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INTRODUCCIÓN
A continuación vamos a exponer una serie de juegos adaptados a alumnos con diferentes trastornos, expondremos las características de los diferentes trastornos que vamos a tratar y para cada uno de ellos hemos preparado un juego adaptado con tarjetas de ARASAAC que facilitan la comprensión del mismo.

En primer lugar desarrollaremos el juego de “bomba” para alumnos plurideficientes.

A continuación el juego de “noche y día” para alumnos con deficiencias auditivas.

Y por último hemos elegido el juego “mano gol” para alumnos autistas.

PLURIDEFICIENTES:

OBJETIVO GENERAL: manipular diferentes objetos con las manos.

OBJETIVO ESPECÍFICO: conseguir que el alumno pase la pelota con las manos.

CARACTERÍSTICAS PLURIDEFICIENTES:

	PSÍQUICOS
	VISUAL
	AUDITIVO
	SINDROME DE DOWN
	PRADER WILLI

	- Mala configuración del esquema corporal y de la auto imagen.

- Mala orientación y estructuración del espacio.

- Problemas para ejercitar el equilibrio de forma estática.

- Respiración superficial.

- Dificultades para conseguir un estado de relajación y distensión muscular.

- Adaptación lenta de las conductas en el tiempo (diferentes velocidades, cadencias y tiempo).

- Capacidad de coordinación más ajustada en acciones globales que en segmentarías.

- Poca eficacia y amplitud en la ejecución de habilidades motrices básicas.

- Déficit de atención, que repercute en la capacidad de concentración de los aprendizajes.


	· Desconecta con facilidad de las explicaciones; dado que la vista es el sentido por el cual se integran más rápido los estímulos.

· Presenta dificultad para realizar movimientos y orientarse; aunque se vale de los otros sentidos para percibir obstáculos.

· Presenta dificultad para la imitación.

· Posee una menor capacidad para usar el lenguaje no verbal.

· Suelen presentar inseguridad y baja autoestima.
	· Presenta problemas de equilibrio debido a sus problemas vestibulares.

· Presenta problemas de coordinación como consecuencia de sus problemas de equilibrio.

· Al caminar no guardan la línea estética de su paso debido a que están pendientes del entorno que les rodea a través de la vista.

· Tienen dificultad para sustituir objetos, como por ejemplo, hacer que una naranja sea una pelota.

· Poseen una menor velocidad de reacción ya que no responden a estímulos sonoros.

· Suelen presentar problemas de integración y afectivos.


	- Hipotonía de los músculos. Tienen reducido tono muscular debido a la perdida de ligamentos. 

- Cara plana, Nariz pequeña y plana. 

- Las aperturas de los ojos se inclinan hacia arriba. 

- Oreja displástica. Desarrollo anormal de las orejas. 

- Pliegue profundo a través del centro de la palma. 

- Hiperflexibilidad. Habilidad excesiva de flexionar las extremidades. 

- Falange central displástico. Un solo surco de flexión en el quinto dedo, en lugar de dos.

- Pliegues epicentrales. Pliegues de piel extras en la parte exterior del ojo. 

- Pelvis displástica. Desarrollo anormal de la pelvis


	- Hipotonía, (flacidez de los músculos).

- Hipogonadismo (desarrollo insuficiente de los genitales).

- Hiperfagia (comer sin parar).

- Retraso psicomotor.

-Comportamientos anormales.

- Obesidad mórbida (muy obesos).




ADAPTACIONES:
· Espacio: El desarrollo de este juego no requiere la modificación del espacio de práctica. Ya que se puede realizar en un pabellón o patio de recreo cualquiera.

· Material: Para la explicación de este juego utilizaríamos una secuencia de pictogramas de ARASAAC y una pelota de material blando.

· Tiempo: En el juego original se puede contar hasta aproximadamente 50 o 60 veces, sin embargo en este juego solamente contaremos hasta 10 para facilitar la tarea a los alumnos.
· Agrupamientos: toda la clase se agrupará en un mismo círculo, sentados, colocándose una persona en medio.
¿COMO SE HA ADAPTADO EL JUEGO?

El juego se desarrollará de la siguiente forma. Colocamos a toda la clase sentados en un mismo círculo. Elegimos a un alumno que se colocará en el centro del círculo, este alumno contará con los ojos cerrados hasta diez, mientras el resto de compañeros, que se encuentran sentados en círculo se van pasando una pelota con las manos, siempre en la misma dirección, y con la mayor rapidez posible. Una vez que la cuenta ha llegado a cero, la persona que esta en medio gritará “bomba”, y el alumno que tenga en ese momento la pelota pasará al medio, cambiándose el rol con el compañero allí colocado. 

DESARROLLO DEL JUEGO:
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DEFICIENTES AUDITIVOS

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar la velocidad de reacción ante un estímulo visual.
OBJETIVO ESPECÍFICO:

· Trabajar la atención.

· Memorizar los diferentes roles otorgados.

· Aceptar los diferentes roles asignados.


CARACTERÍSTICAS DEL DISCAPACITADO AUDITIVO:

· Presenta problemas de equilibrio debido a sus problemas vestibulares.

· Presenta problemas de coordinación como consecuencia de sus problemas de equilibrio.

· Al caminar no guardan la línea estética de su paso debido a que están pendientes del entorno que les rodea a través de la vista.

· Tienen dificultad para sustituir objetos, como por ejemplo, hacer que una naranja sea una pelota.

· Poseen una menor velocidad de reacción ya que no responden a estímulos sonoros.

· Suelen presentar problemas de integración y afectivos.

ADAPTACIONES:
· Espacio: El desarrollo de este juego no requiere la modificación del espacio de práctica. Ya que se puede realizar en un pabellón o patio de recreo cualquiera.

· Material: Para la explicación de este juego utilizaríamos una secuencia de pictogramas de ARASAAC. 

Para la realización, utilizaríamos cartulinas en las cuales hubiera dibujado las siguientes situaciones: DIA/NOCHE, BLANCO/NEGRO, PERRO/GATO.

· Tiempo: No requiere ninguna adaptación temporal.

· Agrupamientos: dividiremos la clase en dos equipos iguales, que colocaremos enfrentados.

¿COMO SE HA ADAPTADO EL JUEGO?


El juego se desarrolla de la siguiente forma. En primer lugar, dividir la clase en dos equipos con el mismo número de participantes. Cada uno de los equipos se colocará a un lado de una línea determinada del campo, de tal manera que cada alumno quede enfrentado con uno del equipo rival. 

A continuación, a cada equipo se le otorgará tres denominaciones (ejemplo, día-blanco-perro), mientras que al equipo rival le daremos tres denominaciones opuestas (ejemplo, noche-negro-gato). 

Una vez que cada equipo conozca sus denominaciones y este colocado en su espacio correspondiente, el profesor mostrará una cartulina que represente mediante un dibujo alguna de las denominaciones anteriormente nombradas. Los alumnos al ver la cartulina, podrán reaccionar de dos formas diferentes: 

· si la cartulina corresponde a su equipo, deberán huir hasta una línea determinada antes de que el miembro del equipo rival le toque.

· si la cartulina no corresponde a su equipo, es decir, corresponde al contrario, deberá perseguir a su rival antes de que llegue a la línea determinada.

Al finalizar el juego, cada una de las parejas deberá recordar su resultado particular contando las veces que cada miembro ha pillado al compañero del equipo rival.

DESARROLLO DEL JUEGO:
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DISCAPACITADOS MENTALES (AUTISTAS)
OBJETIVO GENERAL: Mantener la atención sobre un objeto móvil.

OBJETIVO ESPECÍFICO: 

· Manipular objetos proyectando diferentes trayectorias.

· Seguir la trayectoria visual de un objeto móvil.

· Anticipar la trayectoria del balón.

CARACTERÍSTICAS MOTRICES DE LOS DISCAPACITADOS MENTALES (AUTISTAS):

· Mala configuración del esquema corporal y de la auto imagen.

· Mala orientación y estructuración del espacio.

· Problemas para ejercitar el equilibrio de forma estática.

· Respiración superficial.

· Dificultades para conseguir un estado de relajación y distensión muscular.

· Adaptación lenta de las conductas en el tiempo (diferentes velocidades, cadencias y tiempo).

· Capacidad de coordinación más ajustada en acciones globales que en segmentarías.

· Poca eficacia y amplitud en la ejecución de habilidades motrices básicas.

· Déficit de atención, que repercute en la capacidad de concentración de los aprendizajes.

· Niveles de condición física inferiores.

· Progresan a través de las mismas etapas de desarrollo, pero a un ritmo más lento.

ADAPTACIONES:
· Espacio: El desarrollo de este juego no requiere la modificación del espacio de práctica. Ya que se puede realizar en un pabellón o patio de recreo cualquiera.

· Material: Para la explicación de este juego utilizaríamos una secuencia de pictogramas de ARASAAC. Utilizaremos una pelota de material blando.

· Tiempo: No requiere ninguna adaptación temporal.

· Agrupamientos: Colocaremos al grupo en varios círculos de aproximadamente unas 5 o 6 personas, para que la participación en el juego sea mayor.

¿COMO SE HA ADAPTADO EL JUEGO?

El juego se desarrolla de la siguiente forma, se coloca al grupo en círculos (cada círculo constará de unas 6 personas aproximadamente). Todos los participantes se colocarán con las piernas abiertas, de tal manera que los pies de cada alumno toquen con los de los compañeros de izquierda y derecha.

A continuación, se introducirá una pelota, de material blando, que los alumnos sólo podrán golpear con las manos. Éstos deberán intentar introducirla entre las piernas de los demás compañeros, anotándose un punto cada vez que lo consigan. Cada alumno deberá llevar su tanteo particular.

DESARROLLO DEL JUEGO:
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