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"NOS CUIDEMOS ENTRE TODOS"

Yo me quedo en casa
a jugar en familia.

FUENTE: Gabinete Técnico Interdisciplinario de Educacion Especial de Caucete

RESPONSABLE: MG. MONICA GUTIERREZ
Directora de Gabinete Técnico Interdisciplinario de Educacién




Las actividades Ludicas son
buprescindibles para Lla construcclon de La
tmaginacién y de las actividades viso-
espaciales Y viso-motrices de una persona,




El Juego o actividades Ludicas proponen:

& Desarvollar en cada persona La capacidad de

respeto entre Los miembros de la familia,  ~

lmaginacidn, confianza y sequridad para actuar
cow tniciativa Yy autonomia, para aprender.

Ofrecer variadas experiencias de juego mediante
las cuales, los niitos, adolescentes Y adultos,
puedan conocerse a st mismos ¢ interactuar con el
mundo que Los rodea, desplegar su iniciativa Yy
ser cada vez wbs tndependientes.

Fomentar el juego tradicional grupal como
conector de vinculos familiares.

Favorecer Las capacidades cogwitivas de atencion,
menmoria Y comprensidn, con operaciones sewcillas
por meedlio dle juegos y material conereto.

Participar ew didlogos Yy conversaciones,
escuchando a Los demds Y respetando el turno
correspondiente, creando Limites y fomentando el



Juegos tradicionales para jugar
dentro de La casa o ewn el ardin:




JUEGOS CON OBJETOS:
Algunos mplican un alto grado de actividad fisica y
psicomotricidad: Ejemplo: Saltar a la cuerda.

Saltar a la cuerda.

Es un juego que se puede realizar individual o
colectivamente.
St se juega individualmente, es La propia persona La
encargada de hacer givar La cuerda Y saltar.

St se practica colectivamente, La cuerda seré givada por
dos personas, wna a cada extremo, mientras que otra
persona seré La encargada de saltar. Y asegurarse de

% saltar mas veees que Los compaireros,
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Cow una tiza blanca y sobre el
suelo se dtbujan cundrados Y se
enumeran oel uno al diez,
Luego, cada participante deberd
buscar una piedra ) tirarla sobre
cada casilla; deberd completar el
castllero saltando con una sola
plerna por cada nimero hasta
Llegar donde esta La piedra, Yy ast
sucesivamente,

St la pledra o cae dentro de La
castlla correspondliente plerde su
turno Yy Le toca al siguiente.

El ganador serd el prinmeero en
Llegar al wimero diez.




La gallinita clega.

Los participantes sortean para
ver quien comlienza, éste
tendrd que taparse Los ojos con
la prenda y dar vueltas sobre st
WALSILD.

cantando la siguiente
cancibn: ‘Gallinita clega que
se te ha perdico una aguja y
un dedal date la vuelta y Lo
encontraras’.

una vez terminada La cancidn,
el niito que tiewe tapado Los ojos
tendra que encontrar a los
demds.




Se traza una Linea divisoria
ew el terreno de juego Y en la
wmitad de la soga se ata el
painuelo,

A cada Lado del paiiuelo se
ponen tgual niwmero de
Jugadlores de Los dos equipos.
Se tensa la soga tirando de
ambos Lados Y se coloca el
paiuelo justo sobre La Linea
divisoria del campo de juego.
A la seiral todos Los jugadores
tiraw de La soga hacta sw Lado
Y 9ana el equipo que consigue
arrastrar a todos Los jugadores
del otro equipo al otro Lado de

La Linea,
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Se debewn colocar varias sillas en
wna habitacidw, respaldo con
respaldo. La cantidad de sillas
debe ser siempre una menos que
la cantidad de jugadores.
Alguien debe tocar algiun
tnstrumento o encenader wn
equipo de sonido mientras tanto,
Los jugadores deberdn bailar
alredeoor de Las sillas. De vepente,
la musica debe detenerse Y Los
jugadores deben buscar una silla
dowdle tomar asiento,
Como hay una silla menos, un
jugador wo podré conseguir un
asiento Yy tewdré que
abandownar el juego.

Las stllas musicales.




La carvetilla,

Se puede jugar de dos ew dos 0 en
grupo, formando parejas para
hacer carreras.

Uno de Los niitos se tumba en el
suelo boca abajo con las wmanos
apoyadas a La altuwra del pecho,
mientras que el otro Lo toma por
los tobillos Y Le Levanta Las
plernas a la altwra de su cintura
como st fuese una carvetilla.

El que se encuentra ew esta
posicidn sélo puede ayudarse de
las wmawos para desplazarse Y
tratar de Llegar a Lla waeta antes
que el equipo rival.




JUEGOS DE PERSECUCION;
Ejenplos: Escondite. Gato Y ratbn.
Policia Y Ladrdon. Encantados.

Policia Y ladrdwn,
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Hay dos equipos, uno sow los policias y el
otro Los Ladrones.,

EL equipo de Los policias trata de atrapar a los
wiembros del equipo de los Ladrones Y
meterlos en La chreel.

EL juego termina cuando todos Los Ladrones
estaw en la careel.
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Gato Y ratdwn.

Se eligen el eratine Yy el
«gato», Bl resto se toman de
las manos Yy forman un. coro.
EL ratéw, dentro del cireulo,
sale corriendo del circulo,
pasando entre dos jugadores.
Despuds entra el gato Yy dice: «
épor déwnde salid el raton? ».
Los del coro contestan «por La
puertas Yy seiralan por donde
salid el vatdw.

Por esa puerta sale el gato
persiguiendo al ratéwn,
pasando por todas Las puertas
por Las que éste pasa. St el
gato pilla al ratén, se cambian
Los papeles entre ellos.
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encantados.,

Una vez que se sabe quién es
el que encanta, el resto de
jugadores salew corriendo y
debera tocar a wno de ellos.
Cuando Lo hace, tiene que
decirle en voz alta
cencantaolos.

EL jugador tocado pasa a ser el
que encanka Y deberd pillar a
otro jugador.

EL juego concluye cuando
todos los jugadores esthn
cansados.




Cuatro esquims

Uno de Los participantes se queda
en el centro de Llas cuatro
esquinas designadas, mientras el
resto ocupa wna esquina cada
WO,

Ewn lugar de esquinas se pueden
utilizar arboles, farolas, o simples
piedras para delimitar el campo de

Juego.

A La orden de uno o de todos Los
participantes, se intercambian las
esquinas, muy rapidamente, para
intentar ast que quien se
encuentra ewn el centro no consiga
quitar “su” esquina a wadie.

St lo consigue, pasa al centro el
participante que se ha quedado
siw ella. "




Consiste ew que uno o varios
integrantes de Lla familia se
esconden Y otro tiene que busear
a los que se haw escondido.
Awntes de comenzar a jugar se
delimita La zona downde los
participantes podran esconderse Y
el tiempo que contard para que se
pucdan esconder.

Se sortea para ver quien empieza
a buscar Y debera encontrar
todos Los tntegrantes del juego; si
no consigue a alguno pierde y
debera volver a buscar.

El escondlite,
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JUEGOS DE HABILIDAD MANUAL:

Ejenplos: Trompo. Canica (balitas). Yoysb.
Perinola. Actividades de dibujo, copia Y colorear.
utilizar papel cuadriculado para dibujar y
escribiv. Modelado. Dibujo con distintos
materiales. Armado de rompecabezas, Juegos de
mesa utilizando dados.
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Las canicas (balitas o bolitag).

Ew el juego de Las canicas (balitas
0 bolitas) wecesitamos un hoyo y
luego se pinta ew el suelo wna
Linea a unos cimneco metros del
hogo.

Desde esta Linea es de donde Los
Jugadores Lanzaraw sus canicas
ew direceidm al hoyo Y el que mas
cerea que quede de La Linea sevé el
primero Y ast sucesivamente,

EL objeto dlel juego de Las canicas
es ganarle balitas a los oponentes,
Cow el dedo pulgar debes
introducir La balitas ew el hoyo
para luego poder tivar a Las balitas
de tus rivales Y apoderarte de
ellas.




TYOIM‘PO

Se debe enrollar La cuerda al
trompo, para Luego Lanzarlo al
suelo intentanao bailarle. Segin
la edad de Los jugadores ast es el
grado de dificultad para hacer Los
distintos trucos mientras el
trompo se mantenga girando.
Puedes Jugar:
* Colocar wn trompo dewntro de
un clreulo marcado ewn el suelo
Y realizar el juego en grupo,
para que gane quien haga
mas mareas al trompo del
etreulo.
* Bailarlo en el suelo y
levantarlo con la ano,
manteniéndolo el mayor
tempo girando en la mano.




Las chapitas ) tapitas.

Se dibuwja un cireuito de carvera
biew en el suelo o sobre wna
cartulina.

Cada jugador debe desplazar su
chapita por este cireuito con su
dedo, desde La salida hasta La
meta, tirando alternativamente
entre todos los jugadores.

St se sale del vecorrido, La
stguiente vez se vuelve a tirar
desde downade se tird La ultima vez
o comenzar desde el principlo.
La tapita que Llegara priveero a
la meta ganaba Las tapitas de
todos sus rivales.
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Rowpecabezas.

Se puede Lmprimair una
imagen o se dibuja sobre
una cartuling o papel
alguna ilustracién y
Luego se pega en un
cartbén Y se recorta en
diversas partes para
Lwego formar un vompe
cabezas,




Ta, Te, Tt

En un papel se hacew dos Lineas
horizontales Y dos verticales,

formando una cuadricula de
NUEVE eSpacios.

Por turnos, cada jugador debe

poner una X o un O, tntentando

hacer una Linea vertical,

horizowntal o diagownal.

Cuando todos los espacios estimn

Llewos se termina la partida, que

puede terminar con wa ganador o O
biew en empate, que suele ser lo X

mas habitual una vez se conoce la
wmechnica del juego.




EL juego del yoysb.
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Cownslste en odos discos de madera
uniolos con una ranura profunda
en medio en torno a La cual se
enrolla uw cordel. Una vez
enrollado el cordel Y anudado a
wn dedo, se deja caer el Yoyé con
fuerza y se consigue que suba y
baje por el cordel.

Una vez que se aprende a bailar el
Yoy de arriba abajo, existen
infinidad de variaciones
acrobliticas para pulir La destreza
de cada uno,

Se pueden hacer cireulos desde
dentro de La muireca hacia fuera,
hacer un columpio con. el cordel Yy
columpiar el Yoys, lanzarlo en
todas direcciones... el Yoyb tiene

il postbilidades. - ‘
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JUEGOS CON PARTES DEL CUERPO:

Algunos son uw tipo de competicidn Logica:
Ejenplos: Piedra, papel o tijera. Figuras para
armar. Rowmpecabezas de partes del cuerpo.
Colocar La parte que Le falta en un dibujo.
Observar Y dibujar el cuerpo de un integrante de

la familia. Aprender a dibujar en dimensiones las
partes del cuerpo.




AYVAAVALOS WUESEYD CUEYPO.

EL juego consiste en
AYMAAY WLESEYD CULrPO POY
medio de un rompe
cabezas dibujado de un
cuerpo completo de una
Persona o uaa imagen
Lipresa que se pueae
realizar dowdle se debe
seinalar cow color cada
parte del cuerpo.




JUEGOS DE EXPRESION CORPORAL:
Ejemplos: Digalo con mimica. Obras de
Teatro, Adivinar el personae.

Digalo con mimica.

EL juego consiste en adivinar el titulo de una
pelicula, o de cualquier cosa, a base de pistas
“wmudas, seiras, o expresiones corporales”.
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JUEGOS VERBALES:

Ejemplos: Adivina adivinador (adivinanza). De
La Habana ha venido wa barco... Veo veo.
Telegrama (juego). Teléfono descompuesto. Antdn
Pirulero. Reproduccion. de diferentes cantos Yy
rimas. Narvaciéw Y Lectura de cuentos con o sin
lmagew. Narracidn con titeres Y obras de teatvo.

Lectura oe cuentos.

La actividad consiste ew Leer un
cuento Y Luego preguntar a Los
participantes de qué se trata el
mismo, quiénes sow sus
personajes, qué sucedis al
principio, Luego el conflicto y el
final de la historia, desarvollando
ew Los wiios Yy demds

participantes de la familia La
capacidad de comprension Lectorf«‘
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Los juegos de movimiento ¢ intelectuales
sow Limportantes para estimular el
desarvollo mental Y fisico del wiiio. Para
Mownitessori... “no hay nada en La mente
que no estuvo primero en la mano.” Los
niios aprenden mediante el juego para
moverse Y enfrentarse a sus habilidades,
aprender a evaluar entre st, a respetar las
normas Y los acuerdos de conviveneia.
Cown Los juegos de movimiento pueden
expresar Las emociones Y Los
sentimientos. De esta manera, Los niinos,
adolescentes Yy adultos pueden
desarrollar la autoestinaa, su autonomia,
sus capacidades cognitivas, el estado de
alerta, ast como el conoclmiento del
cuerpo Y La conciencia e La relacidn
cuerpo / espacio / objeto,




