, uno de los monitores/as acompanard en la
canoa a la persona con discapacidad, situdndose en la parte trasera de la
canoa, para dar indicaciones. La guia de las canoas acomparfard a otro
participante. Se colocardn en el inicio y final del grupo para controlar en
todo momento la actividad.

3. 285 0@ 8%§¢

Material Ropa de agua Movil Botiquin Material empresa canoas
y ropa de cambio
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4.

Anexo

La seguridad es una de las cuestiones fundamentales, por lo que antes de
salir, en la zona de embarcadero  hacemos prdcticas y prueba de
manejo de palas y movimientos bdsicos en la canoa.

En todas las canoas se llevard un moévil con funda acudtica. Es obligatorio
el uso de chaleco que lleva silbato de aviso por seguridad y no
perderemos la visibilidad del grupo.

Estaremos pendientes para cualquier apoyo necesdrio en la zonas de
vestuarios y acceso al rio.

Aprovecharemos también para practicar las pautas e indicaciones que
necesita la persona con discapacidad visual, al tener 16 afos puede
darnos ella mejor las orientaciones sobre qué necesita y como prefiere
que se lo indiquemos. Procuraremos ir en la canoa cerca de sus amigos
de referencia.

Hemos optado por el recorrido de 12km, al readlizar la actividad
acompanados de guia siempre serd posible acceder a alguna de las vias
de salida si es que fuese necesario.

@ Evaluacién

Educadores/as Participantes

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

Valoraremos las orientaciones facilitadas

e ‘k R EAR NN
Al una actividad contratada

aprovecharemos para trasladar algunas
propuestas de adaptacién de la actividad.
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2 OLIMPIADAS

T.E.A.

Olimpiadas alternativas con materiales sencillos.

Actividad que se realiza en un campamento urbano o en albergue, se puede
adaptar al contexto. Las actividades en exterior son muy positivas en este rango de
edad por lo que planteamos esta accién, si es en zonas con pistas deportivas

facilitard la organizacion.
El grupo se conoce del campamento, uno de los participantes es un chico con TEA

grado 1, necesita tiempos personales y en ocasiones puede tener dificultades en
relacién social con compaferos/as. Se encuentra mds coémodo en espacios
abiertos y en exterior.

& 30 participantes ﬁm de 8 a 12 afios @ 4 monitor/as y (uno de apoyo)

El tipo de actividad permite ajustar pruebas a diferentes opciones,
movimiento, memoria, rapidez, cooperacion etc.
Enfocamos los apoyos principalmente a:

1. °

Apoyos

Anticipacidon para favorecer la adaptacion a los cambios. La agenda
visual del campamento ayuda a comprender los tiempos y momentos
en los que vamos a jugar.

Disefo de pruebas y juegos flexible con varias opciones de realizacion de
forma todas las personas pueda participar.

Secuencia con pictogramas y fotos de cada prueba pruebas.

Elementos para gestion de tiempos de calma y soledad cerca de las
zonas de juego de las olimpiadas (piezas de construcciéon y juguetes
que son de su centro de interés).

Flexibilidad para entrar y salir de las pruebas. Gestionamos con la
persona de apoyo estos momentos y asi reducimos las situaciones que
pueden provocar alteraciones.

Apoyos en acciones de motricidad gruesa y en algunas acciones de
movilidad ya que camina de puntillas.

Vamos a realizar una olimpiada en la que la finalidad es conseguir entre
2 todo el grupo sumar puntos para superar el reto de la tematica de ese dia.
°

El disefio de las pruebas se ha realizado pensando en una accesibilidad
Actividad 9lobal. Aunque se trate de olimpiadas, las pruebas no estdn enfocadas a
que gane quien tenga mejores capacidades deportivas. Se han planteado
pruebas que atienden a capacidades muy variadas (l6gica, memoria
visual, punteria, ingenio, trabajo en equipo, etc). (Ver anexo pruebas).

3.

Material

@@ ".\ = @ I«o» %

- 7/
Material diverso para pruebas y juegos
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Cada una de las pruebas disponen de secuencia en pictogramas,
4 explicacién sencilla y clara y ademds modelado previo por parte del
®  monitor/a.
Anexo

Pruebas Lanzamiento de zapaditilla: la zapatilla colocada en la punta del pie y lo

lanzo con el gesto de chutar un balén.

Ejemplo secuencia % / N .

pictograma ‘g & @ @
=
PUNTERIA

e Curling de "prao’ se colocan unas franjas marcadas con conos en los
que cada espacio tiene una serie de puntos y las participantes
empujando la bola con la escoba tendrdn que intentar tener precision y
colocarla en los espacios delimitados.

[ ﬁ
\‘ <o D
& is& ot
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e Circuito de obstdculos: situaremos una serie de objetos a lo largo del
recorrido y las participantes tendrdn que esquivarlo saltando,
rodeando.. como decidan con cada obstdculo.

e Vasos arriba-vasos abajo. prueba en rondas de 2 equipos. Un equipo
es vaso arriba, el otro vaso abajo, se pone un minuto de tiempo y
deben volterar los vasos repartidos en el campo intentando que haya
mas en su posicion. Terminado el tiempo, se apuntan las puntuaciones.

* Relevos puzzles: utilizando hueveras, fabricamos una versidon de puzzle
tetris en grande. Cada equipo debe ir saliendo en turnos para lograr
colocar el puzzle en la forma correcta.

e Lanzamiento freesbe, relevos aros, caza-pelotas, etc.




03 CARRERA DE ORIENTACION 52

Carrera de orientacidén en el Parque Natural de Liencres

Actividad que se organiza dentro de un campamento de verano. Se trata de visitar el
Parque Natural de las Dunas de Liencres a través de una actividad deportiva de

orientacion.

El grupo se conoce del campamento. La carrera estd adaptada a las diferentes
capacidades fisicas de todo el grupo y especialmente se han atendido los apoyos
necesdarios para la participaciéon de un chico con discapacidad visual con ceguera

total.

2

18 participantes GGG de 14 a 17 afios @ 2 monitores/as

1.

Apoyos

Los apoyos en esta actividad se dirigen a:

Facilitar que todas las personas participen en la carrera acorde a sus
posibilidades fisicas. El objetivo no es tanto llegar los primeros, como
pasar por todos las zonas logrando cumplir los retos.

Se disena la carrera de orientacidon de forma que todas pueden
participar y se dprovecha el momento para sensibilizar sobre la
discapacidad visual.

Desde ONCE nos han mostrado cdémo hacer
senderismo y deporte utilizando los barras
direccionales de 25m a 3m que sirven de apoyo a la |
persona junto a las indicaciones guiadas de las dos
personas que la acompanan.

Practicas previas a la actividad de como hacer de guia en equipo.
Explicacion de actividad con audio y colocacion de cddigos QR de
acceso d los audios de cada baliza o zona de parada. Se escuchardn
utilizando el teléfono movil.

2.

Actividad

La carrera se ha preparado previamente por el equipo de monitores/as
reconociendo el terreno y buscando el itinerario mds adecuado. Se han
evitado zonas de mucho desnivel o con firme delicado. No es una zona
muy extensa y permite un control pleno de la actividad y de todos los
participantes.

Los monitores/as de la actividad han recibido formacién tanto en cémo
dar indicaciones para guiar a personas con discapacidad visual, como
pautas bdsicas de coémo utilizar las barras direccionales.

3.

Material

om B Qe o []

Mapa ruta g Barras direccionales 5 panuelos o antifaces  Silbato y movil
1 para cada 3
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4.

Anhexo

Antes de la carrera, se explicard al grupo la actividad que vamos a realizar
y los elementos que vamos a incorporar en la carrera. Resolveremos dudas.

Se divide al grupo en equipos de 3, les dejamos que se organicen con las
personas con las que tienen mds amistad y confianza.

En uno de esos equipos estdra la persona con ceguera. Igualaremos el resto
de equipos poniendo a una de las 3 personas un antifaz o panuelo.

Cada equipo deberd comunicarse, para ajustarse al ritmo de las 3
personas, siendo preferible ir al ritmo que marque quien vaya mads lento.

Utilizaremos las barras direccionales para que sea seguro y accesible .
Iremos parando en cada baliza, usaremos el cdédigo QR para saber qué
prueba tenemos que superar y ver las siguientes indicaciones para
localizar nuevas balizas.

Cuando superan la prueba al usar el cédigo QR se activa un cheking con lo
que los monitores/as van viendo las balizas que se van logrando y saben
en todo momento la ubicacién de cada equipo.

Los monitores/as supervisardn la actividad y hardn seguimiento de cada
equipo para ver cdmo evoluciona la carrera y apoyar las dificultades que
puedan surgir en cada equipo.

@/ Evaluacién

Al finalizar la carrera se hard una valoracion grupal, déonde cada persona podrd

expresar lo que mas le ha gustado, lo que menos, lo mas dificil, lo mas sencillo.

Es interesante trabajar con el grupo la parte de como se ha sentido cada uno de
ellas pero también coémo creen que se han sentido sus compafieros/as. Se trata
de una labor de equipo, donde tienes que fiarte de otras personas, debes guiar

correctamente y hacer que quien estd contigo se sienta seguro/a.

Es una actividad con la que ademds de trabajar la actividad fisica, desarrollamos
habilidades sociales y personales importantes. Son valiosas para el fomento de la
empatia, la tolerancia, la inclusion. Dejar un espacio para la reflexion aumentard el

impacto educativo de la actividad.
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4 KERMESSE DEPORTIVA &

kermesse

Una actividad de Kermesse consiste en un recorrido con diferentes puestos de pruebas
divertidas que pueden combinar actividad deportiva con pruebas en equipo.

La actividad se propone como actividad en un programa de ocio para dos clases de
instituto, valido para las edades de 12 a 16 afos.

En uno de los grupos participa un chico con movilidad reducida, en silla de ruedas. Sin
movilidad en las extremidades inferiores pero buen movilidad en las superiores.
Al ser los grupos de alumnos/as, se conocen y tienen sus grupos de amistades.

& 40 participantes ﬁm de 12 a 16 afos 6 4 monitores/as

La informacidn previa sobre el grupo facilita la identificacion de apoyos.
La actividad se va a realizar en el recinto del patio, ddnde no hay ninguna
barrera arquitectdnica.

1 La actividad se desarrolla en el centro educativo de los participantes, por lo
¢ que ya cuenta con la accesibilidad universal.
Apoyos

Todas las pruebas deportivas han sido seleccionadas para favorecer la
participacion de todas las personas.
En esta actividad mds que ofrecer apoyos a una de las personas, se trata de
sensibilizar al resto del grupo en modalidades diferentes de realizar deporte.

2 . Dividiremos al grupo en 4 subgrupos que rotaran cada 30 minutos por los

L. 4 puestos que forman el recorrido de la kermese.
Actividad

Se han seleccionado cuatro deportes:
e Tiro con arco.
e Boccia.
¢ Volleyball sentado.
¢ Baloncesto en silla de ruedas.

9 @ Ja
gy @ %@?@'

Arcos y dianas Set Boccia Red Volley Balones 10 sillas de ruedas

3. o

Material
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Tiro con arco ©
I [

Anexo

Boccia

@ Normas de juego Boccia
&r .

Voley Sentado

@ Normas de voley sentado

Baloncesto sentado

@ Normas de baloncesto en silla

4=

AR IR
o T

‘\F\
) v

@/ Evaluacién

Por observacion de los monitores/as (teniendo en cuenta diferentes objetivos: que
se lo pasen bien, que se relacionene entre iguales, cooperacion entre iguales,
habilidades motrices, etc.).
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https://youtu.be/goc7Via3XJY
http://www.deporteinclusivoescuela.com/deportes/voleibol-sentado-inclusivo
https://youtu.be/Ib13s5xji8Y

Esta formacién ha sido posible gracias al trabajo y
coordinacidon de muchas personas y entidades.
A todas ellas, gracias.
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