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Las crecientes necesidades naturales de mayor provision de servicios y recursos para el cuidado y
restablecimiento de la salud de la poblacién envejecida, hace necesario generar estrategias complementarias
de las clasicas institucionales, que permitan atender de manera integral escenarios y condiciones sociales
qgue agravan y/o determinan estados particulares de vulnerabilidad: disminucién de ingresos econémicos, de
soporte y apoyo social, abandono y/o pérdida de familiares, amigos y otros vinculos sociales.

Estas necesidades, sumadas a las fisioldgicas como la dependencia funcional y de la cognicién, alteraciones
de animo e insatisfaccion con el entorno, suelen resultar en tempranos estados de discapacidad y falta de
adherencia a tratamientos sanitarios por parte de las personas adultas mayores.

Asi, en la busqueda de estrategias innovadoras, se considera que el juego, como concepto y recurso
terapéutico, acusa un amplio desarrollo (desde perspectivas ocupacionales, psicodinamicas, educacionales y
socioldgicas), centrado en el aporte para la socializacion, aprendizaje y comunicacion de la poblacién infantil.
La descripcion de logros terapéuticos mediante actividades ludicas en personas adultas mayores y personas
con discapacidad, aparece ampliamente descrito e interpretado como la oportunidad que el juego otorga
para satisfacer necesidades y deseos. El uso del juego engloba la organizaciéon de historias, recuerdos,
sensaciones, alegria y solidaridad, contextualizado en entornos significativos.

La recreacion, en el adulto mayor, ha de entenderse y apreciarse como algo mas alla de lo simplemente
personal, en cuanto al empleo del tiempo libre ha de verse mas bien como una accion que proyectada desde
lo social puede crear las condiciones que faciliten la elevacién de la calidad de vida de estas personas, y sin
lugar a dudas contribuya al desarrollo de estilos de vida mas saludables y autbnomos de esta edad.

Un enfoque simplista de la recreacion en la edad adulta mayor, nos llevaria a considerarla como una mera
opcién individual del tiempo libre, y dejariamos de apreciar su caracter desarrollador, por los niveles de
participacion y de actualizacion que pueden generar; sobre todo si se les considera como recurso potenciador,
herramientas de accion social que acceden elevar el bienestar y la calidad de vida de las personas de adultas
mayores.

En el libro Recreacion Fundamentos Tedrico — Metodoldgicos de Aldo Pérez Sanchez aparece el siguiente
concepto del profesor norteamericano Harry A. Overstrut el cual plantea: “la recreacion es el desenvolvimiento
placentero y espontaneo del hombre en el tiempo libre, con la tendencia a satisfacer ansias psico-espirituales
de descanso, entretenimiento, exposicion, aventura y socializacion”

A partir de este concepto es que se propone el presente Manual de Ludoterapia, el cual busca principalmente
crear espacios que permitan satisfacer necesidades fisicas, mentales, espirituales, sociales y de esparcimiento
desde el enfoque bio-psico-social para personas adultas mayores institucionalizadas y no institucionalizadas.

En este punto es importante aclarar que el empleo del juego como recurso terapéutico NUNCA debe conllevar
la Infantilizacién de las personas adultas mayores participantes. Esta guia busca en todo momento promover
la salud integral de las personas adultas mayores a través de actividades distendidas, desde la visibilizacion
de la poblacion adulta mayor como sujetos de derechos y deberes, llenos de experiencia.

Es importante prevenir en todo momento la infantilizacion, pues se trata de otro tipo de manifestacién de la
violencia psicolégica que afecta emocionalmente a las personas adultas mayores, dado que infravalora las
capacidades fisicas y mentales de las personas adultas mayores y favorece una prematura pérdida de la
independencia y autonomia que se puede traducir en depresién, baja autoestima y retroalimenta una imagen
negativa de ser una persona adulta mayor.



Hablar o tratar como si fuera un nifio y/o usar actividades que no estan acorde a su edad adulta mayor sino
que son propias de la infancia, favorece evidentemente una actitud dependiente en la persona adulta mayor
que se traduce a mediano plazo en el aislamiento y consigo en una disminucion de las facultades fisicas,
cognitivas, funcionales y emocionales.

El juego como medio de aprendizaje da la posibilidad de aprender conceptos, desarrollando habilidades de
socializacién, evaluando la personalidad y ademas desarrollando habilidades:

* Recreativas

* De expresion

* De evasion

* De auto-evaluacion

» De conocimiento mutuo y propio
* De comunicacion

El juego ademas es un medio para potenciar valores morales como:

* Espiritu de superacion
» Compaferismo

* Responsabilidad

* Perseverancia

* Respeto a las normas

* Dominio de uno mismo
* Espiritu deportivo

* Iniciativa

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo parte constitutiva del ser
humano. El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano,
de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas
hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en
una verdadera fuente generadora de emociones. La Ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion
de la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia
gama de actividades donde interactuan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

Es una técnica de tratamiento especifico en el que el juego es utilizado en este caso como medio para
la expresion y la comunicacion. Su objetivo primordial es suscitar la participacidon de las personas adultas
mayores en actividades recreativas que posibiliten su bienestar integral, el mantenimiento y fortalecimiento
de destrezas, capacidades y habilidades, el mejoramiento de su calidad de vida, aprovechamiento del tiempo
libre, mantenimiento y fortalecimiento de habitos de vida saludable, autonomia, participacién socio familiar y
liderazgo.



Las actividades ludicas se deben estructurar segun las dimensiones que se quieran estimular en el adulto
mayor para la conservacion de una plena vida saludable desde el punto de vista Biopsicosocial, por o que se
tratara de promover en casa sesion las dimensiones fisica, psicoldgica y social.

Los objetivos de cada dimension estan dirigidos a contrarrestar las diversas afectaciones detectadas en la
edad adulta mayor. Ello significa que cada actividad debe estar disefiada en base a un objetivo, pero no se
descarta que pueda perseguir paralelamente otros partiendo del objetivo general que es: Aplicar un conjunto
de actividades ludicas para el mejoramiento de la calidad de vida de las personas adultas mayores.

En las actividades se busca ir mas alla de los ejercicios fisicos, por lo que se destacan la importancia y el
valor del caracter ludico en todas ellas, reflejandose en juegos y dinamicas acordes a las particularidades y
necesidades de la persona adulta mayor.

Se debe promover la innovacion y originalidad en las actividades de Ludoterapia, pues una variedad de
opciones recreativas para las personas adultas mayores potencia la autonomia, liderazgo, y participacion
socio-familiar, promoviendo también el desarrollo, el mantenimiento y fortalecimiento de destrezas y
habilidades propias de una persona adulta mayor sana y feliz.

Al iniciar todo trabajo de grupo es importante el conocimiento de las y los participantes, romper el hielo, facilitar
la apertura a la comunicacion y la confianza. Esto permitira que haya mayor compromiso y participacion en
la realizacion de las actividades. El facilitador debe mostrar empatia en todo momento. En los momentos de
creatividad y participacion, es conveniente tener musica de fondo, de preferencia que la musica sea alegre
y estimulante.

Los facilitadores tienen un importante rol en el juego ya que el éxito de éste depende en gran parte de
la actitud del facilitador. A continuacién se detallaran algunos atributos que se consideran positivas en el
facilitador, en los distintos momentos de la sesion:

Antes de la sesion:

» Tener una disposicion a innovar

» Preparar las sesiones con antelacion.

» Tener el material disponible.

» Saber explicar los juegos: con lenguaje sencillo y claro, poniendo ejemplos y explicando con el propio
cuerpo.

» Organizar los equipos de manera que queden equilibrados.

» Motivar en todo momento a la participacion activa con una actitud alegre.

Durante la sesion:

» Cuidar la actitud, siendo justo, lider, motivador y arbitro.

» Mantener el interés, cambiando de juego si vemos que esta durando demasiado o esta afectando la
motivacion.

» Decidir quién es el ganador cuando sea necesario.



Después de la sesidn:

» Evaluar el desempefio del grupo.
» Recoger el material y el espacio.
» Despedir dando una retroalimentacién positiva a los participantes.

Todas las actividades de Ludoterapia propuestas en este Manual implican interaccién grupal, dinamismo y
diversioén por lo que la actitud del facilitador debe estar en consonancia con ello para facilitar la consecucion
de los objetivos propuestos.

Dado que el presente Manual se orienta a la Prevencion, va a desarrollar actividades que implican un grado
importante de independencia funcional por lo que, para la participacion del adulto mayor en las actividades
ludicas previstas, se deben cumplir los siguientes requisitos:

* No presentar dificultades marcadas en su marcha y desplazamiento.
* No presentar dificultades marcadas con el equilibrio.

* No presentar problemas marcados de memoria y atencion.

* Que la tensioén Arterial esté en los parametros establecidos.

* Que el adulto mayor esté motivado a realizar la actividad.

La practica sistematica de las actividades ludicas por parte de las personas adultas mayores puede aportar
beneficios que van desde los vinculados a la salud y el mejoramiento de la aptitud fisica, hasta los vinculados
con el bienestar emocional y social del adulto mayor, entre ellos podemos mencionar los siguientes:

» El mejoramiento del tono y la masa muscular, y por tanto la fuerza.

» La mejoria en la flexibilidad, el equilibrio y la movilidad articular.

» Mejora de la resistencia aerobia.

» Promueve la mejoria de las condiciones hemodinamicas y de la mecanica ventilatoria y su eficiencia:
la disminucion de la tension arterial; la prevencion de la arteriosclerosis, la hiperlipidemia y la
osteoporosis; la ayuda en el control de la diabetes.

» Abandono o disminucion del consumo de medicamentos

» Mejoramiento de los sintomas

» Mejor conciliacion del sueno

» Potenciar la creatividad y la capacidad estética y artistica mediante la ludiexpresion.

» Servir como medio de expulsion activo al estrés y las tensiones propias de esta etapa de la vida.

» Mejora el estado de animo, ofrece distraccion.

» Se mejoran las percepciones, los procesos de atencion, memoria, la representacion de un movimiento
0 una determinada actividad que se va a realizar.

» Con la realizacion de actividades ludicas se contribuye a la salud mental.

» Contribuir al mantenimiento del sentimiento de utilidad y autoestima personal.

» Mantener o desarrollar la capacidad del disfrute Iudico y la apertura hacia nuevos intereses y formas
de actividades propias de la edad adulta.

» Propiciar el bienestar y la satisfaccion personal.



C) Beneficios a nivel Social.

» Se desarrolla un nuevo sentido de pertenecia.

» Fomentar los lazos interpersonales y la integracion social

» Mantener, en cierto nivel, las capacidades productivas.

» Fomentar la comunicacion, la amistad y el establecimiento de relaciones interpersonales variadas.
» Se prepara para asumir tareas y retos por su propia interaccién con otras personas en el colectivo.
» Favorece la interaccion social del adulto mayor con su comunidad.

2.- ENFOQUE METODOLOGICO, ESTRUCTURAY CONTENIDOS DEL PRESENTE
MANUAL.

2.1. Enfoque metodoldgico:

El presente Manual tiene como objetivo que las personas adultas mayores, a través de su participacion en las
sesiones de Ludoterapia, puedan disfrutar de los beneficios que acabamos de recalcar en el punto anterior:
Beneficios a nivel fisico, beneficios a nivel emocional y beneficios a nivel social. Para lograr este objetivo, el
Manual se organiza en base al enfoque del Modelo Biopsicosocial, también denominado Integral u Holistico.
El modelo biopsicosocial de atencion integral a las personas adultas mayores, parte de una vision integrada,
permitiendo explicar la salud como un hecho multidimensional y establece los lazos entre los distintos niveles:
bioldgico, psicologico y social que lo sustentan. Desde este planteamiento se considera la salud no como
ausencia de enfermedad, sino como la situacion individual, familiar y social que permite mejorar la calidad de
vida de las personas adultas mayores intentando satisfacer sus necesidades individuales para alcanzar un
estado de felicidad y realizacion personal.

Es por todo lo expuesto que, desde el modelo Biopsicosocial, la enfermedad se entiende como un conjunto de
elementos bioldgicos, sociales y culturales que conforman interrelaciones en donde todas se ven afectadas
si una de ellas cambia.

2.2. Estructura del Manual.
El presente Manual de implementacién de un Taller de Ludoterapia para personas adultas mayores cuenta

con 24 sesiones de una hora y media de duracion cada una. Dado que en cada sesién se aplican 6 actividades
ludicas, el Taller estd compuesto por 144 actividades Iludicas adaptadas a las necesidades y capacidades




de las personas adultas mayores. Asi mismo, en cada sesion del presente Taller se incluye una Guia
Metodoldgica donde aparecen:

* Objetivo General: Este objetivo es transversal a las 24 sesiones y se define como: “Promover la salud
integral de las personas adultas mayores participantes a través de la aplicacion de la Ludoterapia como
recurso de estimulacion.”

* Objetivos Especificos: Hay cinco tipos de objetivos que, juntos, conducen a lograr la salud integral
desde la perspectiva del Modelo Biopsicosocial:

* Objetivo de Calentamiento: Se busca introducir de forma progresiva a las personas adultas
mayores a la Ludoterapia.

* Objetivo a nivel fisico/motor: A través de los juegos se promoveran capacidades fisicas como la
fuerza de brazos y piernas, la flexibilidad de tronco o el equilibrio.

* Objetivo a nivel cognitivo/emocional: Através de los juegos se promoveran capacidades cognitivas
y emocionales como la estimulacion de la atencién, el lenguaje, el razonamiento o el célculo,
entre otras.

* Objetivo a nivel Social: A través de los juegos se promoveran capacidades de interaccion social
como el conocimiento mutuo, el refuerzo de la autoestima y la pertenencia grupal o el trabajo
cooperativo.

* Vuelta a la calma: Se busca Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma
antes de finalizar la sesién de Ludoterapia.

* Facilitadores: Un profesional de Pastoral Social Caritas

e Duracién: Una hora y media por sesion:

* Poblacién objetivo: Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafo ideal del grupo es
de 12-15 personas.

* Lugar: Casita del adulto mayor.

* Vinculacion de los objetivos especificos con las Actividades Ludicas: Para lograr la consecucion
de cada uno de los objetivos especificos detallados con anterioridad se propone una actividad ludica,
la cual se describe por medio de los siguientes parametros:

* Tipo de actividad: Se vincula la actividad ludica con el componente de la salud integral que
estimula, ya sea fisico, psiquico o social, es decir que para cada objetivo de promocion de la
salud integral corresponde una actividad.

* Duracion: Se especifica en minutos, teniendo en cuenta que la suma total de todas las actividades
sera de 90 minutos.

* Técnica: Conjunto de procedimientos o recursos que se emplean para que cada actividad cumpla
con el objetivo planteado.

* Materiales: Se indica qué materiales seran necesarios para el desarrollo de cada actividad de
forma que el facilitador pueda tenerlos listos con anterioridad.

Asi mismo, en cada enunciado de las actividades ludicas, se incluye el GRADO DE DIFICULTAD de la
misma, para que el facilitador pueda adaptar cada actividad ludica a las capacidades de las personas adultas
mayores participantes. Los grados son:

* GD1 (Grado de dificultad 1): Se trata de actividades muy sencillas, facilmente realizables por la
mayoria de participantes.

* GD2 (Grado de dificultad 2): Se trata de actividades con una complejidad leve, que requiere ciertas
capacidades para su realizacion,

* GD3 (Grado de dificultad 3): Se trata de las actividades mas complejas, que requieren varias
capacidades para su realizacion.

Dado que, como se explicd anteriormente, el presente Manual de Ludoterapia se basa en el Modelo
Biopsicosocial, las actividades de cada area de estimulacion estan presentes en cada sesién pues es



importante estimularlas de manera sistematica y consistente, aunque con diversidad de contenidos para
mantener la motivacion de los participantes. Los fundamentos metodoldgicos de dichas areas de estimulacion
son:

Area de estimulacion COGNITIVA: Su fundamento tedrico es el de la técnica de la Estimulacion Cognitiva,
entendida como una técnica que engloba todas aquellas actividades que se dirigen a mejorar el funcionamiento
cognitivo en general por medio de programas de estimulacion. En esta area de estimulacién se incluiran
por tanto, diversos tipos de ejercicios pertenecientes a las areas del lenguaje, la atencién, la memoria, la
orientacion espacial-personal-temporal, el calculo y la resolucion de problemas.

Area de estimulacion FISICA: Su fundamento tedrico es el de las técnicas de la Gerontogimnasia y la
Psicomotricidad. Se entiende por Gerontogimnasia el conjunto de actividades fisicas controladas, realizadas
de forma grupal o individual, que incluyen una serie ejercicios fisicos adaptados a las caracteristicas
psicofisicas de las personas adultas mayores. Por otro lado, la Psicomotricidad es la técnica corporal,
caracterizada por una metodologia que enfatiza la importancia de la vivencia y toma de conciencia corporal
de aspectos relacionados con aspectos basicos de la conciencia corporal y de la interaccién personal con
el entorno. Ambas técnicas estan presentes en las actividades ludicas que buscan estimular las funciones
fisicas a través de ejercicios de fuerza, resistencia, equilibrio, coordinacion y mejora de la amplitud articular.

Area de estimulacion SOCIAL: Su fundamento tedrico es el de la técnica de la Dinamica de Grupo,
la cual se define como “Actividades estructuradas que sirven como medio para facilitar la experiencia
educativa o rehabilitadora del grupo, e intervenir sobre su propia dinamica, mejorando la interaccién
entre sus miembros, la cooperacién, la comunicacion, el auto-analisis y la auto-evaluaciéon” Asi
pues, en la presente Guia se incluyen diversidad de actividades que buscan promover el trabajo en
equipo, el conocimiento mutuo, la confianza y la comunicacion de manera distendida.

El presente Manual cuenta con:
» 24 sesiones de Ludoterapia con el enfoque Biospsicosocial o Integral
» 120 ejercicios
» 24 ejercicios de calentamiento.
* 24 ejercicios ludicos de estimulacion de las capacidades fisicas
* 24 ejercicios ludicos de estimulacion de las capacidades cognitivas
* 24 ejercicios ludicos de estimulacion de las habilidades sociales
* 24 ejercicios de estimulacion de vuelta a la calma
» 24 materiales propios confeccionados para el desarrollo de las actividades.
» 2 ilustraciones propias.

Por lo tanto, se trata de un Manual de Ludoterapia donde todas las actividades estan adaptadas a las
capacidades de las personas adultas mayores, contextualizado a nivel socio-cultural y basado en el Modelo
Biopsicosocial por el que la Ludoterapia ve reforzada su aspecto terapéutico al promover la salud en las
areas bioldgica, psicolégica y social

mientras los participantes disfrutan de juegos cooperativos y competitivos en un ambiente distendido.



SESION 1.

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacién.
OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren su
salud articular y muscular a través de la competencia con globos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcidn cognitiva superior de la memoria.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores vean
reforzada su autoestima y pertenencia grupal por medio de los comentarios
positivos.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.

Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)

Poblacién objetivo

Objetivos especificos

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.

Lugar A establecer

OEl. Introducir de forma| Actividad de 10 El caminar de los | Equipo de musica.

progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos animales CD de Musica alegre

mayores a la Ludoterapia. Y preparacion de acuerdo al
contexto cultural.

OE3. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Volley-globo Cuerdas

persigue que las personas adultas ludica de Minutos Globos

mayores mejoren su salud | componente

articular y muscular a través de la | fisico-motor

competencia con globos.

OE2. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Memorizando Ficha de memorizar

se busca que las personas adultas ludica de Minutos marcas arboles y un boligrafo

mayores vean estimulada la | componente para cada pareja.

funcién cognitiva superior de la cognitivo-

memoria. emocional

OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Adivina quién lo | Un trozo de papel y un

objetivo que las personas adultas ludica de Minutos boligrafo para cada

mayores vean reforzada su| componente participante.

autoestima y pertenencia grupal social

por medio de los comentarios

positivos.

OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la calma | Mdsica relajante

adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos con imaginacion

calma antes de finalizar la sesion

de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. EL CAMINAR DE LOS ANIMALES (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad:

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o para realizar esta actividad

trasladese a un espacio abierto)

» Equipo de musica con CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.

* Participantes parados en circulo.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad EL CAMINAR DE LOS ANIMALES”

Entonces el facilitador pondra la musica alegre de acuerdo al contexto cultural y les pedira a los participantes
que caminen en circulo, recorriendo todo lo ancho y largo de la sala con paso tranquilo, escuchando la
musica y realizando las consignas indicadas:
» Caminamos como lo harian los tigres, de manera felina, con contoneos flexibles del cuerpo. (2 minutos)
» Caminamos como lo harian los gorilas, con las piernas abiertas y las rodillas flexionadas y los codos
flexionados (2 minutos)
» Caminamos como lo harian los cangrejos, hacia atras, pero con cuidado de no chocar entre ustedes
(2 minutos)
» Caminamos como lo harian los elefantes, de manera pesada y lenta (2 minutos)

ACTIVIDAD LUDICA 2. VOLLEY-GLOBO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto).
* Equipo de musica con CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.
* Participantes organizados en grupos de 6.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter deportivo y competitivo y nos ayudara a ejercitar el cuerpo mientras
nos divertimos, es una version del conocido VOLLEY-BALL GLOBO, pues se juega con globos en lugar de
pelota”

Entonces el facilitador colocara las cuerdas en diferentes partes del espacio (a modo de redes de volley-
ball) y les pedira que compitan en grupos de seis, tres a cada lado de la cuerda formando dos equipos y les
entregara un globo por grupo. A continuacion, les brindara 15 minutos para que compitan, tratando de que el
globo toque el piso en el otro lado de la cuerda. Los participantes deben ir contando los puntos anotados a
favor y en contra. Al finalizar el tiempo, se comentaran los resultados y se declarara un EQUIPO GANADOR
DEFINITIVO. Adaptacion: Si no hay suficiente espacio, los participantes se pueden dividir en dos grupos y
jugar sentados.




ACTIVIDAD LUDICA 3. MEMORIZAR ARBOLES (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad:

Para esta actividad se debe contar con:
* Una silla para cada participante, colocadas en parejas.
* Un boligrafo y una fotocopia de la hoja de la ficha de memorizar arboles para cada pareja.
» Pedir a los participantes que se dividan en parejas.

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la memoria de una forma divertida, si
quieren ganar deben estar muy atentos, se trata de memorizar una hoja con arboles y después reconocerlos
en la segunda mitad de la hoja. Cada pareja tendra 5 minutos para memorizar entre ambos los arboles.
Pasado ese tiempo, doblaran la pagina y deberan reconocer los arboles que han memorizado. Ganara la
pareja que mayor numero de arboles haya logrado recordar de manera correcta.”

Doble la ficha por la linea indicada. Observe estos objetos
durante un minuto.

(doblar por aqul)

Rodee con un circulo aquellos objetos que habia

memorizado.

ﬁ@




ACTIVIDAD LUDICA 2. VOLLEY-GLOBO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Una silla para cada participante, colocadas en circulo, preferiblemente alrededor de una mesa.
* Un papel y un boligrafo para para participante.
» En cada papel se escribira un nombre de un participante y se mezclaran.
» Pedir a los participantes que se sienten en las sillas.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos y a apoyarnos entre nosotros, mientras
compartimos un momento agradable y tratamos de adivinar. Para ello, voy a mezclar estos papeles al azar
y se los voy a entregar dados vuelta para que los comparieros de los lados no vean quién le toco a usted.
Cuando indique, ustedes daran la vuelta al papel y escribiran una cualidad positiva de la persona cuyo
nombre esta escrito en el papel, si no conocen mucho a esa persona pueden escribir algo positivo que les
evoca. Tienen cinco minutos para hacer esto”.

Una vez finalizado el tiempo de escritura de la cualidad positiva, el facilitador recogera todos los papeles, y
le repartira a cada uno el papel con su nombre. A continuacién pedira, por ejemplo:
» Francisco, ¢ Qué cualidad positiva sobre ti escribieron debajo de tu nombre? (Francisco leera en voz
alta el atributo escrito)
» Ahora, debes tratar de adivinar quién lo escribid, tienes dos oportunidades.

Asi avanzara el juego sucesivamente, hasta que todos los participantes hayan leido la cualidad positiva
sobre si mismos y hayan tratado de adivinar qué companero/a lo escribio.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON IMAGINACION. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Una silla para cada participante, colocadas en circulo.
» Equipo de musica con CD se musica suave.
» Pedir a los participantes que se sienten en el circulo de sillas.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y cierren
los ojos por favor”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
» Respiren profundamente tres veces
» Traten de recordar todo lo vivido hoy, céntrense en el juego que les resultd mas divertido, en el
momento que se les hizo mas agradable.
» Vuelvan a respirar tres veces y, lentamente, abran los ojos.

A continuacion, el facilitador pedira a tres voluntarios que compartan qué momento de la sesidn imaginaron
y que expliquen porque les resulté el mas agradable.



Se agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un aplauso a si mismos
por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.

SESION 2.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 2

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacién.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren su
expresion corporal a través de la mimica.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcidn cognitiva superior de la atencién y el razonamiento.
OEA4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores vean
mejoren el conocimiento y cohesion con el resto de miembros de su grupo.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.
Duracién Una sesién de una hora y media de duracién (90 minutos)
Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 El espejo Equipo de musica.
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos CD de Musica tranquila.
mayores a la Ludoterapia. y preparacion
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Soplido Mesa amplia.
persigue que las personas adultas lidica de Minutos potente Dos tubos de papel de
mayores mejoren su expresion | componente cocina, dos pelotas de
corporal a través de la mimica. fisico plastoformo y dos vasos
desechables.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Rompe-cocos | Fotocopias de las fichas de
se busca que las personas adultas lidica de Minutos los juegos y un boligrafo
mayores vean estimulada la | componente para cada equipo.
funcion cognitiva superior de la | cognitivo-
atencion y el razonamiento. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Reconociendo | Dos vendas para los ojos
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos a mis
mayores vean mejoren el | componente comparieros
conocimiento y cohesion con el social
resto de miembros de su grupo.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Ninguno.
adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma con
calma antes de finalizar la sesion respiracion
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. EL ESPEJO (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)




» Equipo de musica con CD de musica suave.
* Participantes parados en circulo.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad EL ESPEJO”

Se explicara que el ejercicio consistira en que las personas adultas mayores se coloquen en parejas, uno
de ellos tendra el rol de persona y el otro de espejo (posteriormente se intercambiaran los roles) La persona
adulta mayor con el rol de “Persona” realizara una serie de movimientos segun las consignas que vaya dando
el facilitador y la persona adulta mayor con el rol de “espejo” debe imitarlas pero a modo espejo, es decir,
como un reflejo. Las consignas son:
» Haga los gestos que haria al levantarse por la mafana.
* Haga los gestos de lavarse la cara.
» Haga los gestos de preparar un café.
* Haga los gestos de ponerse una chompa.
* Haga los gestos de ponerse un pantalén.
Las personas adultas mayores cambian de roles y ahora la persona adulta mayor que tiene el rol de “persona”
realiza los siguientes movimientos para que el “espejo” las copie:
* Haga los gestos de meter objetos personales en un maletin o cartera.
» Haga los gestos que haria al llamar por teléfono.
» Haga los gestos que haria al subirse a la movilidad.
* Haga los gestos de encontrarse con alguien en la calle y saludarle.
» Haga los gestos de untar un pan y comerlo.




ACTIVIDAD LUDICA 2. SOPLIDO POTENTE (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Una mesa amplia alrededor de la cual se reuniran los participantes.
* Los participantes divididos en dos grupos.
* Dos rollos de papel de cocina y dos pelotas de plastoformo y dos vasos de plastico desechables.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la capacidad pulmonar y la
percepcion visual. Vamos a participar todos por turnos, en un divertido juego de relevos.”

Entonces el facilitador pegara en un extremo de la mesa los vasos de plastico desechables y a continuacion
pedira a los primeros participantes de cada equipo que se coloquen a un lado de la mesa y les entregara los
tubos de papel de cocina y las pelotas de plastoformo. Ambos deben soplar para que la pelota entre en su
vaso, cuando acaben le daran paso alsiguiente companero. Gana el equipo que antes logre que todos sus
integrantes metan la pelota en el vaso.

ACTIVIDAD LUDICA 3. ROMPE-COCOS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Una mesa grande o varias mesas pequefias sobre las que puedan trabajar los participantes.
* Participantes divididos en grupos de 3 0 4.
» Para cada equipo un boligrafo y los ejercicios para romperse el coco, los cuales pueden fotocopiarse
de las siguientes laminas
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El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la atencion y el razonamiento. Voy
a entregar a cada grupo las fichas para que resuelvan los siguientes juegos: Juego 1. Asignar a cada silueta
su nombre siguiendo las pistas sobre su tamano. Juego 2. Contar qué cantidad de cada personaje hay en
el cuadro grande y colocar dicha cantidad en los cuadrados pequerios al lado de cada personaje. Ganara el
equipo que en menor tiempo haya logrado resolver ambos juegos.”

ACTIVIDAD LUDICA 4. RECONOZCO A MIS COMPANEROS. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Una silla para cada participante, colocadas en dos grupos.
* Dos vendas de los ojos.

El facilitador continua explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable y tratamos de reconocer a nuestros comparieros. Para ello, en cada grupo, se iran
vendando de forma alternativa los ojos. EI compariero que tenga los ojos cerrados debe reconocer a otro
comparniero tnicamente tocandole la cara. Si lo reconoce, su equipo tendra un punto y se pasara la venda a
otro companero para que, con los ojos cerrados, trate de reconocer a otro miembro de su grupo. Ganara el
equipo que a mas compafieros haya logrado reconocer”

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON RESPIRACION. (GD1)

Para esta actividad de vuelta a la calma no se precisa ningin material, unicamente que las personas adultas
mayores estén sentadas en circulo y realicen los ejercicios de respiracion que indique el facilitador.



5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continta explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y udltima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado
de relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y
realicen conmigo los siguientes ejercicios de respiracion por favor”. El facilitador pondra la musica relajante
y daré las siguientes consignas:

1. Realicen una inspiracion con el abdomen mientras se separa los antebrazos del tronco con los codos
pegados a los lados. Respiraremos de esta forma 10 veces.

2.Ahora haremos una inspiracion alta levantando los brazos hacia el techo y juntando las palmas de
las manos. Al espirar, dibujaremos un gran circulo con los brazos y volveremos a la posicion inicial.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.




SESION 3.
GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 3

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

Objetivos especificos OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
coordinacion dculo-manual y control de movimientos de brazos.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior de la atencién y el reconocimiento por
medio de la realizacién de una sopa de letras grupal.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y desarrollen el sentimiento de pertenencia grupal.
OQES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.
Duracion Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
_ Lugar A establecer.
OEl. Introducir de forma | Actividad de 10 y un medio | Equipo de musica.
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos de transporte | CD de Mdsica alegre de
mayores a la Ludoterapia. y preparacion acuerdo al  contexto
cultural.

QE2. A nivel fisico/motor, se | Actividad 30 Globo dardo | 30 globos de agua
persigue que las personas adultas | ludica de Minutos inflados con aire y
mayores mejoren la coordinacion | componente pegados a una pared.
oculo-manual y control de fisico Un dardo.
movimientos de brazos. Cinta aislante.
OE3. A nivel cognitivo/emocional |  Actividad 20 Sopa de letras | Una fotocopia de la sopa
se busca que las personas adultas | ludica de Minutos grupal de letras y un boligrafo
mayores vean estimulada la | componente para cada trio de
funcion cognitiva superior de la | cognitivo- participantes.
atencion y el reconocimiento. emocional
OE4. A nivel social se tiene como |  Actividad 20 Lo que Ninguno.
objetivo que las personas adultas |  ludica de Minutos tenemos en
mayores se conozcan mejor entre | componente comin
ellos y desarrollen el sentimiento social
de pertenencia grupal.
QES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma conun | CD con musica tranquila.
calma antes de finalizar la sesion masaje en
de Ludoterapia. parejas

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. SOY UN MEDIO DE TRANSPORTE (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad



trasladese a un espacio abierto)
» Equipo de musica con CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.
* Los participantes sentados en circulo.trasladese a un espacio abierto)

1.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad SOY UN MEDIO DE TRANSPORTE”

Se explicara que el ejercicio consistira en que las personas adultas mayores se sienten en el circulo de sillas
y vayan realizando los movimientos que indicara el facilitador de acuerdo a las siguientes consignas:

» Al ritmo de la musica, muevan sus brazos y sus pies como si estuvieran manejando un auto en la
autopista: Los pies empujan los pedales y los brazos mueven el volante. (2 minutos)

» Al ritmo de la musica, muevan sus brazos y pies como si estuvieran manejando una moto por la
autopista: Las manos aceleran en el manubrio y las piernas empujan los pedales.

» Al ritmo de la musica, muevan sus brazos y pies como si estuvieran manejando una bicicleta por el
parque: Las piernas pedaleando y los brazos sujetando el manubrio (2 minutos)

» Al ritmo de la musica, mueva sus brazos y pies como si estuviera remando en un bote de dos remos:
Las rodillas se flexionan y extienden al ritmo de los brazos que accionan ambos remos a la vez. (2
minutos)

» Al ritmo de la musica, mueva sus brazos y pies como si estuviera remando en una balsa larga de un
solo remo: Los brazos se mueven para meter el remo a un lado de la balsa y después al otro lado, de
manera alterna mientras las rodillas se flexionan y extienden al ritmo de los brazos que accionan los
remos. (2 minutos)

ACTIVIDAD LUDICA 2. SOPLIDO POTENTE (GD2)

2.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)
+ Cinta aislante.
» 20 globos de agua inflados con aire y pegados a una pared y un dardo (ver la siguiente imagen)




El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la coordinacion de la vista con la
mano y el control de movimientos de brazos en grupos. Ahora les voy a entregar a pedir que se dividan en
dos grupos, poniéndose cada grupo en una fila, uno detras del otro.”

Entonces el facilitador marcara la linea de lanzamiento con la cinta aislante a un metro de los globos y a
continuacion indicara que jugara primero en Grupo 1, a cuyo primer integrante de la fila entregara el dardo.
Este participante debe lanzar el dardo hacia la pared de globos tratando de reventarlos. Asi sea que lo
consiga o no, igualmente entregara el dardo al segundo miembro de la fila y se colocara al final. Se continuara
con la participacion de cada uno de los miembros del Grupo 1 hasta que todos hayan participado. Una vez
finalizada la participacion del Grupo 1 se contabilizara el nUmero de globos explotados y se anotara en la
pizarra. Se repondran los globos reventados por otros que el facilitador tenga listos previamente y se dara
paso al Grupo 2 para que repita la misma dinamica. Ganara el equipo que mas globos haya logrado reventar.

ACTIVIDAD LUDICA 3. SOPA DE LETRAS GRUPAL (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Una mesa amplia alrededor de la cual se puedan sentar los participantes o, en su lugar, varias mesas
pequefas.
» Una fotocopia de la sopa de letras y un boligrafo para cada trio de participantes.

El facilitador continta explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la atencion y la capacidad de
reconocimiento de una forma divertida. Voy a entregar a cada grupo de tres participantes la fotocopia de una
sopa de letras y cada equipo tendra que encontrar las palabras en el menor tiempo posible. Ganara el equipo
que en menor tiempo haya logrado resolver la sopa de letras.”



SOPA DE LETRAS
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Las palabras que deben encontrar son:
alto feo gordo guapo limpio répido
bajo flaco grande lento pequefio sucio

ACTIVIDAD LUDICA 4. LO QUE TENEMOS EN COMUN (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Una silla para cada participante, colocadas en circulo.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos un
momento agradable. Por favor estén atentos a las caracteristicas que voy a indicar a continuacioén.”

En ese momento, y estando todo el grupo en un circulo, el facilitador ira diciendo algunas caracteristicas
o situaciones que puedan tener en comun algunos de los miembros del grupo como por ejemplo: “Los que
tienen mascotas”, entonces todos los miembros que tengan mascotas deben levantar la mano y el facilitador
escogera a dos de ellos para que cuenten sobre sus mascotas en este caso, especificando qué tipo de
animal es, como se llama y qué cosas le gusta hacer. Otras caracteristicas que se pueden proponer al grupo
para conocerse mejor son:

* Los que tienen nietos (¢, Como se llaman? ;Qué edades tienen? ; A qué colegio van?)



* Los que les gusta bailar (;, Qué musica les gusta bailar? ;Cual fue la ultima vez que bailaron?)
* Los que les gusta el deporte (; Qué deporte les gusta? ¢ Verlo en la television o practicarlo?)
* Los que les gusta comer (¢, Cual es su plato favorito? 4 Y su postre favorito?)

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON UN MASAJE POR PAREJAS.

5.1. Preparacioén de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Una silla para cada pareja de participantes.
» Equipo de musica y CD de musica relajante.

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continua explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, dividanse en parejas, uno de
los miembros de la pareja siéntese en una silla y el otro pongase detras.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
» El participante de atras debe realizar un masaje a su compariero en los hombros (3 minutos)
» Ahora masajee el cuello (2 minutos)
» Cambien ahora de lugar por favor, la persona que recibioé el masaje ahora sera el encargado de darlo.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.




SESIN 4.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 4

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
coordinacion dculo-manual y la fuerza y rango articular de los brazos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior de la expresion verbal, la creatividad y la
memoria a corto plazo.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y desarrollen su capacidad de trabajo en equipo.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracion Una sesion de una hora y media de duracién (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.
OEl. Introducir de forma | Actividad de 10 La danza Equipo de musica.
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos congelada | CD de Mdsica alegre de
mayores a la Ludoterapia. y preparacion acuerdo al contexto
cultural.
OE2. A nivel fisico/motor, se | Actividad 30 Encestando en | Un ula-ula y una pelota
persigue que las personas adultas ludica de Minutos parejas pequeiia para cada pareja
mayores mejoren la coordinacion | componente de participantes.
oculo-manual y la fuerza y rango fisico Una cinta aislante.
articular de los brazos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Historia Ninguno.
se busca que las personas adultas lidica de Minutos cooperativa
mayores vean estimulada la | componente
funcion cognitiva superior de la | cognitivo-
expresion verbal, la creatividad y | emocional
la memoria a corto plazo.
OE4. A nivel social se tiene como |  Actividad 20 Latorre de | 40 tiras de esponja.
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos Pizza
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y desarrollen su capacidad social
de trabajo en equipo.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con CD con mdsica tranquila.
calma antes de finalizar la sesion respiracion
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LA DANZA CONGELADA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad




trasladese a un espacio abierto)
» Equipo de musica con CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LA DANZA CONGELADA”.

Entonces el facilitador pondra musica alegre de acuerdo al contexto cultural y los participantes deben caminar
bailando alrededor de la sala. Una vez que pare la musica deben detenerse, quedandose como si estuvieran
congelados mientras que la musica no suena. Una vez que se renueve la musica volveran a moverse. Se
realizara esta dinamica varias veces para que el grupo entre el calor.

ACTIVIDAD LUDICA 2. ENCESTANDO EN PAREJAS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en parejas.
* Un ula-ula y una pelota pequefia de goma para cada pareja de participantes.
+ Cinta aislante.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la coordinacion de la vista con la
mano y la fuerza y rango articulaciones de nuestros brazos, trabajando en parejas. Ahora les voy a entregar
a cada pareja un ula-ula y una pelota de goma”.

Posteriormente, el facilitador indica con cinta aislante en el piso, la distancia que deben guardar entre ambos
miembros de la cada pareja, al menos un metro y medio (siendo que no pueden rebasar las marcas) Asi
mismo, les indica que el participante que tiene la pelota debe encestar al menos 5 veces en el ula-ula de su
companero. Cuando lo haya logrado, intercambiaran los materiales y nuevamente deben encestar 5 veces.
Gana la pareja que antes logre encestar 10 veces entre los dos participantes.




ACTIVIDAD LUDICA 3. HISTORIA COOPERATIVA. (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo.

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter cognitivo y cooperativo, es decir, entre todos vamos a trabajar nuestras
funciones cognitivas de la creatividad, la memoria a corto plazo y la expresion verbal. Esta actividad consiste
en inventar entre todos una historia creativa, espontanea, evitando contar un cuento conocido por todos. Yo
les voy a leer el comienzo de una historia y deben ir inventandose entre todos lo que ira sucediendo. El primer
participante afiade una o dos frases al inicio que daré yo y luego se detiene. El sequndo, conectandose con
lo expresado por el anterior, afiade nuevas secuencias a la historia y asi sucesivamente van construyendo
un cuento o relato entre todos los miembros del grupo. Los jugadores deben intentar que el relato tenga
continuidad como si hubiera sido contado por una sola persona. De este modo, y en el transcurso de dos
rondas, se construira una historia con principio, desarrollo y fin.”

Entonces el facilitador da el siguiente inicio de la historia cooperativa: “Antonio, de 70 afnos, vivia solo,
aburrido y triste la mayor parte del tiempo, hasta que un dia, de manera inesperada....” A partir de aqui
contintian creando la historia los participantes y el facilitador actua de moderador dando paso a los distintos
participantes de manera consecutiva.

ACTIVIDAD LUDICA 4. LA TORRE DE PIZZA (GD2)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Una mesa amplia alrededor de la cual se puedan sentar los participantes o, en su lugar, varias mesas
pequefas.
* Los participantes divididos en tres grupos.
* 40 tiras de esponja.

4.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con
palabras similares a las siguientes: “La cuarta actividad ludica
sera de caracter social y nos ayudara a trabajar juntos entre
nosotros, mientras compartimos un momento agradable. Todos
deben participar de acuerdo a las consignas que les indicaré a
continuacion”

Entonces el facilitador explica que los tres grupos jugaran de
forma alterna. Primero el grupo 1 tratara de armar la torre con
las cuarenta tiras de esponja a través del trabajo coordinado y
alternando dos tiras hacia cada lado (ver imagen) Se cronometrara
cuanto tiempo tarda el equipo 1, teniendo en cuenta que si la
torre se cae deben volver a empezar aunque pierdan tiempo.
A continuacion procederan el grupo 2 y el grupo 3 de la misma
manera. Ganara el equipo que logre armar la torre de 40 esponjas
en el menor tiempo posible. (Adaptacion: También se puede usar
las fichas de la YENGA).




ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON RESPIRACION. (GD1)

5.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes parados y colocados en circulo.

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continda explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, sigan mis indicaciones a cerca
de los siguientes ejercicios de respiracion.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
¢ Tome aire mientras levanta los brazos y luego por encima de la cabeza
¢ Expulselo mientras desciende los brazos completamente
¢ Repitamoslo tres veces.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 5.

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
coordinacion oculo-manual y la fuerza y rango articular de los brazos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior del razonamiento y el pensamiento
deductivo.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y desarrollen el sentimiento de pertenencia grupal.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.
Duracién Una sesién de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 Teléfono tactil | Varios trozos de papel y
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos un boligrafo
mayores a la Ludoterapia. y preparacion Fichas de las diferentes
formas que  deben
dibujar,
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Volley a tres | Un ula-ula y un globo por
persigue que las personas adultas lidica de Minutos cada trio de
mayores mejoren la coordinacion | componente participantes.
oculo-manual y la fuerza y rango fisico
articular de los brazos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Adivina Fichas de adivinanzas
se busca que las personas adultas lddica de Minutos adivinanza para el facilitador.
mayores vean estimulada la | componente
funcién cognitiva superior del | cognitivo-
razonamiento y el pensamiento | emocional
deductivo.
OEA4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Tres verdades | Un papel y un boligrafo
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos y tres mentiras | para cada participante.
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y desarrollen el sentimiento social
de pertenencia grupal.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con CD con musica tranquila.
calma antes de finalizar la sesion estiramientos
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LA DANZA CONGELADA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)




* Los participantes colocados en fila, uno delante del otro.
* Varios trozos de papel y un boligrafo para que el primero de la fila reproduzca la figura que le escribieron

en la espalda.
* Fichas de las diferentes formas que deben dibujar. Las fichas se pueden fotocopiar de las siguientes:

10libAd
O O
m)

1.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad EL TELEFONO TACTIL”

A continuacion el facilitador da las siguientes consignas:

» Los participantes estaran divididos en dos grupos y colocados en fila, uno delante del otro.

» Este juego consiste en que los participantes vayan transmitiendo a su compafiero de delante, el dibujo
de una figura geométrica a través del tacto, es decir, dibujandolo en su espalda con el dedo.

» El companero de delante debe percibir ese dibujo en su espalda, y realizarlo en la espalda del siguiente
compafiero.

» Asi sucesivamente cada uno dibujara con el dedo, en la espalda del companero de delante, la figura
geomeétrica que le dibujo su companero de atras hasta que lleguen al primero de la fila.

» El primer integrante de la fila dibujara la figura en una pizarra o papel y se comparara si son iguales
la figura que en un primer momento vio el ultimo integrante de la fila y la figura que finalmente recibié
el primer integrante de la fila.

» Se repetira la dinamica cuatro veces.



ACTIVIDAD LUDICA 2. VOLLEY A TRES (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)
* Los participantes divididos en trios.
* Un ula-ula y un globo para cada trio de participantes.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la coordinacion de nuestra vista
con nuestras manos y la fuerza y articulaciones de nuestros brazos, trabajando en trios. Ahora les voy a
entregar a cada trio un ula-ula y un globo”

Posteriormente, el facilitador indica que el participante que se coloque al medio debe sostener el ula-ula
(como se muestra en el dibujo) Los otros dos participantes deben colocarse a ambos lados del ula-ula y
pasarse el globo por encima de él, como si el ula-ula fuera una red de volley-ball. Se iran alternando hasta

que todos hayan participando. @




ACTIVIDAD LUDICA 3. ADIVINA ADIVINANZA. (GD2)

3.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo y divididos en dos grupos.
» Fichas de adivinanzas para el facilitador, las cuales pueden ser leidas por el facilitador de las siguientes:




El facilitador continta explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La tercera
actividad ludica sera de caracter cognitivo y cooperativo, es decir, entre todos vamos a trabajar nuestras
funciones cognitivas del razonamiento. Esta actividad consiste en tratar de descifrar varias adivinanzas en
equipo.”

Entonces el facilitador explica las consignas:

» Se va a preguntar una adivinanza al Grupo N°1, tienen 30 segundos para dialogar entre ellos y dar
una respuesta como equipo, si aciertan tienen un punto y sino la adivinanza pasa a ser planteada al
Grupo N° 2,

» Se iran alternando las propuestas de adivinanzas entre ambos Grupos.

» Ganara el Grupo que haya logrado adivinar el mayor nimero de adivinanzas.

ACTIVIDAD LUDICA 4. TRES VERDADES Y UNA MENTIRA. (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo.
* Un trozo de papel y un boligrafo para cada participante.

El facilitador contindia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable. Ahora les repartiré un trozo de papel y un boligrafo a cada uno para que sigan las
consignas que les indicaré a continuacion”

Entonces el facilitador indica que cada participante debe escribir en la parte superior del papel su nombre y
tres cosas verdaderas y una falsa acerca de si mismos, por ejemplo: “Alberto. Me gusta cantar, me encanta
el futbol, tengo cinco esposas y me encanta la Cueca“. Luego los participantes entregan sus papeles al
facilitador el cual los reparte aleatoriamente y pide a varios voluntarios que lean la hoja que les tocd, pidiendo
que traten de descubrir cual es la afirmacién falsa sobre el companero que les tocé en el papel.

Adaptacioén: Si hay varios miembros del grupo que no tienen lecto-escritura, la actividad se puede realizar
de manera oral, es decir, cada participante dice tres verdades y una mentira sobre si mismo para que el resto
de participantes descubran la mentira.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON ESTIRAMIENTOS. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes parados y colocados en circulo.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, sigan mis indicaciones a cerca
de los siguientes ejercicios de estiramientos.”



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

CONSIGNA 1: Agarre su cabeza cerca de su
oreja izquierda y llévela hacia su hombro
derecho estirando el cuello. Realizaremos este

ejercicio durante 10 segundos hacia cada lado.

CONSIGNA 2: Ponga sus dos manos en la nuca
\ y estire el cuello hacia delante. Mantenga la
posicion durante 10 segundos para completar

Q el estiramiento.

CONSIGNA 3: Entrelace las manos y eleve los
f brazos, con los codos extendidos, por encima
de la cabeza. Mantenga la posicion durante 10
segundos para completar el estiramiento.

20 segundos
CONSIGNA 4: Con las puntas de los pies
mirando en todo momento hacia el frente,
gire el tronco hacia la derecha y mantenga el
estiramiento. Realice el estiramiento hacia
cada lado por 10 segundos.

10

ca cada lado

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 6.

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OEL. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza y resistencia de piernas y la marcha.
QE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior del lenguaje (vocabulario) y el
reconocimiento (gnosia)
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
aprendan a resolver problemas, negociar y ponerse de acuerdo en grupos
pequeiios.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracién Una sesién de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.
lugar A establecer.
OEl. Introducir de forma | Actividad de Hermanos de... | Equipo de musica y CD
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos con musica alegre
mayores a la Ludoterapia. y preparacion segin el contexto
cultural.
OE2. A nivel fisico/motor, se | Actividad 30 Porteadores | Un globo o una pelota de
persigue que las personas adultas | ludica de Minutos de globos | Puas para cada trio de
mayores mejoren la fuerza y | componente participantes
resistencia de piernas y la fisico Un papel para anotar los
marcha. tiempos de cada trio
OE3. A nivel cognitivo/emocional |  Actividad 20 Adivina lo que | Una mesa pequefia con
se busca que las personas adultas | Iudica de Minutos es un marcador y hojas de
mayores vean estimulada la | componente papel.
funcion cognitiva superior de del |  cognitivo- Fichas con nombres de
lenguaje  (vocabulario) y el | emocional los objetos que se deben
reconocimiento (gnosia) dibujar en el juego
OE4. A nivel social se tiene como |  Actividad 20 ¢Comolo | Un papel y un boligrafo
objetivo que las personas adultas |  ludica de Minutos solucionaria? | para cada trio.
mayores aprendan a resolver | componente Una fotocopia de cada
problemas, negociar y ponerse de social fotografia de problemas
acuerdo en grupos pequefios.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calmaenel | CDconmusica tranquila
calma antes de finalizar la sesion mar
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. HERMANOS DE... (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)




* Los participantes parados y colocados en circulo.
» Equipo de musica y CD con musica alegre de acuerdo al contexto cultural.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad HERMANQOS DE...”

A continuacion el facilitador solicita a los participantes caminar libremente o desplazarse siguiendo el ritmo
de alguna cancién, el algan momento el facilitador detiene la musica y dice: “Ahora somos hermanos de...”
y menciona una parte del cuerpo, por ejemplo: “Ahora somos hermanos de hombros” Se reanuda la musica
y las personas adultas mayores contindan caminando pero ahora van “unidas en parejas por el hombro”. Se
vuelve a realizar esta dinamica con diversas partes del cuerpo como:

» “Ahora somos hermanos de codos” (Los dos miembros de la pareja caminan juntando sus codos entre
ellos, sin separarlos)
“Ahora somos hermanos de manos” (Los dos miembros de la pareja caminan tomados de la mano)
“Ahora somos hermanos de caderas” (Los dos miembros de la pareja caminan juntando la cadera
derecha de uno de ellos con la cadera izquierda de su companero, sin separarlas)
“Ahora somos hermanos de cabeza” (Los dos miembros de la pareja caminan juntando sus cabezas
entre ellos, sin separarlas)
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ACTIVIDAD LUDICA 2. PORTEADORES DE GLOBOS (GD2)

» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)

* Los participantes divididos en trios.

* Un globo o una pelota de puas, para cada trio de participantes.

» Un papel para anotar los tiempos de cada trio.

El facilitador continta explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestras piernas y
nuestra capacidad de caminar y desplazarnos, trabajando en trios. Ahora les voy a entregar a cada trio un
globo”

» Posteriormente, el facilitador indica que cada trio se debe
colocar de la siguiente manera.

» Dos de los miembros espalda con espalda, sosteniendo
entre sus espaldas un globo

» El tercer miembro del trio, sujetando de las manos a uno
de los participantes que sostienen el globo, para guiar sus
pasos.

El juego consiste en que, manteniendo la posicién que se acaba
de describir, cada trio debe trasladarse de un extremo al otro
de la habitacion, ida y vuelta. El facilitador anotara el tiempo en
segundos que obtuvo cada trio. Ganara el trio que logre hacer el
recorrido en el menor tiempo posible.




ACTIVIDAD LUDICA 3. ADIVINA LO QUE ES (GD2)

» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)

* Los participantes divididos en dos grupos.

* Una mesa pequefia con un marcador y hojas de papel.

» Fichas con nombres de los objetos que se deben dibujar en el juego. Las fichas que se mostraran a
los participantes pueden ser las que se muestran a continuacion:

LLAMA FLOTA
MARRAQUETA CHIRIMOYA
SILLON REFRIGERADOR
PLAZA TRAPEADOR
PERIODICO ALFOMBRA
GARRAFA CHOMPA
PAPAYA KOLINOS
TAXI FIDEOS
CALDERA TELEVISION

HUEVOS BILLETERA



3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter cognitivo y cooperativo, es decir, entre todos vamos a trabajar
nuestras funciones cognitivas del lenguaje y el reconocimiento. Esta actividad consiste en reconocer los
dibujos que hara uno de nuestros compafieros segun las consignas que les indicaré a continuacion. Ahora
les voy a entregar a cada uno de ustedes un papel con el nombre de un oficio o profesion, nadie debe verlo
excepto ustedes.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en dos grupos, un participante saldra al medio
de ambos grupos, donde estara colocada una mesita con hojas de papel y un marcador, y hara un dibujo
del objeto que le asignaron en su ficha. El grupo que primero logre adivinar el objeto obtendra un punto. Se
proseguira de la misma manera, alternandose los participantes que hacen el dibujo entre un grupo y el otro
hasta que todos los participantes hayan participado. El facilitador ira anotando los puntos obtenidos por cada
equipo al adivinar y, al finalizar, se nombrara un equipo ganador.

ADAPTACION: Las figuras que deben dibujarse para posteriormente ser adivinadas, pueden adaptarse a
objetos significativos del contexto cultural del grupo de personas adultas mayores.

ACTIVIDAD LUDICA 4. ;COMO LO SOLUCIONARIA? (GD2)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

* Los participantes divididos en trios.
» Una fotocopia de cada fotografia de problemas. Las fotografias de problemas seran las siguientes:

PROBLEMA 1. Veo una persona mayor que se ha caido en la calle.




PROBLEMA 2. Un buen/a amigo/a me debe dinero desde hace tiempo y no me lo devuelve.

PROBLEMA 3. Llego a mi casa y compruebo que he perdido las llaves.

El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable. Ahora les repartiré una fotografia con la descripcién de un problema, para que sigan
las consignas que les indicaré a continuacion”

Entonces el facilitador indica que cada trio de participantes debe dialogar durante 5 minutos y entre los tres




deben llegar a un acuerdo sobre cual es la mejor forma de resolver el problema que les asignaron. Cuando
lo haya decidido deben compartirlo con el resto del grupo los cuales les daran su retro-alimentacién sobre lo
que opinan al respecto. El juego acaba cuando se haya acabado de compartir todas las soluciones.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA EN EL MAR. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados y colocados en circulo.
* El equipo de musica con musica relajante.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, cierren los ojos, escuchen la
musica tranquila y sigan mis indicaciones a cerca de los siguientes movimientos de distension.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
* Primero movemos los hombros hacia delante, como si fueran las olas del mar que se acercan a
nosotros (2 minutos)
» Ahora movemos los hombros hacia atras, como las olas del mar que se alejan de nosotros (2 minutos)

 Por ultimo, movemos todo el cuerpo, a derecha e izquierda, dejandonos llevar por la corriente. (2
minutos)
* Inspiramos por la nariz y expiramos por la boca (3 veces)
* Lentamente abrimos los ojos.
Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 7.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 7

Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de |a aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de miembro inferior y el equilibrio.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcidn cognitiva superior del razonamiento verbal.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y potencien su autoestima.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar |a sesion de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Céaritas.

Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)

Objetivo General

Objetivos especificos

Facilitadores
Duracion

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafo ideal del grupo es de
12-15 personas.

Poblacion objetivo

Lugar A establecer.
Objetivo Especifico Tiempo ‘Técnica Materiales

OEl. Introducir de forma | Actividad de 10 La escoba por | Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos aqui, la escoba | CD con musica alegre de
mayores a la Ludoterapia. y preparacion por alla acuerdo al contexto

cultural.

Un palo de escoba
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Siguiendo la | Cinta aislante.
persigue que las personas adultas ludica de Minutos linea
mayores mejoren la fuerza de | componente
miembro inferior y el equilibrio, fisico
OE3. A nivel cognitivo/emacional Actividad 20 Juego de Fichas de los juegos de
se busca que las personas adultas ludica de Minutos analogias analogias fotocopiadas vy
mayores vean estimulada la | componente un boligrafo para cada
funcion cognitiva superior del cognitivo- trio de participantes.
razonamiento verbal. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 La pelota Una pelota mediana
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos caliente
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y potencien su autoestima. social
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Saque un Canasto, caja o bolsa
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos papelito y Papelitos para las
calma antes de finalizar la sesion cuentenos preguntas
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LA ESCOBA POR AQUI, LA ESCOBA POR ALLA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)




* Los participantes parados en circulo.
» Un palo de escoba.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LA ESCOBA PORAQUI, LAESCOBA
PORALLA...”

A continuacion, todos los participantes inician de pie y comienzan a bailar al ritmo de la musica, uno de los
participantes sostendra la escoba. Cuando el facilitador dé una palmada, la persona que tiene la escoba la
entregara a la persona de su derecha. Cuando el facilitador dé dos palmas, la persona que tiene la escoba
entregara la escoba a la persona de su izquierda. Se repetira la dinamica hasta que todos hayan bailado con
la escoba y hayan entrado en calor.

ACTIVIDAD LUDICA 2. SIGUIENDO LAS LINEAS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)
* Los participantes divididos en dos grupos
* Cinta aislante: el facilitador debe pegar la cinta aislante en el piso en dos tramos, uno de ellos en linea
recta y otro de ellos en lineas ondulantes.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ladica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestras piernas y el
equilibrio, trabajando en equipos.”

Posteriormente, el facilitador indica que cada equipo se debera colocar en fila, uno delante del otro, justo
antes del inicio de la linea hecha con cinta aislante. A continuacion, cada miembro del equipo debe caminar
sobre las lineas, colocando un pie delante del otro, tanto por el tramo recto como por el tramo ondulado.
Cuando llegue al final de la linea, podra salir a realizar el mismo recorrido el segundo miembro de la fila que
integra su equipo. Ganara el equipo que antes logre que todos sus miembros caminen sobre las lineas hasta
el otro lado.




ACTIVIDAD LUDICA 3. JUEGO DE ANALOGIAS (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en trios, sentados alrededor de una mesa.

» Fichas de los juegos de analogias fotocopiadas y un boligrafo para cada trio de participante. Las
fichas a fotocopiar son las siguientes:

FICHA 1. JUEGOS DE ANALOGIAS.

I Completa wﬁmm&mﬁi'mmmﬂm I

Aleta es a pez como brazo es a

¥

auto

Luna 5 a noche como sol es a .

Zapatos es a pie como guante es a

Paginas son a libro como teclas son a :

Leon es a selva como tiburon es a )

Comida es a humano como gasolina es a

piano




FICHA 1. JUEGOS DE ANALOGIAS.

Las camisas tienen botones, los ﬂbl“l&ﬂs .

Por el dia vemos las nubes, por la noche

?

La hermana de mi madre es mi tia, la madre de mi madre ____

#

Si tengo hambre, como , si tengo sed

dn ?

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

l--III.I-.-'r

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el razonamiento verbal de una
forma divertida. Voy a entregar a cada grupo de tres participantes la fotocopia de dos juegos de analogias y
cada equipo tendra tratar de resolverlas en el menor tiempo posible. Ganara el equipo que en menor tiempo
haya logrado resolver los dos juegos de analogias.”



ACTIVIDAD LUDICA 4. LA PELOTA CALIENTE (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)
» Los participantes sentados en un grupo grande.
» Una pelota.

El facilitador contindia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a decirnos aspectos positivos unos a otros, mientras
compartimos un momento agradable. Ahora deben seguir las consignas que les indicaré a continuacion”.

Entonces el facilitador explica en qué consistira la actividad:

La pelota se ira lanzando de un compafero a otro, puede ser en el sentido del circulo o de forma aleatoria. Tal
y como su nombre indica, deben imaginar que la pelota esta caliente por lo que cada vez que llegue a manos
de un participante, éste debe pasarla lo mas rapido posible, dirigiéndola correctamente a otro compafiero.
Comienza la actividad cuando el facilitador pasa la pelota a uno de los participantes, por ejemplo a Luis, y
dice: “Le paso la pelota a Luis, de él me gusta... su humor”. Luis recibe la pelota y la pasa a otro companero
diciendo igualmente su nombre y algo que le gusta de él. Asi sucesivamente hasta que, al menos, todos
hayan recibido la pelota con un cumplido. Se debe recordar que hay que estar atentos porque nos pueden
pasar la pelota rapidamente y porque no se puede repetir los cumplidos.

ACTIVIDAD LUDICA 5. SAQUE UN PAPELITO Y CUENTENOS (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo.
» Un canasto, caja o bolsa.
» Papeles con las preguntas sugeridas a continuacion.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, vamos a volver a la calma por
medio del anélisis de la sesion de hoy y la exposicion de nuestras opiniones.”

A continuacioén, en un canasto (caja o bolsa), el facilitador coloca papeles doblados con diferentes preguntas
en cada uno. Entre otras se sugieren:

* ;COmo me senti?

* ;Qué fue lo que mas me gusto?

* ¢ Qué me gustaria hacer la préxima sesion?

+ ¢ Qué habilidad siento que he ejercitado hoy?

* ¢, COmo he visto la participacion de mis companeros?
* ;Como he visto mi participacion?

Se va pasando el canasto y cada persona elige un papel, lee en voz alta la pregunta, la contesta y le



pasa al siguiente el canasto. El facilitador recoge las respuestas como parte de la retroalimentacion.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacidn de la Ludeterapia como recurso de estimulacidn.

OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
coordinacidn dculo-manual y las pinzas de la mano.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior del razonamiento.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y potencien su capacidad de trabajo en equipo.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesidn de Ludoterapia.

Un profesienal de Pastoral Social Caritas.

Objetivo General

Objetivos especificos

Facilitadores

Duracion Una sesidn de una hora y media de duracion (30 minutos)

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.

Poblacion objetivo

Lugar A establecer.
Objetivo Especifico Actividad Tiempo Técnica Materiales

OEl.  Introducir de forma | Actividad de 10 Hoy me Equipo de musica

progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos desperté CD con misica alegre

mayores a la Ludoterapia. ¥ preparacion de acuerdo al contexto
cultural.

0E2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Dia de pesca | Bafiador para ropa (con

persigue que las personas adultas lidica de Minutos huecos), cuerda, pinzas

mayores mejoren |a coordinacion | componente para hielo, figuras de

dculo-manual y las pinzas de la fisico plastico.

mano.

OE3. A nivel cognitivo/emacional Actividad 20 Las series Una fotocopia de los

se busca que las personas adultas lidica de Minutos juegos de series y un

mayores vean estimulada la| componente boligrafo  para cada

funcion cognitiva superior del | cognitivo- pareja de participantes.

razonamiento. emocional

QE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Uniendo los | Fotocopia de lamina de

objetiva que las personas adultas lidica de Minutos iguales imagenes iguales

mayores se conozcan mejor entre | componente (recortando cada imagen

ellos y potencien su capacidad de social por separado)

trabajo en equipo.

QES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Ninguno

adultas mayores wvuelvan a la cierre minutos calma en

calma antes de finalizar la sesidn silencio

de Ludoterapia.

ACTIVIDAD LUDICA 1. HOY ME DESPERTE (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)



* Los participantes parados en circulo.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad HOY ME DESPERTE...”

El facilitador explica que el juego consistira en lo siguiente:

» Un participante toma la palabra y dice: “Hoy me desperté...”

» Todo el grupo responde: “; Con ganas de qué?”

* El participante responde: “Hoy me desperté con ganas de... BAILAR”

* Y todos los participantes deben bailar unos segundos en su sitio.

» Entonces el facilitador toca el hombro de otro participante el cual repite la dinamica y dice: “Hoy me
desperté...”

» Se pueden usar distintos verbos como: “Con ganas de... CANTAR, SILBAR, MOVER EL CUERPO,
SALTAR, AGACHARME, BOSTEZAR”

» Se repite la misma dinamica con seis participantes.

ACTIVIDAD LUDICA 2. DIA DE PESCA (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (para ello mover los muebles si es necesario o realizar esta actividad
trasladese a un espacio abierto)
* Los participantes divididos en dos grupos
» Bafador para ropa (con huecos), cuerda, pinzas para hielo, figuras de plastico (tanta cantidad como
miembros tenga cada equipo)

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la coordinacion de la vista con las
manos y las fuerza para agarrar de nuestra mano, trabajando en equipos.”



A continuacion, el facilitador explica las siguientes consignas:

* En una mesa, al medio de ambos equipos, hay un bafiador con cuerdas, en cuyo fondo se encuentran
unas figuras de goma. Estas figuras deben ser sacadas del bafiador Unicamente con la ayuda de las
pinzas para hielo.

* Primero jugara el equipo 1, mandando a uno de sus participantes a que saque una figura, cuando lo
haya logrado ira otro participantes, asi hasta que todos los participantes del equipo 1 hayan sacado,
cada uno, una figura. El facilitador contabilizara el tiempo que tardaron.

» Posteriormente jugara el equipo 2 de la misma manera. Ganara el equipo que logre que todos sus
miembros hayan “pescado” una figura, en el menor tiempo posible.

ACTIVIDAD LUDICA 3. LAS SERIES (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en parejas, sentados alrededor de una mesa.
» Una fotocopia de las siguientes fichas de series y un boligrafo para cada pareja.

El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la capacidad de razonamiento de
una forma divertida. Voy a entregar a cada pareja de participantes las fotocopias de las series y cada equipo
tendra que completar las series en el menor tiempo posible. Ganara el equipo que en menor tiempo haya
logrado completar las series.”




N




ACTIVIDAD LUDICA 4. UNIENDO LOS IGUALES (GD2)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados alrededor de una mesa, divididos en cuartetos
» Una fotocopia de la siguiente lamina de parejas de imagenes (debe recortarse cada imagen por
separado)

4.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a aprender a trabajar mejor en equipo, mientras
compartimos un momento agradable. Ahora deben seguir las consignas que les indicaré a continuacion”,

Entonces el facilitador explica en qué consistira la actividad:

» Cada cuarteto participara por turnos, es decir, primero el cuarteto 1, al que se le medira el tiempo que
tardan entre todos, de manera cooperativa y respetuosa, en unir las parejas que estan mezcladas
sobre la mesa.

» Cuando hayan acabado, participaran por turnos el resto de los cuartetos.

» Ganara el cuarteto que haya logrado unir las parejas en el menor tiempo posible.

» Recuerden que en todo momento deben cooperar y repartirse las tareas pues este juego, ademas de
divertirnos, nos ayuda a trabajar mejor juntos.




ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA EN SILENCIO. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo.
* Una pandereta.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, vamos a volver a la calma por
medio de una actividad de concentracion y relajacion.”

A continuacion el facilitador les pide a los participantes que sigan las siguientes consignas:

* Cierren los ojos y respiren profundamente y unan ambas manos delante del pecho. Inhalen por la
nariz mientras levantan levemente los codos y exhalen por la boca (3 repeticiones)

[

;. P

» Ahora quiero que se concentren en el silencio (el facilitador guarda silencio 30 segundos) El silencio
da tranquilidad y relajacion.

» Durante la sesion ha habido ruido (el facilitador toca la pandereta) El ruido activa, motiva y orienta,
pero ahora es momento de relajarnos.

» Escuchen atentamente el silencio (El facilitador vuelve a guardar silencio 30 segundos) En silencio se
escucha la propia respiracion y la de los demas, el silencio relaja. Cuando ustedes estén nerviosos
recuerden escuchar el silencio.

» Ahora lentamente abran los ojos.

» Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicién, se pedira que se
den un aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.



SESION 9.

| GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 9 |

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de brazos y la coordinacién éculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior del reconocimiento y la discriminacion
olfativa.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y practiquen sus habilidades de negociacion.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.
Duracion Una sesion de una hora y media de duracién (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer. ~
OEl. Introducir de forma | Actividad de 10 Merienda | Ninguno.
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos comunitaria
mayores a la Ludoterapia. y preparacion
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Ensarte grupal | Un ovillo completo de cordel
persigue que las personas adultas ludica de Minutos o lana gruesa (varios metros)
mayores mejoren la fuerza de | componente Una botella de medio litro de
brazos y la coordinacién 6culo- fisico agua llena de arena hasta la
manual. mitad.
Un lapiz.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Adivina a qué | Dos vendas para los ojos,
se busca que las personas adultas ludica de Minutos huele una por equipo.
mayores vean estimulada la | componente Diversas fuentes de olor:
funcion cognitiva superior del | cognitivo- Una naranja, un poco de
reconocimiento y discriminacion | emocional limpiador de pisos, un
olfativa. perfume, clavo de olor, un
trozo de platano.
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Definiendo | Fichas de sentimientos o
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos sentimientos | actitudes
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y practiquen sus habilidades social
de negociacion.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Ninguno
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con
calma antes de finalizar la sesion estiramientos
de Ludoterapia. en la silla

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. MERIENDA COMUNITARIA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:




Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.).

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad MERIENDA COMUNITARIA”

Entonces el facilitador explica que cada participante debe elegir un tubérculo o un cereal, como por ejemplo:
Quinua, Maiz, Papa, Arroz, Yuca, Oca, Camote, etc. Cada uno debe elegir un tubérculo o cereal diferente
y decirlo en voz alta de forma ordenada, para que los demas los conozcan y los vayan memorizando. La
actividad consiste en que cada persona debe decir su cereal/tubérculo dos veces y posteriormente el cereal/
tubérculo del compafiero, se la siguiente forma: “Quinua, Quinua, llamando a Papa”. La persona que ha elegido
Papa debe continuar con el llamado “Papa, Papa, llamando a Camote” y asi sucesivamente, promoviendo la
participacién de todas las personas adultas mayores.

Cuando el facilitador se asegure de que las instrucciones se han comprendido, puede incorporar dificultades
con gestos, para realizar el llamado del cereal/tubérculo con distintas dificultades como:

» Ahora deben llamar al cereal/tubérculo sin separar los dientes.

» Ahora deben llamar al cereal/tubérculo con las mejillas infladas.

» Ahora deben llamar al cereal/tubérculo con la lengua afuera.

» Ahora deben llamar al cereal/tubérculo escondiendo los dientes con los labios.

ACTIVIDAD LUDICA 2. ENSARTE GRUPAL. (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)

* Los participantes deben estar sentados en circulo.

» Un ovillo completo de cordel o lana gruesa (varios metros, una botella de medio litro de agua llena de
arena hasta la mitad y un lapiz: Se anudaran varios trozos de cordel (de al menos 1 metro y medio
cada trozo) a un lapiz y se entregara el extremo de cada trozo a un participante. Al medio del circulo
de participantes se colocara una lata de leche de 2 kilos, llena de arena para que pese.(Ver la imagen)

El facilitador continua explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y
nuestra capacidad de coordinar las manos con la vista, es decir, de coordinar lo que nuestros ojos ven con los
movimientos de nuestros brazos para lograr algo. Primero va a trabajar el grupo 1, a quienes voy a entregar,
a cada uno, un extremo del cordel y les voy a indicar como vamos a proceder.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes del Grupo 1 que, coordinando entre todos, traten de meter
el lapiz en la lata de leche. Deben meterlo cinco veces. Se medira el tiempo que tardaron. A continuacion,
procedera con la misma dinamica el Grupo 2 y se medira el tiempo que tardaron. Ganara el equipo que haya
tardado menos tiempo en introducir, de manera cooperativa, el lapiz en la lata de leche cinco veces.



ACTIVIDAD LUDICA 3. ADIVINA A QUE HUELE. (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en dos grupos, sentados alrededor de una mesa.
* Dos vendas para los 0jos, una por equipo.
* Diversas fuentes de olor: Una naranja, un poco de limpiador de pisos, un perfume, clavo de olor, un
trozo de platano.

El facilitador continua explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el reconocimiento y discriminacion
olfativa de una forma divertida, es decir, nuestra capacidad de reconocer y recordar olores. Sigan por favor
las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en dos grupos, un participante de ambos
grupos, saldra al medio y, con los ojos vendados, deberan reconocer el olor del objeto que le asignaron.
El grupo que primero logre adivinar el objeto, obtendra un punto. Se proseguira de la misma manera,
alternandose los participantes que salen al medio a reconocer olores, entre un grupo y el otro hasta que
todos los participantes hayan participado.

El facilitador ira anotando los puntos obtenidos por cada equipo al adivinar vy, al finalizar, se nombrara un
equipo ganador.




ACTIVIDAD LUDICA 4. DEFINIENDO SENTIMIENTOS (GD2)

4.1. Preparacioén de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuartetos, sentados alrededor de una mesa o en circulos pequenos.
» Fichas de nombres de sentimientos actitudes para describir, dichas fichas deben fotocopiarse y
recortarse de las siguientes.

4.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable y tratamos de ponernos de acuerdo en definir algunos conceptos importantes para
la relacion con otras personas. Para ello, entregaré a cada cuarteto dos papelitos con unos conceptos, entre
todos deben ponerse de acuerdo en como explicar qué es. El resto de grupos debe tratar de adivinar a qué
sentimiento o actitud se estéan refiriendo ustedes con su definicion”.




El facilitador entregara entonces los papelitos, dara 7 minutos para el debate en el que el cuarteto se debe
poner de acuerdo en las definiciones. A continuacion, un representante de cada cuarteto expondra una de
sus definiciones y el grupo tratara de adivinar, pasados tres minutos si no se ha adivinado, se revelara de
qué sentimiento o actitud se trataba. Asi se ira repitiendo la dinamica hasta que todos los cuartetos hayan
expuesto sus definiciones para que sean adivinadas.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON ESTIRAMIENTOS EN LA SILLA (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar sentados en circulo

El facilitador continia explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo los siguientes ejercicios de estiramiento por favor”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

CONSIGNA DADA POR EL FACILITADOR
Consigna 1. Con las nalgas sin despegarse de
la silla, gire el tronco, sujetando la mano
contraria en su muslo para estirar los musculos
del tronco. (10 segundos)

Consigna 2. Con la mano derecha sujete su
cabeza por el lado izquierdo y jalela hacia la
derecha, extendiendo el cuello {10 segundos)
A continuacién repita el mismo procedimiento a
la inversa, con la otra mano. (10 segundos)

Consigna 3. Tome sus manos y extienda sus
brazos, por encima de su cabeza,
flexionandose levemente hacia la derecha
{mantenga 10 segundos) Repita flexionandose
levemente hacia la izquierda (mantenga 10
segundos)




Consigna 4. Siéntese hacia el extremo anterior
de la silla y sujete ambos brazos en el respaldo,
extendiendo hacia atras su espalda (mantenga
por 10 segundos)

Consigna 5. Siéntese hacia el extremo antenor
de la silla v apoye el pie en el talén, con la
piema extendida. Flexione levemente hacia
delante el tronco (mantenga por 10 segundos)
Repita extendiendo la otra pierna.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



Objetivo General Promaover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
flexion de tronco.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior de la atencion y la memoria a corto plazo.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas pongan en
practica su capacidad de trabajo en equipo.

OE5. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Objetivos especificos

Facilitadores

Duracidn Una sesién de una hora y media de duracién (90 minutos)

Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamano ideal del grupo es de

12-15 personas.

Lugar A establecer.

Ohjetivo Especifico Actividad Tiempo Técnica Materiales
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 Danza de Ninguno.
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos numeros
mayores a la Ludoterapia. Y preparacion
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Pelota arriba, | Dos pelotas de goma
persigue que las personas adultas lidica de Minutos pelota abajo | medianas.
mayores mejoren la flexion de | componente
tronco. fisico
OE3. A nivel cognitivo/emaocional Actividad 20 Armado Cuatro Vasos plasticos
se busca que las personas adultas lidica de Minutos cooperative | Cuatro Modelos
mayores vean estimulada la | componente Marshmellows pequerios
funcion cognitiva superior de la cognitivo- o bolitas de plastilina
atencion y la memoria a corto emocional Mondadientes
plazo.
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Carrera de Un globo inflado para
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos gallinas cada participante
mayores pongan en practica su | componente
capacidad de trabajo en equipo. social
OES5. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Ninguno.
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con dos
calma antes de finalizar la sesidn respiraciones
de Ludoterapia.

ACTIVIDAD LUDICA 1. DANZA DE NUMEROS. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.



El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad DANZA DE NUMEROS”

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que el grupo memorice las siguientes érdenes:
» Cuando yo diga el numero 1, ustedes deben saludar con la mano derecha.
» Cuando yo diga el numero 2, ustedes deben saltar.
» Cuando yo diga el numero 3, ustedes deben pararse sobre un pie.
» Cuando yo diga el numero 4, ustedes deben agarrarse una oreja.
» Cuando yo diga el numero 5, ustedes deben cerrar los ojos.

Luego se hace el repaso de las consignas en orden para asegurarse que quedaron claras. Comienza la
actividad cuando cada integrante se empieza a desplazar por la sala en distintas direcciones y a su ritmo.
El facilitador entonces comenzara a ir diciendo los numeros primero en orden y luego en desorden, y las
personas adultas mayores deberan detenerse y hacer la consigna acordada con anterioridad.

ACTIVIDAD LUDICA 2. PELOTAARRIBA, PELOTA ABAJO (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes divididos en dos grupos.
* Dos pelotas.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza y flexibilidad de nuestro
tronco en un juego de relevos. Cada grupo debe colocarse en fila, uno delante del otro. Yo entregaré un balén
al primero de cada fila y deben ir pasandolo hacia atras de la siguiente manera: El primero le pasa el balén
al segundo por encima de la cabeza, el segundo se lo pasa al tercero por debajo de las piernas, el tercero
se la pasa al cuarto por encima de la cabeza, el cuarto se la pasa al quinto por debajo de las piernas... y asi
sucesivamente. Cuando la pelota llegue al ultimo participante, éste debe tomarla y llevarla al inicio de la fila,
para volver a empezar a pasarla hacia atras. Ganara el equipo que antes logre que todos sus participantes
hayan pasado por el primer puesto de la fila.”




ACTIVIDAD LUDICA 3. ARMADO COOPERATIVO (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en dos grupos, sentados alrededor de una mesa.
 Cuatro vasos plasticos con mondadientes y marshmellows pequefios o bolitas de plastilina dentro.

Fichas de los modelos a reproducir, las fichas se pueden fotocopiar de las siguientes:

FICHAS PARA ENTREGAR AL GRUPO 1




FICHAS PARA ENTREGAR AL GRUPO 2

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar las praxias (capacidad de copia y
construccién), la atencion y la memoria. Para ello voy a entregar a cada equipo dos fichas y dos vasos con
mondadientes y trocitos de plastilina/marshmellows pequenos. Ustedes deben organizarse para, entre todos,
reproducir las figuras geométricas que aparecen en las fichas que se les asignaron. Gana el equipo que
antes logre reproducir sus modelos y que lo haga de forma correcta.”




ACTIVIDAD LUDICA 4. CARRERA DE GALLINAS. (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).

 Los participantes divididos en cuartetos.
» Un globo grande inflado para cada participante.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a practicar el juego en equipo. Para ello, entregaré a
cada cuarteto cuatro globos inflados para que se los coloquen entre las piernas. Daré la salida y cada cuarteto
debe avanzar, tomados de la mano y sujetando el globo entre las piernas hasta la pared, ida y vuelta. Todos
deben trabajar en equipo es decir, esperarse y animarse entre si pues si un globo se cae deben esperar a
que el participante se lo vuelva a colocar. Ganara el cuarteto que logre hacer el recorrido en el menor tiempo

posible.”
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ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON DOS RESPIRACIONES. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).

* Los participantes deben estar sentados en circulo.

El facilitador continua explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen

conmigo los siguientes ejercicios de respiracion por favor”.



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
» En primer lugar, realizaremos 10 respiraciones abdominales o diafragmaticas, para ello debemos tomar
aire por la nariz y dirigirlo a la barriga, sintiendo cdmo ésta se expande. A continuacion expulsaremos
el aire por la boca lentamente, soplando, alargando al maximo este tiempo.
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» En segundo lugar, realizaremos 10 respiraciones costales, para ello debemos situar las manos
sobre las costillas y tomar aire por la nariz dirigiéndolo hacia el pecho (las manos tienen que notar
el movimiento de expansion de la caja toracica). A continuacion expulsaremos el aire por la boca
lentamente, soplando, alargando al maximo este tiempo.

i g -
Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.




SESION 11.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 11

Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

Objetivo General

OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de brazos y la coordinacion oculo-manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior de la atencion y el reconocimiento.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
mejoren sus habilidades comunicativas.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Objetivos especificos

Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracion Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.
Objetivo Especificc | A d Materiales
OEl. Introducir de forma | Actividad de Expresion Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos corporal CD con musica alegre de
mavyores a la Ludoterapia. y preparacion acuerdo  al  contexto
cultural

OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Lanzamiento | Una pelota de plastico
persigue que las personas adultas ludica de Minutos de pelota pequefa para cada equipo
mayores mejoren la fuerza de | componente de participantes.
brazos y la coordinacion éculo- fisico
manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Encontrarlo | Fotocopias a color de las
se busca que las personas adultas lidica de Minutos que buscas | laminas para buscar, ficha
mayores vean estimulada la | componente con objetos que deben ser
funcion cognitiva superior de la cognitivo- encontrados y marcador
atencion y el reconocimiento. emocional rojo para cada equipo
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Compongo la | Silabas que componen
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos comunicacion | habilidades comunicativas
mayores mejoren sus habilidades | componente
comunicativas. social
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Ninguno
adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma con
calma antes de finalizar la sesion estiramientos
de Ludoterapia. sencillos

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. EXPRESION CORPORAL (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociale,s. Para entraren
materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad EXPRESION CORPORAL”.

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que los participantes caminen en circulo
alrededor de la sala al ritmo de la musica alegre de fondo, de acuerdo al contexto cultural. Mientras caminan,
el facilitador ira introduciendo algunas consignas que los participantes deben expresar con su cuerpo como
las que se indican a continuacion:

» Abran sus brazos como una flor que florece en primavera.

» Abran sus brazos en cruz y muévanlos como un ave que quiere levantar vuelo.

 Eleven sus brazos hacia el techo, como las largas y fuertes ramas de un arbol.

* Hagan el movimiento de empujar con sus brazos hacia delante, como empujando una densa niebla.

» Crucen sus brazos delante del pecho como si fueran unas ramas que se entrelazan entre si.

ACTIVIDAD LUDICA 2. LANZAMIENTO DE PELOTA. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes divididos en dos grupos.
» Una pelota de plastico pequena para cada equipo.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y la
capacidad de coordinar nuestras manos con nuestra vista, a través de un juego de relevos. Cada grupo debe
colocarse en fila, uno delante del otro. Yo entregaré una pelota de plastico pequena al primero de cada fila y
deben ir pasandola hacia atras lanzandola por encima de la cabeza, con cuidado y movimientos controlados,
al companero que esta justamente detras de nosotros. Cuando la pelota llegue al dltimo participante, éste
debe tomarla y llevarla al inicio de la fila para volver a comenzar a pasarla hacia detras. Ganara el equipo que
antes logre que todos sus participantes hayan pasado por el primer puesto de la fila.”



ACTIVIDAD LUDICA 3. ENCONTRAR LO QUE BUSCAS (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cinco grupos, sentados alrededor de una mesa.
* La fotocopia a color de las siguientes cuatro laminas para buscar.
* Una lista de objetos que deben buscar y un marcador rojo para cada grupo.

Las laminas que se deben fotocopiar y entregar a cada grupo para que busquen en ellas los objetos que se
indican en las fichas adjuntas, son las siguientes:

LAMINA 1.




LAMINA 2.

FICHA DE OBJETOS A ENCONTRAR EN LA LAMINA 2

Un reloj

Una cruz

Una palmera
Zapatos color café
Un balén de futbol
Un sombrero .
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LAMINA 3.

FICHA DE OBJETOS A ENCONTRAR EN LA LAMINA 3

Un tractor

Dos pollitos

Una veleta

Una plantacion de tomates
Un aguila |
Tejas rojas
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LAMINA 4.
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'FICHA DE OBJETOS A ENCONTRAR EN LA LAMINA 4

Un perro

Un auto amaﬁiln
Una mamdata
Un sala de cine
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LAMINA 5.
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El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la atencion y el reconocimiento
de objetos. Para ello voy a entregar a cada equipo una lamina y una ficha, en esa ficha se describen ocho
objetos que deben encontrar. En equipo miraran con atencion la lamina y cuando reconozcan alguno de los
objetos que indica la ficha lo senalaran con el marcador rojo. Gana el equipo que antes logre encontrar en su
lamina los objetos indicados en la ficha.”

ACTIVIDAD LUDICA 4. COMPONGO LA COMUNICACION (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cinco grupos, sentados alrededor de una mesa.
» La fotocopia a color de las siguientes fichas de habilidades comunicativas, cortadas por la linea

naranja.
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El facilitador continta explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
cuarta actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a reconocer y reflexionar sobre las habilidades
de comunicacion mientras nos divertimos. Para ello, entregaré al GRUPO 1, las siguientes habilidades
comunicacionales que estan divididas, entre todos, deben juntarlas adecuadamente en el menor tiempo
posible (contabilizaré el tiempo) A continuacion, el GRUPO 2 realizara la misma accién. Ganara el equipo que
logre unir las habilidades comunicativas en el menor tiempo posible.”



Después de haber declarado ganador a un equipo, y antes de pasar a la siguiente actividad ludica, se tomara
un breve tiempo para reflexionar sobre las habilidades comunicativas que se unieron:

¢ Por qué creen que es importante no interrumpir cuando otro esta hablando?

» ; Como puedo demostrar mi amabilidad durante una conversacion?

» ; Como me siento cuando estoy hablando y no me escuchan?

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON ESTIRAMIENTOS SENCILLOS (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes sentados en circulo.

El facilitador contintia explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo la actividad de estiramientos sencillos que les voy a indicar.”



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
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Por altimo, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 12.

_ GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 12 |

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacién.

OE1l. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

QE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza y rango de movimiento de brazos y la coordinacion éculo-manual.

OE3. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
desarrollen la confianza entre ellos.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)

Objetivos especificos

Facilitadores
Duracién

Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de

12-15 personas.

Lugar A establecer.

Objetivo Especifico | _ Actividad | Tiemp Técnica | Materiales
OE1l. Introducir de forma | Actividad de 10 Espacio ami | Ninguno
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos derecha
mavyores a la Ludoterapia. y preparacion
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Encestando el | Un palo o un cono y un
persigue que las personas adultas lidica de Minutos ula-ula aro para cada pareja.
mayores mejoren la fuerza y| componente
rango de movimiento de brazos y fisico
la coordinacién éculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Completary | Fotocopias de los juegos
se busca que las personas adultas lidica de Minutos ordenar de completar y ordenar
mayores vean estimulada la | componente palabras palabras y un boligrafo
funcién cognitiva superior del cognitivo- para cada equipo.
lenguaje y el razonamiento. emocional
OEA4. A nivel social se tiene como Actividad 20 El lazarillo Una venda de ojos para
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos cada pareja.
mayores desarrollen la confianza | componente Seis botellas de plastico
entre ellos. social
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Ventilador y trozo de tela
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma en el de gasa o tul.
calma antes de finalizar la sesion mar
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. ESPACIO A MI DERECHA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben sentados en circulo.




“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en
materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad ESPACIO A M| DERECHA”

A continuacion, el facilitador se sienta, asegurandose de que a su derecha queda un espacio libre y explica
que la actividad consiste en que pedira a un miembro del grupo que vaya a sentarse a su derecha de la
siguiente forma: “Me gustaria que Carmen venga y se siente a mi derecha porque... es muy agradable”.
Carmen se levanta y se sienta a la derecha del facilitador, ahora queda el espacio libre que antes ocupaba
Carmen. El/la compafiero/a al que le quede el nuevo espacio libre a su derecha, repetira la dinamica, pidiendo
a un companero que se siente a su lado y diciendo porqué. Asi se seguira sucesivamente hasta que todos los
participantes se hayan cambiado de sitio.

ACTIVIDAD LUDICA 2. ENCESTANDO EL ULA-ULA (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes divididos en parejas.
* Un palo o un cono y un aro.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y
la capacidad de coordinar nuestras manos con nuestra vista, a través de un juego por parejas. Cada pareja
debera realizar la siguiente actividad, un integrante de la pareja sujetara un palo o un cono y el otro debe
ensartar un aro cinco veces. Gana la pareja que antes logre ensartar.




ACTIVIDAD LUDICA 3. COMPLETAR Y ORDENAR PALABRAS (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuatro grupos, sentados alrededor de una mesa.
» La fotocopia de los dos juegos de ordenar y completar palabras y un boligrafo para cada equipo. Las
fichas que se deben fotocopiar son las siguientes:
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3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el lenguaje y el razonamiento.
Para ello voy a entregar a cada equipo dos juegos de encontrar y completar palabras, los cuales deben ser
completados entre todos. Gana el equipo que antes logre completar ambos juegos de manera correcta.”




ACTIVIDAD LUDICA 4. EL LAZARILLO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)

» Los participantes divididos en parejas.
» Una venda para tapar los ojos para cada pareja.
 Seis botellas de agua colocadas a modo de circuito de obstaculos.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a aumentar la confianza entre nosotros mientras nos
divertimos. Para ello, cada pareja debe elegir quién sera el ciego (el cual se vendara los ojos) y quién sera el
lazarillo. La actividad consiste en que el lazarillo debe guiar al ciego con palabras y sujetandole del hombro

a través del circuito hecho con botellas. A continuacion cambiaran de papel y el que fue lazarillo, sera ahora
ciego, repitiendo el mismo circuito.”

YRR

Antes de pasar a la siguiente actividad Iudica, se tomara un breve tiempo para reflexionar sobre lo vivido:
» ¢ Por qué creen que es importante la confianza en las relaciones sociales?
» ;. Como se sintieron al ser el ciego, teniendo que confiar plenamente en su comparero?

» .Coémo se sintieron al ser el lazarillo, sabiendo que su comparero confiaba en ustedes para su
traslado?

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON EL MAR (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)

* Los participantes sentados en circulo.



El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo la actividad de relajacion que les voy a indicar.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
* Cierren los ojos por favor, imaginense que estan cerca del mar, sentados en la orilla (El facilitador
prende el ventilador) Sienten la brisa del mar en su cara, ven las olas que se acercan y se alejan.
» Ahora ven un arbol, cerca de la playa, cuyas hojas se desprenden con el viento y acarician suavemente
su cara (El facilitador roza suavemente con la tela de gasa o tul a los participantes)
* Inspiren por la nariz y expiren por la boca, tres veces. Ahora abran lentamente los ojos.

Por dltimo, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 13.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 13

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a traveés
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la

Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de miembro superior y coordinacion éculo-manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de la atencién y concentracion.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
aprendan a saber ganar y saber perder en grupo.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer
I Objetivo Especifico | Actividad | Técnica M
OEl. Introducir d forma | Actividad de Saludo Equipo de musica.
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos CD de miusica alegre de
mayores a la Ludoterapia. y preparacion acuerdo al contexto
cultural.
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Encestarala | Una caja y una pelota por
persigue que las personas adultas ludica de Minutos caja cada trio de
mayores mejoren la fuerza de | componente participantes.
miembro superior y coordinacion fisico
oculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 El memorion | Fotocopias del memoriéon
se busca que las personas adultas ladica de Minutos y un boligrafo para cada
mayores vean estimulada la | componente equipo
funcién cognitiva superior de la cognitivo-
atencion y concentracion. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Partida de | Juego de bingo
objetivo que las personas adultas ladica de Minutos Bingo
mayores aprendan a saber ganar | componente
y saber perder en grupo. social
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de mdusica.
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con Msica relajante
calma antes de finalizar la sesion musica Papel y colores para los
de Ludoterapia. inspiradora | participantes.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. SALUDOS (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
+ Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes deben estar de pie, en circulo.




“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar
en materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad SALUDOS”.

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que los participantes caminen en circulo
alrededor de la sala al ritmo de la musica alegre de fondo, de acuerdo al contexto cultural. Mientras caminan,
el facilitador ira introduciendo algunas consignas de SALUDOS que los participantes deben llevar a cabo
como se indican a continuacion: Cuando de dos palmadas deben saludarse con el compafero que esté mas
cerca de las siguientes formas:

» (Dos palmas) Saludense como si hiciera mucho tiempo que no se ven.

» (Dos palmas) Saludense como si no me acordara de quién es quién me saluda.

» (Dos palmas) Saludense como si estuvieran enfadados.

» (Dos palmas) Saludense como si tuviera mucha prisa.

ACTIVIDAD LUDICA 2. ENCESTAR A LA CAJA. (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes divididos en trios.
» Una pelota de tenis y una caja para cada trio.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y la
capacidad de coordinar nuestras manos con nuestra vista, a través de un juego por trios. Cada trio tendra
una caja y una pelota de tenis, de forma alterna debe lanzar cada uno, hasta que todos logren encestar 5
veces. Ganara el trio que logre que sus tres miembros encesten cinco veces cada uno en el menor tiempo
posible.”




ACTIVIDAD LUDICA 3. EL MEMORION (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuatro grupos, sentados alrededor de una mesa.
 La fotocopia de la ficha del Memorién y un boligrafo para cada equipo. Los juegos que se deben
fotocopiar son los siguientes:

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la memoria, por eso se llama
EL MEMORION. Para ello voy a entregar a cada equipo una ficha de memoria en la cual primero deben
memorizar entre todos las imagenes de arriba y después tapar las imagenes y completar las frases de la
parte inferior. Gana el equipo que antes logre completar las frases de manera correcta.”

ADAPTACION: Si en el grupo hay varios participantes sin lecto-escritura, la accién de completar las frases
puede hacerse de manera oral.

El animal es

La fruta es

El medio de locomocién es

La flor es

La herramienta es

La prenda de vestir es

El electrodoméstico es

El alimento es




ACTIVIDAD LUDICA 4. PARTIDA DE BINGO. (GD1)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados alrededor de una mesa.
* Un juego de Bingo.

4.2. Explicacion de la actividad y consignas:
El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a practicar el saber ganar y saber perder, siempre con

deportividad. Para ello, entregaré a cada uno una ficha de bingo y jugaremos una partida entre todos.”

El facilitador entregara entonces las fichas de bingo y dara el tiempo suficiente para que acabe la
partida.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON MUSICA QUE INSPIRA (GD1)

5.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados alrededor de una mesa.
» Una hoja de papel para cada participante y lapices de colores para compartir.
» Equipo de musica y CD con musica instrumental o musica clasica.

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continta explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes:
“La quinta, y dltima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a
volver al estado de relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello,
siéntense alrededor de la mesa y realicen conmigo la actividad de inspiracion musical que les voy
a indicar.”




El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:
* Cierren los ojos por favor y escuchen atentamente la siguiente pieza de musica instrumental/clasica.
Sientan como su respiracion vuelve a la calma.
» Cuando acabe la cancion deben abrir los ojos y dibujar aquellos colores, sentimientos o formas que
les haya inspirado la cancion.
* Dos o tres voluntarios compartiran el contenido de sus dibujos con el resto del grupo.
* Finalmente, inspiren por la nariz y expiren por la boca, tres veces.

Por ultimo, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



Objetivo General

Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

Objetivos especificos

OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren su
fuerza de brazos y coordinacion dculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior del reconocimiento (gnosias) y el lenguaje.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
practiquen el trabajo cooperativo y respetuosa.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.

Facilitadores

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Duracién

Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)

Poblacién objetivo

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.

Lugar A establecer.
Objetivo Especifico Actividad Tiempo Técnica Materiales
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 Vuelo en globo | Bolsas de basura negras
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos abiertas
mayores a la Ludoterapia. ¥ preparacidn Globos
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Lanzamiento | Saquito de tela relleno de
persigue que las personas adultas lidica de Minutos de saquitos arroz.
mayores mejoren su fuerza de | componente Cinta aislante para
brazos y coordinacion éculo- fisico marcar las distancias vy
manual. cinta meétrica para
sefialarlas.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 La bolsa Una bolsa opaca
se busca que las personas adultas lidica de Minutos misteriosa Objetos cotidianos para
mayores vean estimulada la | componente reconocer: un lapiz, un
funcién cognitiva superior del cognitivo- tajador, un carrete de
reconocimiento (gnosia) y emocional hilo, un yurex, una
lenguaje mandarina, una cuchara,
un borrador.
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Construccion | Vasos  plasticos  para
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos cooperativa de | todos los participantes
mayores practiquen el trabajo| componente la torre mds
cooperativo y respetuoso. social alta
OES5. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Ninguno
adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma con

ACTIVIDAD LUDICA 1. VUELO EN GLOBO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en cuartetos.
» Bolsas de basura negras abiertas y globos.



“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en
materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad VUELO EN GLOBO”

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que se sitlen en cuartetos y sujeten cada
uno una punta de la bolsa de basura grande (cortada por los extremos para hacerla mas grande) Encima se
colocara un globo que los participantes deben impulsar hacia arriba, sin dejarlo caer y siguiendo el ritmo de

la musica, mientras dure la cancion.
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ACTIVIDAD LUDICA 2. LANZAMIENTO DE SAQUITOS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
 El utensilio utilizado en un saquito de tela relleno de arroz.
* Cinta aislante para marcar las distancias y cinta métrica para senalarlas.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar nuestra fuerza de brazos y la
capacidad de coordinar nuestras manos con nuestra vista. Cada participante debera hacer dos lanzamientos
de saquitos: Uno de distancia y otro de precision y anotara los puntos logrados en cada uno. Ganara el
participante que sume mas puntos entre los dos tipos de lanzamientos de saquitos.”



1.- LANZAMIENTO A DISTANCIA: Consiste en lanzar el saquito lo mas lejos posible. El participante obtendra
dos puntos por cada metro.

H/ - [0

Lanzamiento de distancia

2.- LANZAMIENTO DE PRECISION: Consiste en lanzar 6 saquitos a una diana que puede estar a dos, cuatro
0 seis metros segun considere el facilitador las capacidades del grupo. El participante obtendra 5 puntos si
logra darle a la diana y 3 puntos si queda a menos de 20 cm. de distancia de la misma.

Lanzamiento de precision

ACTIVIDAD LUDICA 3. LA BOLSA MISTERIOSA (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en dos grupos, sentados alrededor de una mesa.
» Una bolsa opaca con objetos cotidianos en su interior para que sean reconocidos, como por ejemplo:
un lapiz, un tajador, un carrete de hilo, un yurex, una mandarina, una cuchara, un borrador.

El facilitador contintia explicando la tercera actividad
ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental
y nos ayudara a ejercitar nuestra capacidad de
reconocimiento (llamado gnosias) y el lenguaje.
Para ello un miembro de cada equipo saldra al medio
y metera la mano en la bolsa misteriosa, tomara
dentro de la bolsa solo un objeto y lo manipulara,
cuando crea haber reconocido qué objeto es, dira
su nombre y lo sacara de la bolsa poniéndolo a un
lado. Si ha acertado su equipo tendra un punto. Asi
iran saliendo miembros de ambos equipos de forma
alterna a tratar de adivinar los objetos de la bolsa
misteriosa, hasta que se hayan adivinado todos
los objetos que contenia. Gana el equipo que logre
adivinar de manera correcta el mayor numero de
objetos.”




ACTIVIDAD LUDICA 4. CONSTRUCCION COOPERATIVA DE LA TORRE MAS ALTA. (GD1)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:
Para esta actividad se debe contar con:

» Los participantes sentados alrededor de una mesa en grupos de cuatro.

» 20 vasos de plastico para cada equipo.
4.2. Explicacion de la actividad y consignas:
El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a poner en practica nuestra capacidad de trabajo
cooperativo y respetuoso. Para ello, entregaré a cada cuarteto 20 vasos y les daré 10 minutos para que, entre
todos y de manera cooperativa, se organicen para construir la torre mas alta posible. Ganara el equipo que
haya logrado crear la estructura de vasos de mayor altura.”

El facilitador entregara entonces los vasos y dara el tiempo indicado para la construccion de la torre de vasos.

‘1 ‘\..

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON MASAJE DE CABEZA. (GD1)

5.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto.
* Los participantes sentados en circulo.
» Equipo de musica y CD con musica tranquila.

4.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continta explicando la quinta actividad lidica con palabras similares a las siguientes: “La
quinta, y dltima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado
de relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, sientense comodamente en
sus sillas, concéntrense en la musica relajante y realicen conmigo la actividad de auto-masaje de cabeza que
les voy a indicar.”



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN EXPLICACION DE LA PARTE DEL MASAJE

Consigna 1. Con la yema de los dedos, como
cuando uno se enjuaga el cabello, pasar los
dedos por el cuero cabelludo durante cinco
minutos.

Consigna 2. Haciendo contacto con las ufias,
sin presionar, peine de la frente hacia la nucay
luego desde las sienes hasta la nuca.

Consigna 3. Apoyando los dedos a ambos

lados de la columna cervical, presionar con
movimientos circulares y seguir hacia abajo el
mismo movimiento. Durante 5 minutos.

Por ultimo, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se
den un aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préoxima sesion.




SESION 15.
GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 15

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de miembro superior y la coordinacién 6culo manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de la memoria y la atencién.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y potencien el trabajo cooperativo.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.

Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracién Una sesién de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.

OE1. Introducir de forma| Actividad de Bailes variados | Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos CD de musica salsa
mayores a la Ludoterapia. Yy preparacién
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Derribando | 6 Latas de comida o
persigue que las personas adultas ladica de Minutos latas botellas de medio litro de
mayores mejoren la fuerza de | componente agua
miembro superior y la fisico Pelotas de tenis
coordinacion dculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Memoria de | Una Baraja de naipes
se busca que las personas adultas ludica de Minutos naipes

mayores vean estimulada la | componente
funcién cognitiva superior de la cognitivo-

memoria y la atencion. emocional

OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Ensalada de | Una fotocopia de la ficha
objetivo que las personas adultas ladica de Minutos nombres para escribir nombres y
mayores se CONozcan mejor entre | componente un boligrafo para cada
ellos y potencien el trabajo social equipo

cooperativo.

OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de musica

adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma con CD de musica tranquila
calma antes de finalizar la sesion estiramientos

de Ludoterapia. de manos

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. VUELO EN GLOBO (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
+ Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.
* Equipo de musica y CD de musica salsa.



“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar
en materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad BAILES VARIADOS”.

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que los participantes deben bailar ocupando
todo el espacio libre, al ritmo de la musica, en parejas o en grupos. El facilitador ira diciendo diferentes formas
de bailar que los participantes deben aplicar hasta que diga las siguientes consignas. Las diferentes formas
de bailar que ira introduciendo el facilitador son:

» Bailamos de puntillas, sobre las puntas de nuestros pies, tratando en todo momento que nuestros
talones no toquen el piso.

» Bailamos de talones, sobre los talones de nuestros pies, tratando en todo momento que las puntas de
nuestros pies no toquen el piso.

» Bailamos sin separar las rodillas, las rodillas deben estar juntas todo el baile.

» Bailamos moviendo los hombros hacia atras, al ritmo de la musica.

» Bailamos moviendo las munecas, haciendo circulos con ellas hacia adentro y hacia afuera, como en
el flamenco.

» Bailamos moviendo la cabeza al ritmo de la musica.

ACTIVIDAD LUDICA 2. DERRIBANDO LATAS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes divididos en cuatro grupos.
« Seis latas o cajas colocadas sobre una mesa.
* Una pelota de tenis por equipo.

El facilitador contintia explicando la segunda
actividad ludica con palabras similares a las
siguientes: “La segunda actividad ludica sera
de caracter fisico, en el que vamos a utilizar
la fuerza de nuestros brazos y la capacidad
de coordinar nuestras manos con nuestra O
vista, a través de un juego por equipos. Cada
equipo tendra una pelota de tenis, de forma
alterna debe lanzar cada uno, anotando
cuantas latas derriba cada miembro del
equipo, cuando todos los miembros de ese
equipo hayan lanzado, se sumaran las latas
totales que derribaron entre todos y le daran
paso al siguiente equipo. Ganara el equipo
que logre derribar mayor nimero de latas”.



ACTIVIDAD LUDICA 3. MEMORIA DE NAIPES (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuatro grupos, sentados alrededor de una mesa.
* Una baraja de naipes.

El facilitador contintia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La tercera
actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra memoria y nuestra atencion. Para
ello los equipos van a jugar por turnos de acuerdo a las pruebas que indicaré a continuacion. Ganara el
equipo que logre responder de manera correcta al mayor numero de pruebas.”

Entonces el facilitador pone nueve naipes sobre lamesa y da al Equipo 1 sesenta segundos para memorizarlos.
Posteriormente les pide que cierren los ojos y realiza las siguientes pruebas:

» El facilitador retira uno de los nueve naipes iniciales y coloca los ocho restantes sobre la mesa, la
primera prueba consiste en responder a esta pregunta: ; Qué naipe he quitado? Si el equipo responde
bien tiene un punto.

» El facilitador anade un naipe nuevo a los nueve naipes iniciales y coloca los diez naipes sobre la
mesa, la segunda prueba consiste en responder a esta pregunta: ;Qué naipe he afadido? Si el
equipo responde bien tiene un punto.

» El facilitador entrega los nueve naipes iniciales al equipo y les pide que completen la prueba 3, la cual
consiste en responder a esta pregunta: s Pueden volver a colocarlos en la posicion que estaban al
principio? Si el equipo responde bien tiene un punto.

Las tres pruebas deben ser resueltas en equipo, con la participacion de todos los miembros del equipo.

Cuando el Equipo 1 ha participado en las tres pruebas, se da paso al Equipo 2 con nueve naipes diferentes.
Asi sucesivamente hasta que todos los equipos hayan participado y se tenga un ganador.
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ACTIVIDAD LUDICA 4. ENSALADA DE NOMBRES (GD1)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados alrededor de una mesa.
» Una fotocopia de la hoja para escribir nombres con las distintas iniciales y un boligrafo para cada
equipo. La hoja a fotocopiar sera la siguiente:

A N
B 0
0 P
D Q
E R
F S -
"G T
H U
I % :
J W
K X
L Y
M _ Z —

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a practicar el trabajo cooperativo y a conocernos mejor
entre nosotros a traves del aprendizaje y recuerdo de nuestros nombres. Para ello, entregaré a cada uno una
ficha para llenar nombres que comiencen por distintas iniciales y un boligrafo.”

El facilitador entregara entonces las fichas de iniciales y los boligrafos y explicara las reglas del juego:

» LOs equipos asignaran a un miembro para que escriba.

» Todos deben participar dictando nombres que comienzan por las distintas iniciales.

» Cada nombre correctamente escrito valdra un punto pero si es un nombre de alguien del grupo de
Ludoterapia, entonces ese nombre valdra 3 puntos. Por lo tanto, nos conviene acordarnos de los
nombres de los comparieros.

» Gana el equipo que, habiendo llenado todos los nombres, tenga mas puntos en el conteo final.




ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON ESTIRAMIENTOS DE MANOS. (GD1)

5.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
» Los participantes echados en colchonetas en el piso.

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continda explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, ponganse comodos en su silla
y realicen conmigo los ejercicios de estiramiento de mano que les voy a indicar.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN CONSIGNAS

Consigna 1. El abanico. Desde la
posicion de la mano abierta, vaya cerrando
uno a uno los dedos, como si fuera un
abanico, hasta llegar a la posicion
completamente  cerrada. Repita este
movimiento 3 veces con cada mano.

Consigna 2. Rotacién. Coloque los dedos
de su mano derecha alrededor de un dedo de
la mano izquierda y haga movimientos de
rotacién para relajar la musculatura de ese
dedo. Repita lo mismo con todos los dedos de
la mano izquierda, incluyendo el pulgar. A
continuacién, realice la misma accién sobre los
dedos de la mano derecha.

Consigna 3. Hiperextension. Extienda
lentamente cada uno de los dedos hacia atras
para estirar la musculatura. Repita con la otra
mano. A continuacidn, extienda todos los
dedos a la vez, de cada una de las manos, para
realizar una extension de la musculatura
completa,

Consigna 4. Extensién de ambas

palmas. Entrecruce los dedos de sus manos
entre si y girelas a la vez, de modo que ambas
7 palmas queden mirando hacia delante vy
extiendan su musculatura. Mantenga la
extensién 30 segundos.

Consigna 5. Manos de Oracién. Una
ambas manos y manténgalas juntas,
favoreciendo la extension de las mufiecas.
Mantenga la extension 30 segundos.




Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de miembro superior, la flexion de tronco y la coordinacién dculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior del calculo y el razonamiento.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
pongan en practica sus habilidades de trabajo cooperativo.

OE5. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Una sesidn de una hora y media de duracién (90 minutos)

Objetivo General

Objetivos especificos

Facilitadores
Duracién

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamanio ideal del grupo es de
12-15 personas.

Poblacidn objetivo

Lugar A establecer.

Objetivo Especifico Actividad Tiempo Técnica Materiales
OE1l. Introducir de forma | Actividad de 10 Latuercayel | Tuercas y tornillos de
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos tarnillo diferentes calibres, que
mayores a la Ludoterapia. y preparacion encajen de a dos.
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Laberinto de | Huellas de pies
persigue que las personas adultas lidica de Minutos pasos recortadas en cartulinas
mayores mejoren la fuerza de | componente de color.
miembro superior, la flexion de fisico Ula-ulas medianos
tronco y la coordinacidon oculo-
manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Completar la | Una fotocopia de la ficha
se busca que las personas adultas lidica de Minutos operacion de operaciones y un
mayores vean estimulada la | componente boligrafo  para cada
funcion cognitiva superior del cognitivo- equipo
calculo y el razonamiento. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Armado Un trozo de lana de 1,5
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos cooperative | metros y 50 fideos tipo
mayores pongan en practica sus | componente del collar mas | cilindro para cada equipo
habilidades de trabajo social large
cooperativo.
OE5. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con CD de musica tranquila
calma antes de finalizar la sesion relajacion de
de Ludoterapia. Schultz

ACTIVIDAD LUDICA 1. LATUERCA Y EL TORNILLO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
 Los participantes deben estar de pie, en circulo.
» Una tuerca o un tornillo para cada participante, cada tuerca debe tener su unico tornillo que ajuste por
lo que cada pareja de tuercas y tornillos deben ser de un diametro diferente con respecto a las otras
parejas.



1.2. Explicacion de la actividad y consignas:

“Bienvenidos a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y
estimulante mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en
materia, calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LA TUERCAY EL TORNILLO”

A continuacion, el facilitador explica que la actividad consiste en que cada uno debe ir buscando la tuerca o el
tornillo que ajusta con el que se le ha entregado, teniendo en cuenta que s6lo es uno pues cada pareja de tuerca
y tornillo tiene un diametro unico y diferente con respecto al resto de parejas de tuerca y tornillo. Debemos
ser amables al pedir a nuestros companeros que nos dejen hacer la prueba. Cuando hayamos encontrado
la tuerca o el tornillo que hace pareja con nosotros, ambos nos colocaremos a un lado y esperaremos a que
todos hayan encontrado su pareja.

ACTIVIDAD LUDICA 2. LABERINTO DE PASOS (GD2)

2.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio y abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes divididos en dos equipos.
» Huellas de pies recortadas en cartulina o goma-eva de colores y ula-ulas medianos (ver la imagen).

2.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contintia explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la coordinacién dinamica general
de nuestro cuerpo, es decir, la capacidad de coordinar los movimientos de todo nuestro cuerpo a la vez, a
través de un juego por equipos. Cada miembro del equipo debera pisar sobre las huellas, dentro y fuera de
los ula-ulas, tal y como estan distribuidas las huellas. Cuando haya terminado el miembro del equipo saldra
el siguiente y asi sucesivamente. Ganara el equipo que logre que todos sus miembros realicen el laberinto
de pasos en el menor tiempo posible.”




ACTIVIDAD LUDICA 3. COMPLETAR LA OPERACION (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en cuatro grupos, sentados alrededor de una mesa.
* La fotocopia del juego de completar las operaciones y un boligrafo para cada equipo. El juego que se
debe fotocopiar es el siguiente:

< Encuentray escribe el nimero que falta para completar correctamente las
sumas o restas.

23+ ____ =175 ___+15=40 16+___ =28
___+21=43 ___+12=36 27+ __ =30
13+___ =26 o6+ ____ =87 ___+7=32

_=-12=22 ___-8=15 ___-24=33
of - =15 88 - =50 46 - =13

El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el calculo y el razonamiento. Para
ello voy a entregar a cada equipo un juego de completar operaciones matematicas de suma y resta, el cual
debe ser completado entre todos. Gana el equipo que antes logre completar el juego de manera correcta.”

ACTIVIDAD LUDICA 4. ARMADO COOPERATIVO DEL COLLAR MAS LARGO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados alrededor de una mesa y dividido en cuatro equipos.
* Una lana de un metro y medio y 50 fideos tubulares para cada equipo.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a practicar el trabajo cooperativo y colaborativo. Para
ello, entregaré a cada equipo una lana y 50 fideos para que entre todos armemos un collar de fideos. Cada
participante solo debe poner un fideo por turno, es decir, pongo un fideo en el collar y lo paso a mi compafiero,



el cual pone un fideo y lo pasa al siguiente, y asi sucesivamente hasta que se haya completado el tiempo.
Cuando acabe el tiempo, mediremos los collares y ganara el equipo que haya logrado armar de manera
cooperativa el collar mas largo.”

El facilitador entregara entonces la lana y los fideos y contabilizara 8 minutos para el armado cooperativo del
collar. Al final, medira los collares de cada equipo y proclamara al ganador.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON RELAJACION DE SCHULTZ (GD1)

5.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes sentados en circulo.
» Equipo de musica y CD con musica instrumental o musica clasica.

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contindia explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesién de Ludoterapia. Para ello, siéntense comodamente en sus
sillas y realicen conmigo los ejercicios de relajacion mental de Schultz que les voy a indicar.”

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

1. Comiencen con la respiracién profunda, siendo la exhalacién el doble de la inhalacién. Por
ejemplo: inhalen durante 4 segundos, exhalen durante 8 segundos.

2. Imaginen: “mi brazo derecho pesa cada vez mas” (asi con manos, brazos, piernas, espalda,

cuello, hombres, pies, muslos, piernas)

Imaginen: “mi brazo derecho esta calido” (asi con manos, brazos, piernas, espalda, cuello,

hombres, pies, muslos, piernas)

Imaginen: “mi corazoén late tranquila y relajadamente”

Imaginen: “mi respiracion es cada vez mas tranquila”

Imaginen: “mi estbmago esta cada vez mas calido”

Imaginen: “mi frente esta fria”

w

NOo O~



Asi se trabajara poco a poco en el cuerpo la sensacion de: pesadez-calor-corazén tranquilo-respiracion-
estdmago calido y por ultimo la frente fresca.

Por ultimo, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.




Objetivo General

Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.

Objetivos especificos

OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
coordinacién dculo-manual y la precision de movimientos.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior del reconocimiento y la discriminacidn
auditiva.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y fomenten el sentido de pertenencia grupal.

OES5. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Facilitadores

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Duracién

Una sesidn de una hora y media de duracidn (90 minutos)

Poblacion objetivo

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.

Lugar A establecer.

Objetivo Especifico Actividad Tiempo Técnica Materiales
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 La viborita Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos Musica alegre de acuerdo al
mayores a la Ludoterapia. y preparacion contexto cultural
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Pin-pon- Una pelota de pin-pon por
persigue que las personas adultas ladica de Minutos cuchara equipo
mayores mejoren la coordinacion | componente Una cuchara desechable
dculo-manual vy la precisién de fisico para cada participante
movimiento.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Tarareando Fichas de canciones
se busca que las personas adultas ladica de Minutos
mayores vean estimulada la | componente
funcién cognitiva superior del cognitivo-
reconocimiento y discriminacion emocional
auditiva.
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Abrazos Equipo de musica
objetivo que las personas adultas ladica de Minutos grupales Musica alegre de acuerdo al
mayaores se conozcan mejor entre | componente contexto cultural
ellos y fomenten el sentido de social
pertenencia grupal.
OE5. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Una pelota de goma
adultas mayores wvuelvan a la cierre minutos calma con pequefia para cada
calma antes de finalizar la sesidn Masaje con participante
de Ludoterapia. pelota de

ACTIVIDAD LUDICA 1. LATUERCA Y EL TORNILLO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
 Los participantes deben estar de pie, en circulo.
» Un equipo de musica y un CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.



El facilitador comienza explicando la actividad Ilidica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LA VIBORITA”.

Entonces el facilitador explica que uno de los participantes debe comenzar a bailar en el centro del circulo,
al ritmo de la musica, y cuando considere debe decir: “Quiero que se sume a la viborita... (el nombre de un/a
compafero/a) porque es muy..... (un cumplido, por ejemplo, muy alegre)” La persona cuyo nombre ha sido
mencionado debe colocarse detras, sujetarle por la cintura y bailar ambos al ritmo de la musica, pasados
unos segundo sera el segundo compafero que se acaba de incorporar a la viborita el que llamara a un tercer
companero de la misma forma: “Quiero que se sume a la viborita porque es muy ”
Y asi sucesivamente hasta que todos los participantes estén unidos a una gran viborita que bailara por la
sala al ritmo de la musica.

———

ACTIVIDAD LUDICA 2. PIN-PON-CUCHARA (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes deben estar divididos en dos grupos.
* Una pelota de pin-pon para cada grupo.
» Una cuchara desechable para cada participante.
* Cinta aislante para hacer una linea en zig-zag en el piso.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la nuestra capacidad de coordinar
lo que nuestros ojos ven con los movimientos de nuestros brazos con movimientos controlados, por medio
de un juego de relevos.”



Entonces el facilitador explica que cada equipo debe colocarse en fila, uno detras de otro, sujetando la
cuchara desechable con la mano. El facilitador entregara una pelota de pin-pon al primero de cada fila, el cual
debera avanzar sobre una linea en zig-zag hecha con cinta aislante en el piso, llevando la pelota sobre la
cuchara, sin dejarla caer, hasta el extremo de la sala, ida y vuelta. Al regresar, entregara la pelota al segundo
de la fila y se colocara en ultimo lugar. El segundo participante de cada equipo procedera de la misma
manera hasta que todos hayan participado en el juego de relevos. Gana el equipo que antes logre que todos
sus participantes hayan realizado el recorrido sin dejar caer la pelota de la cuchara.

ACTIVIDAD LUDICA 3. TARAREANDO (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en dos grupos, sentados en circulo.
» Fichas con nombres de canciones populares, las fichas se pueden fotocopiar y recortar de las
siguientes fichas a continuacion:




El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el reconocimiento y discriminacion
auditiva de una forma divertida, es decir, nuestra capacidad de reconocer y recordar sonidos y canciones.
Sigan por favor las consignas que les indicaré a continuaciéon.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en dos grupos, un participante de un grupo
debe salir al medio, leer una ficha y tararear la cancion que esta escrita en ella. El tarareo implica que no se
pueden separar los labios ni decir sonidos. Su grupo debe tratar de adivinar de qué cancion se trata. Si lo
logran tendran un punto y un miembro del equipo contrario saldra al centro a tratar de que su equipo adivine
su tarareo. Gana el equipo que haya logrado adivinar mayor cantidad de canciones.

ACTIVIDAD LUDICA 4. ABRAZOS GRUPALES (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.
* Un equipo de musica y un CD de musica alegre de acuerdo al contexto cultural.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable y nos unimos mas como grupo. Para ello, pondré musica alegre y deberan seguir mis
consignas.”
A continuacion, el facilitador va dando las siguientes consignas:
* (Un minuto de musica alegre para bailar) “Cuando detenga la musica deben abrazarse en parejas”
Se detiene la musica, cuando se hayan formado todas las parejas de abrazos se indica: “Suéltense,
seguimos bailando”
* VIVA MI PATRIA BOLIVIA
« EL CHIRU CHIRU
* (Un minuto de musica alegre para bailar) “Cuando detenga la musica deben abrazarse en trios”
Se detiene la musica, cuando se hayan formado todos los trios de abrazos se indica: “Suéltense,
seguimos bailando”
* (Un minuto de musica alegre para bailar) “Cuando detenga la musica deben abrazarse en cuartetos”
Se detiene la musica, cuando se hayan formado todos los cuartetos de abrazos se indica: “Suéltense,
seguimos bailando”
* (Un minuto de musica alegre para bailar) “Cuando detenga la musica deben abrazarse en quintetos”
Se detiene la musica, cuando se hayan formado todos los quintetos de abrazos se indica: “Suéltense,
seguimos bailando”
* Y asi sucesivamente hasta que todo el grupo se una en un solo abrazo.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON MASAJE CON PELOTA DE GOMA (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)



» Los participantes deben estar tener cada uno una pelota de goma pequefia.
5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador contindia explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, cada uno debe realizarse a
si mismo, segun mis consignas, un masaje con pelota de goma, por favor” El facilitador pondra la musica
relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN ' CONSIGNA

Consigna 1. Tome la pelota de ruédela,
con presion, sobre sus piernas para relajar
los musculos que hemos utilizado durante
la sesian.

|

Consigna 2. Coloque la pelota bajo la

planta de su pie y muévala de adelante

hacia atras para que masajee desde el
M talén a la punta de los dedos.
ﬁ Consigna 3. Coloque la pelota tras su

espalda, apoyada en la pared y muevala de
Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.

forma circular para relajar los musculos.




SESION 18.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 18

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de piernas y la coordinacion éculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emacional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior del reconocimiento y la discriminacién
visual.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
mejoren sus capacidades de cooperacion y trabajo en equipo.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Cdritas.
Duracién Una sesion de una hora y media de duracién (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamano ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar Aestablecer.
ObjetivoEspecifico | Actividad | Tiempo | Técnica | Materiales
OE1l. Introducir de forma | Actividad de 10 Lluvia de 12 globos inflados vy
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos globos amarrados
mayores a la Ludoterapia. y preparacion
OFE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Meter golala | Dos pelotas de tenis
persigue que las personas adultas | lddica de Minutos silla
mayores mejoren la fuerza de | componente
piernas y la coordinacion oculo- fisico
manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional |  Actividad 20 Elescultor | Dos trozos grandes de
se busca que las personas adultas lidica de Minutos plastilina
mayores vean estimulada la | componente
funcion cognitiva superior del |  cognitivo-
reconocimiento y discriminacion | emocional
visual.
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 El juego del | Fotocopias del juego del
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos cuerpo cuerpo y un boligrafo para
mayores mejoren su capacidad | componente cada trio de participantes.
de cooperacion y trabajo en social
equipo.
OE5. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de misica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con | CD con musica tranquila
calma antes de finalizar la sesion estiramientos
de Ludoterapia. de espalda

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LATUERCAY EL TORNILLO (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con €l se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LLUVIA DE GLOBOS”.

Entonces el facilitador explica que los participantes deben bailar al medio de la sala, en un momento el
facilitador lanzara un globo el cual deben golpear entre todos hacia arriba, pasandolo de uno a otro, para
evitar que toque el piso. Pasados unos segundos, el facilitador lanzara un segundo globo, debiendo los
participantes mantener ambos globos en el aire. Y asi sucesivamente el facilitador ira introduciendo un globo
tras otro hasta que haya seis globos en el aire, impulsados entre todos los participantes.

Para esta actividad se debe contar con:

» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)

» Los participantes deben estar divididos en dos grupos.

» Se entregara una pelota de tenis a cada grupo.

ACTIVIDAD LUDICA 2. METER GOLA LA SILLA (GD2)

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestras piernas y
nuestra capacidad de coordinar lo que nuestros ojos ven con los movimientos de nuestras piernas para lograr
algo. Primero va a trabajar el grupo 1, quienes deben ir turnandose, en fila, para tratar de meter gol con la
pelota de tenis entre las patas de la silla que esta colocada a metro y medio. Se contabilizara el numero de
goles que meten entre todos como equipo. A continuacion, participara igualmente el otro equipo. Gana el
equipo que logre meter mas goles entre todos.”



ACTIVIDAD LUDICA 3. EL ESCULTOR (GD2)

3.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en dos grupos, sentados alrededor de una mesa.
» Un trozo grande de plastilina por equipo.
» Fichas con nombres de objetos cotidianos para esculpirlos. Las fichas se pueden fotocopiar, recortar
y entregar de las siguientes:




El facilitador continua explicando la tercera actividad ludica
con palabras similares a las siguientes: “La tercera actividad
ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar el
reconocimiento y discriminacion visual de una forma divertida,
es decir, nuestra capacidad de reconocer y recordar formas.
Sigan por favor las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan
en dos grupos, un participante de un grupo debe salir al centro
y tomar el trozo de plastilina, se le entregara una ficha y (sin
avisar a nadie) debe esculpir en dos minutos el objeto que
indica la ficha. Su equipo debe adivinar de qué objeto se trata
antes de que acaben los dos minutos. Si lo logra, tendra un
punto y un miembro del otro equipo saldra a realizar lo mismo.
Gana el equipo que logre adivinar mayor numero de objetos.

ACTIVIDAD LUDICA 4. EL JUEGO DEL CUERPO (GD2)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en trio, sentados alrededor de una mesa o en circulos pequefios.
» Un boligrafo y fotocopias de las Fichas del juego del cuerpo para cada trio, las fichas se pueden
fotocopiar de las siguientes:

FICHA 1: UNIR CON UNA FLECHA EL NOMBRE Y EL ORGANO.




FICHA 2. COMPLETAR EL NOMBRE DE CADA ORGANO LLENANDO LOS ESPACIOS EN BLANCO.

El facilitador contindia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a aprender a colaborar entre nosotros, trabajando en
equipo. Recuerden que un equipo es como un cuerpo, cada uno tiene una funcion diferente porque tiene
unas caracteristicas diferentes pero todos dependemos los unos de los otros, no hay miembros del cuerpo
mas importantes que otros y, si todos nos valoramos entre nosotros, funcionaremos como una maquina
perfecta, tal y como lo hace el cuerpo. Para ello, entregaré a cada trio unas fichas con dos juegos del cuerpo.
1) Unir los nombres con una flecha con su 6rgano y 2) Completar debajo de cada 6érgano su nombre. Entre
todos y de manera respetuosa deben completar ambos juegos. Ganara el equipo que logre completar los
Jjuegos del cuerpo en el menor tiempo posible”

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON ESTIRAMIENTOS DE ESPALDA (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar sentados en circulo.

El facilitador continta explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo los siguientes ejercicios de estiramiento por favor”.



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN CONSIGNA

Consigna 1. Eche el cuerpo hacia delante
y estire los brazos al mismo tiempo para
estirar la espalda.

Consigna 2. Sujete sus manos en el
respaldo de la silla y eche el cuerpo hacia
delante para estirar espalda, hombros y
pecho.

Consigna 3. Coloquese de pie, detras del
respaldo de la silla, v flexione su tronco
hacia delante hasta que sus manos toquen
el asiento.

Consigna 4. Cologuese de pie, detras del
respaldo de la silla y tome el respaldo con
ambas manos, flexionando el tronco hacia
delante y estirando la espalda.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.




SESION 19.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 19

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de piernas y la coordinacion 6culo-manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de atencién, memoria y praxias.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y practiquen sus habilidades de negociacién
cooperacion y trabajo en equipo.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamanio ideal del grupo es de

12-15 personas.
Lugar _ A establecer.

Técnica | Materiales

OE1. Introduclr de forma" i At':ltividad;:le i 10 . Distintas Equipo de mtfl;sicwa )

progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos velocidades | CD con musica alegre de
mayores a la Ludoterapia. y preparacion acuerdo al contexto cultural.
OE2. A nivel fisico/motor, se | Actividad 30 Futbol grupal | Un balén mediano

persigue que las personas adultas ladica de Minutos

mayores mejoren la fuerza de | componente

piernas y la coordinaciéon oculo- fisico

manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Dictado de Fichas con figuras a dictar

se busca que las personas adultas ludica de Minutos figuras Un papel y un boligrafo para
mayores vean estimulada la| componente cada participante

funcién cognitiva superior de la cognitivo-
atencion, la memoria y las| emocional

praxias.

OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Dibujo Dos cartulinas tamano resma
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos cooperativo | Una caja de marcadores de
mayores se conozcan mejor entre cornponente colores

ellos y practiquen sus habilidades social

de cooperacion y trabajo en

equipo.

OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vwelta a la Un trozo de tela de gasa de
adultas mayores vuelvan a la cierre Minutos calma con 30 cm para cada participante
calma antes de finalizar la sesion baile de telas

de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. DISTINTAS VELOCIDADES (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con €l se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad DISTINTAS VELOCIDADES”

Entonces el facilitador explica que todos caminaran por el centro de la sala al ritmo de la musica e iran
siguiendo las indicaciones del facilitador como se indica a continuacion:

» Cuando dé una palma iran mas rapido, pero aun caminando, caminando todo lo rapido que puedan.

» Cuando dé dos palmas tendran que hacer trote ligero.

» Cuando dé tres palmas bajaran la velocidad, volviendo a caminar pero ahora muy lento, a camara
lenta.

» Cuando dé cuatro palmas, sus movimientos seran lentisimos, muy pesados, muy lentos.

El facilitador entonces comienza a intercalar las consignas para que los participantes las apliquen en un
cambio dinamico y divertido de ritmos.

ACTIVIDAD LUDICA 2. FUTBOL GRUPAL (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes deben estar divididos en dos grupos.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestras piernas y
nuestra capacidad de coordinar lo que nuestros ojos ven con los movimientos de nuestras piernas para lograr
algo. Primero va a trabajar el grupo 1, los cuales deben colocarse en circulo y tomados de las manos, les
voy a entregar un balén para que en 5 minutos se lo pasen entre ellos, sin que salga del circulo, iré contando
cuantos pases logran hacerse entre ellos sin que el balon se les escape. Pasado el tiempo, el Grupo 2
realizara la misma dinamica. Ganara el equipo que logre haber dado mas pases entre sus integrantes, sin
que el balén se salga del circulo, en cinco minutos.”



ACTIVIDAD LUDICA 3. DICTADO DE FIGURAS (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en dos grupos, sentados alrededor de una mesa.
» Un trozo de papel y un boligrafo para cada participante.
* Dos fichas para dictado de figuras geométricas. Esas fichas pueden ser fotocopiadas, recortadas y
entregadas de las siguientes:

FICHA 1,

2\

FICHA 2

O




El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra memoria, atencion y praxias
(capacidad de copiar y dibujar) de una forma divertida. Sigan por favor las consignas que les indicaré a
continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en dos grupos y entregara a cada participante
una hoja y un boligrafo. Cada equipo debe elegir a la persona que dictara las fichas a los demas. Pero antes
de comenzar con el dictado se repasara brevemente, como ayuda a memoria, que se va a trabajar con las
siguientes figuras geométricas y sus nombres, estas figuras y sus nombres se pueden escribir en la pizarra
de la siguiente forma:

CUADRADO

CiRCULO

RECTANGULO

TRIANGULO

A continuacion, el facilitador pedira a la persona designada del GRUPO 1 que dicte a sus compaferos el
contenido de la ficha, sin que éstos vean la ficha, solo pueden conocer su contenido a través del dictado
que hace el compafiero designado, el cual se expresara de una manera similar a la derecha: “En la esquina
de arriba a la derecha dibujar un circulo, debajo de él un cuadrado, en el centro de la hoja hay un triangulo
pequenoy a su izquierda...” Se busca que todos los miembros del equipo repliquen de la manera mas exacta
posible el contenido de la ficha. Cuando el equipo 1 haya acabado el dictado, procedera de igual manera el
equipo 2. Cuando el grupo 2 haya acabado, se compararan las fichas con las reproducciones que hicieron
sus miembros.

Ganara el equipo en el que mayor numero de participantes hayan reproducido correctamente el dictado de
la ficha.

ACTIVIDAD LUDICA 4. DIBUJO COOPERATIVO (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en dos grupos.
* Dos cartulinas tamafo resma pegadas en la pared.
* Una caja de marcadores de colores para compartir.

El facilitador contindia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable y mejoramos nuestra capacidad de trabajar en equipo. Para ello, pondré estas
dos cartulinas resma en la pared, una para cada grupo y dejaré los marcadores en la mesa para que los
compartamos. Vamos a realizar un dibujo cooperativo de la siguiente manera que les indicaré”.



Entonces el facilitador va dando las consignas:

 Por favor que los equipos se coloquen en dos filas delante de su cartulina, cada miembro del equipo
debe tener en su mano un marcador.

» El primer miembro de cada equipo debe acercarse a la cartulina y dibujar un elemento de una ciudad,
en la parte que desee de la cartulina y como desee.

» Cuando haya terminado, el segundo miembro se acercara a la cartulina y dibujara otro elemento de
la ciudad.

* Asi se iran aproximando sucesivamente hasta que todos hayan dibujado y completado un solo dibujo,
cooperativo.

+ Para finalizar comentaran como se sintieron trabajando en equipo, creando un solo dibujo entre todos,
cooperando con los companferos y qué les parece el dibujo final.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON TELAS (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar sentados en circulo

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo los siguientes movimientos por favor”.

El facilitador pondra la musica relajante y entregara a cada participante una tela de gasa larga, dando a
continuacion las siguientes consignas:
» Escuchen la musica, cierren los ojos y respiren calmadamente.
» Con movimientos suaves muevan su tela de arriba abajo, sintiendo el leve aire que se desplaza.
» Cambien de mano la tela y, también con movimientos suaves, muevan la tela de derecha a izquierda,
como si fuera la corriente suave de un rio. Sientan el leve aire que se desplaza.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.



SESION 20.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 20

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la

Ludoterapia.

QE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores su
equilibrio y coordinacion.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcion cognitiva superior de la memoria y el lenguaje.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y practiquen sus habilidades de trabajo en parejas.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesién de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Facilitadores

Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.

| Objetivo Espec Actividad | |  Técnica N
OE1. Introducir de forma | Actividad de Di Wishk Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos CD con musica alegre de
mayores a la Ludoterapia. Y preparacion acuerdo al contexto cultural
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Cosecha de Ocho manzanas, una canasta
persigue que las personas adultas lidica de Minutos manzanas y cinta aislante.
mayores mejoren su equilibrio y | componente
coordinacion. fisico
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Stop Fotocopia de la ficha de stop
se busca que las personas adultas ltidica de Minutos y un boligrafo para cada
mayores vean estimulada la| componente pareja de participantes
funcién cognitiva superior de la cognitivo-
memoria y el lenguaje. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Los bolos Botellas de plastico y una
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos pelota de plastico mediana
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y practiquen sus habilidades social
trabajo en parejas.
QES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con CD con musica tranquila
calma antes de finalizar la sesion palma
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. DIGAN WISHKY (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad DIGAN WISHKY”

Entonces el facilitador explica que la frase “Digan wishky” se usa cuando se va a hacer una foto para que
todos los que saldran en ella se queden quietos pero sonrian. Por ello se va a hacer una dinamica de
calentamiento similar a una sesion de fotos. Los participantes deben caminar por la sala, al ritmo de la musica
y cuando el facilitador pare la musica deben agruparse en cuartetos y posar juntos para una foto segun las
siguientes consignas:

* (Para la musica) Digan wishky haciendo una foto en la que estan muy alegres.

* (Para la musica) Digan wishky haciendo una foto en la que estan muy tristes.

+ (Para la musica) Digan wishky haciendo una foto en la que estan muy enojados.

* (Para la musica) Digan wishky haciendo una foto en la que estan muy asustados.

* (Para la musica) Digan wishky haciendo una foto en la que estan muy aburridos.

ACTIVIDAD LUDICA 2. COSECHA DE MANZANAS (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes deben estar divididos en dos grupos.
 Cinta aislante, ocho manzanas y una canasta. El facilitador debera hacer un circuito con la cinta aislante
en el piso (tal y como indica la imagen) colocando en varias partes de ese circuito las manzanas. Al
final del circuito debera colocar la canasta.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar nuestro equilibrio y coordinacion.
Para ello necesito que se coloquen en dos equipos y estén atentos a las reglas del juego que explicaré a
continuacion”.



» Cada equipo jugara por turnos, es decir, primero jugara el Equipo 1y sus integrantes deberan turnarse,
cada uno debe hacer el circuito sin dejar que sus pies se salgan de la cinta aislante y tomar una
manzana, la cual debe introducir en la canasta y volver a su sitio. A continuacion seguira otro miembro
de su equipo para recoger la segunda manzana y asi sucesivamente hasta que todas las manzanas
hayan sido recogidas y colocadas en la canasta. Se cronometrara el tiempo que tardé el Equipo 1.

» Posteriormente realizara la misma accion el Equipo 2, el cual también sera cronometrado.

» Ganara el equipo que logre cosechar todas las manzanas en el menor tiempo posible.

ACTIVIDAD LUDICA 3. STOP (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en parejas, sentados alrededor de una mesa.

» Una fotocopia de la hoja de STOP y un boligrafo para cada pareja. La hoja de stop se puede fotocopiar
y repartir de la siguiente.

INICIAL Nombre de | Nombre de | Nombrede | Nombre de TOTAL
persona fruta o animal Ciudad o
verdura Pais

TOTAL DEFINITIVO




El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar la memoria y el lenguaje con el
juego del STOP. Sigan por favor las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en parejas y entregara a cada pareja una
fotocopia de la hoja del STOP, dando las siguientes consignas:

* Voy a dar una letra, ustedes, en parejas, deben cooperar para llenar cada columna con un nombre de
una persona, de una fruta o verdura, de un animal y de una ciudad o pais, todas ellas que COMIENCEN
con la letra que yo he indicado.

» La primera pareja que llene todas las casillas dice STOP y todas las demas parejas deben dejar de
escribir.

» Se puntuara esa letra de la siguiente manera: Si he escrito una palabra que comience con la letra
correctamente tengo un 10, si alguien mas ha escrito lo mismo solo tendré un 5, si no logré escribir
nada tengo un 0. Al final de la fila se anota el de puntos obtenidos por esa letra.

» Se jugaran cinco partidas, con cinco letras diferentes, y se sumara el total obtenido en las cinco
partidas.

» Gana la pareja que haya obtenido una mayor puntuacioén total final.

ACTIVIDAD LUDICA 4. LOS BOLOS (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes divididos en dos equipos
» Una pelota mediana de plastico y doce botellas de plastico.
* Cinta aislante para marcar el punto de lanzamiento.

El facilitador continia explicando la segunda
actividad ludica con palabras similares a las
siguientes: “La segunda actividad ludica sera de
caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza
de nuestros brazos, la flexibilidad de nuestro tronco
y la capacidad de coordinar nuestras manos con
nuestra vista, a través de un juego por equipos.
Cada equipo tendra una pelota, de forma alterna
debe lanzar cada uno, anotando cuantos bolos
derriba cada miembro del equipo, cuando todos
los miembros de ese equipo hayan lanzado, se
sumaran los bolos totales que derribaron entre
todos y le daran paso al siguiente equipo. Ganara
el equipo que logre derribar mayor numero de
bolos. Es importante aclarar que, a diferenciade la
actividad Iludica de Derribar latas, en los Bolos la
pelota debe rodar por el piso lo que obliga a la flexion
de tronco y al balanceo de brazo. En Derribando
Latas se mantenia el tronco erguido y contraido y
el hombro y codo hacian todo el esfuerzo al ser un
lanzamiento de pelota en altura.”




ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON PALMAS (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar sentados en circulo

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, ponganse de pie delante de la
silla y sigan mis instrucciones por favor’.

El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

* Voy a dar palmas y ustedes tienen que bailar, en sus sitios, delante de su silla, al ritmo de las palmas.

* Primero el ritmo es muy rapido, como lo era nuestro corazén cuando estabamos haciendo todas las
actividades ludicas de esta sesién. Sigan moviéndose rapido, al ritmo de mis palmas.

» Pero ahora hay que bajar el ritmo (el facilitador comienza entonces a dar palmas un poco mas lento)
Acomoden su ritmo de baile a mis palmas, que ahora van mas despacio.

» Antes de irnos a casa debemos relajarnos, por lo que sus movimientos empiezan a ir cada vez mas
despacio (el facilitador pausa las palmas aun mas)

» Hasta que mi ritmo es tan lento que debo sentarme, cerrar los ojos e inspirar por la nariz, expirando
posteriormente por la boca.

 Se realizan tres respiraciones lentas mas.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.



SESION 21.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 21

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OEl. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren su
pinza fina y precision de movimientos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de la memoria.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
reconozcan mejor las emociones en los demas para ser mas empaticos.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Caritas.
Duracion Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.
OEl. Introducir de forma | Actividad de 10 ¢JQuienesel | Equipo de musica
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos lider? CD de musica alegre de
-;‘haybres ala Ludf:terapia. | y preparacion | acuerdo al contexto cultural
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 La cadena sin | Tres cajas de clips
persigue que las personas adultas ludica de Minutos fin
mayores mejoren su pinza fina y | componente
precision de movimientos. fisico
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Memoria de | Fichas de las personas y sus
se busca que las personas adultas ludica de Minutos nombres nombres para cada grupo
mayores vean estimulada la | componente
funcion cognitiva superior de la cognitivo-
memoria. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Asociar la cara | Ficha de las emociones y
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos | con la emocion | boligrafo para cada grupo
mayores reconozcan mejor las | componente
emociones en los demas para ser social
mas empaticos.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de mdisica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos | calma espalda | CD con musica tranquila
calma antes de finalizar la sesidn con espalda
de Ludoterapia.

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. ;QUIEN ES EL LIDER? (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con €l se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad ;QUIEN ES EL LIDER?”

Entonces el facilitador explica que los participantes deben sentarse formando un circulo. Una persona se
ofrece voluntario para salir del salén. Después de que se haya ido, el resto del grupo escoge “un lider”. El lider
debe hacer una serie de acciones al ritmo de la musica, como aplaudir, zapatear, etc. que deben ser imitadas
por todo el grupo. El voluntario regresa al salon, se para en el centro y trata de adivinar quién es el lider que
ejecuta las acciones que los demas copian. El grupo no mira directamente al lider para protegerlo. El lider
debe cambiar sus acciones en intervalos regulares sin que sea atrapado. Cuando el voluntario encuentra al
lider, se une al grupo y la persona que era el lider sale del salén para permitir que el grupo escoja un nuevo
lider. Se realiza el cambio de lider en tres ocasiones.

ACTIVIDAD LUDICA 2. LA CADENA SIN FIN (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en tres grupos, sentados alrededor de una mesa.
» Tres cajas de clips de colores, una por equipo.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar las capacidades fisicas de nuestras
manos, concretamente la capacidad de pinza fina y de realizar movimientos precisos. Voy a entregar una
caja de clips de colores a cada equipo y juntos deben formar la cadena mas larga posible en 8 minutos de
tiempo. Pero la cadena no se va a realizar al azar sino que deben seguir una serie de consignas que detallaré
a continuacion.”

Entonces el facilitador da las consignas:

» En el armado de la cadena cada participante
solo puede poner un clip por turno, es decir,
pone un clip y se la pasa a su siguiente
compariero, el cual pone otro clip y lo pasa
al siguiente, y asi sucesivamente.

* En el armado del clip hay que fijarse en los
colores pues se debe replicar el MODELO
(El facilitador muestra una cadena de clips
hecha por si mismo que tiene un patron de
colores, por ejemplo rojo, naranja, amatrillo,
verde y azul. Este patron se repite)

» Ganara el equipo que, en ocho minutos,
haya logrado armar la cadena de clips mas
larga respetando el patron de colores del
modelo.




ACTIVIDAD LUDICA 3. MEMORIA DE NOMBRES (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en tres grupos, sentados alrededor de una mesa.
* Una ficha de animales con nombres, una ficha de animales sin nombres y las etiquetas de sus

nombres aparte. Estos tres recursos pueden ser fotocopiados y recortados para su entrega de los que
se muestran a continuacion:

FICHA DE ANIMALES CON NOMBRES

FICHA DE ANIMALES SIN NOMBRES Y ETIQUETAS DE NOMBRES PARA ASOCIAR

RAMON ANA RUBEN PEDRO PANCHO
OSCAR NANCY JOSE JuLIO MARIA
DAVID ESTEBAN JAVIER LOURDES ADOLFO




El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra memoria. Sigan por favor
las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en tres grupos y entregara a cada grupo una
ficha de las personas con sus nombres, dando las siguientes consignas:
» Como grupo, deben observar esta ficha durante tres minutos tratando de memorizar todos los nombres,
es algo cooperativo por lo que pueden dividirse tareas.
» Cuando hayan pasado los tres minutos retiraré la ficha y les daré otra ficha solo con las fotos de las
personas y sus nombres aparte, en unas etiquetas.
» Como grupo, deben recordar y colocar cada nombre en su persona correspondiente.
» Gana el equipo que logre asociar mas personas con su nombre correcto en el menor tiempo posible.

ACTIVIDAD LUDICA 4. ASOCIANDO EMOCIONES (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuartetos, sentados alrededor de una mesa o en circulos pequenos.
» Fichas de nombres de sentimientos para asociar, una por grupo junto a un boligrafo. Dichas fichas
deben fotocopiarse y recortarse de las siguientes.

El facilitador contindia explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a reconocer las emociones en otras personas. Esta
capacidad social es muy importante pues, si reconozco como se siente el otro podré ponerme en su lugar y
ser mas comprensivo. Para ello, entregaré a cada trio una ficha de emociones y, entre todos deben ponerse
de acuerdo y escribir debajo qué emocion presenta cada cara”.



Una vez que los participantes terminen de escribir los nombres de las emociones, el facilitador hara estas
preguntas de reflexion.

» ¢ Les resultod dificil ponerle nombre a cada emocion?

» ¢ En qué me ayuda el hecho de reconocer emociones en los demas?
» ¢,Como puedo apoyar a alguien que esta triste?

» ¢,Como puedo apoyar a alguien que esta cansado?

» ¢, Como puedo apoyar a alguien que esta enfadado?

7 n

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA ESPALDA CON ESPALDA (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
*» Los participantes deben estar de pie divididos por parejas.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y dltima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado
de relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, coloquense en parejas y
realicen conmigo los siguientes ejercicios suaves por favor”.



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN CONSIGNA

Consigha 1. Colocados espalda con
espalda, sujétense las manos y suban y
bajen los brazos suavemente, al ritmo de
la musica.

Consigna 2. Colocados espalda con
espalda y con los brazos en cruz, lleven
lentamente una mano a la mufeca
contraria, al mismo ritmo de su
companero, cambien después de brazo.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.



SESION 22.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 22 |

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacién de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
pinza de la mano y la precision de movimientos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcidén cognitiva superior de la atencion.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y practiquen sus habilidades de observacion del otro.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céritas.
Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacion objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.
A establecer,
OE1. Introducir de forma | Actividad de 1 Aterrizaje Carton grande con un hueco
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos forzoso en forma de circunferencia.
mayores a la Ludoterapia. y preparacion Una hoja de papel bond para
cada participante.
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Castillode | 15 naipes para cada grupo
persigue que las personas adultas ludica de Minutos naipes
mayores mejoren la pinza de la | componente
mano vy la precision de fisico
movimientos.
OE3. A nivel cognitivo/emocional |  Actividad 20 Cada letra con | Una ficha de asociacion para
se busca que las personas adultas lidica de Minutos su color cada equipo.
mayores vean estimulada la| componente Lapices de colores para
funcion cognitiva superior de la cognitivo- compartir.
atencion emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 ¢Qué ha Ninguno
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos cambiado?
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y practiquen sus habilidades social
de observacion del otro.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vueltaala | Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con | CD con musica suave
calma antes de finalizar la sesién movimientos
de Ludoterapia. amplios

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. ;QUIEN ES EL LIDER? (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con €l se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar de pie.




» Cartdn grande con un hueco en forma de circunferencia.
* Una hoja de papel bond para cada participante.

1.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad ATERRIZAJE FORZOSO”,

Entonces el facilitador explica que los participantes deben seguir las siguientes consignas:
» En primer lugar, cada uno debera hacer un avién de papel, si no saben pueden seguir estas sencillas

instrucciones:

» Cuando tengan hecho su avion de papel deben escribir su nombre en él.
» Posteriormente, deben lanzar los aviones hacia el carton tratando de que entre por la circunferencia.

Daremos 5 minutos para realizar todos los intentos que se desee.
» Una vez que finalice el tiempo, se recogeran los aviones que hayan pasado por la circunferencia y se

leera el nombre de los ganadores.




ACTIVIDAD LUDICA 2. CASTILLO DE NAIPES (GD2)

2.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en cuartetos, sentados alrededor de una mesa o en circulos pequenos.
20 naipes para cada cuarteto.

2.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continta explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la pinza de nuestras manos y
nuestra precision de movimientos, segun las consignas que les indicaré a continuacion”
Entonces el facilitador explica las reglas del juego:

» Cada cuarteto recibira 20 cartas y entre los cuatro deben tratar de hacer un castillo de naipes, lo mas

alto posible, en 8 minutos.
» Es muy importante que todos los miembros del equipo participen de forma activa
» Ganara el equipo que logre hacer el castillo mas alto sin que se caiga al final de los ocho minutos.




ACTIVIDAD LUDICA 3. CADA LETRA CON SU COLOR (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Los participantes divididos en grupos de cinco integrantes, sentados alrededor de una mesa.
» Una ficha del juego de asociacién para cada grupo.
 Lapices de colores para compartir.

3.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continlia explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra capacidad de atencion de
una forma divertida. Sigan por favor las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en parejas y, de forma cooperativa, se
repartiran el siguiente juego de atencion de tal forma que cada uno, en turnos alternos, debe asociar una letra
con su color, copiando exactamente los colores que corresponden a cada letra. Gana la pareja que antes
logre asociar los cinco colores de manera correcta.

Colorea la tabla siguiendo el patrén de letras y colores




ACTIVIDAD LUDICA 4. ; QUE HA CAMBIADO? (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en parejas, sentados frente a frente.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos
un momento agradable y aprendemos a prestar atencion a otras personas. Para ello, deben dividirse en
parejas y observarse el uno al otro, tratando de memorizar la apariencia de cada cual. Luego uno de ustedes
se dara la vuelta mientras que el otro hace tres cambios a su apariencia, por ejemplo, se pone el reloj en la
otra mufieca, se quita los lentes o se sube las mangas. El otro jugador se da la vuelta y tiene que tratas de
descubrir los tres cambios. A continuacion, los dos jugadores cambian de papeles’.

ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON MOVIMIENTOS SUAVES (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar sentados en circulo.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo los siguientes movimientos suaves por favor”.



El facilitador pondra la musica relajante y dara las siguientes consignas:

IMAGEN CONSIGNA

Consigna 1. Elevamos los brazos a la
posicion de cruz mientras inhalamos aire
por la nariz y exhalamos aire por la boca
mientras  bhajamos los  brazos. (3
repeticiones)

Consigna 2. Llevamos ambos brazos a la
vez hacia la derecha mientras inhalamos
aire por la nariz y los llevamos a
continuacion  suavemente  hacia |la
izquierda mientras exhalamos aire por la
hoca. (3 repeticiones)

Consignha 3. Elevamos ambos brazos a la
vez, por delante del cuerpo, mientras
inhalamos aire por la nariz. Bajamos
ambos brazos a la vez, por delante del
cuerpo, mientras exhalamos el aire por la
boca (3 repeticiones)

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.



SESION 23.

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1l. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la
Ludoterapia.
OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de brazos y la coordinacion éculo-manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de la categorizacion.
OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores se
conozcan mejor entre ellos y practiquen su habilidad de cooperacion.
OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.
Facilitadores Un profesional de Pastoral Social Céaritas.
Duracién Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)
Poblacién objetivo Personas adultas mayores participantes del taller, el tamafio ideal del grupo es de
12-15 personas.
Lugar A establecer.

: ~Objetivo Esp T Ak i = [ == Hstaricies
OE1l. Introducir de forma | Actividad de La rayuela | Cinta aislante para dibujar la
progresiva a las personas adultas | calentamiento | Minutos rayuela en el piso y una pieza
mayores a la Ludoterapia. Y preparacion de madera o plastico para

lanzar.
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 Basquet-taza | Una taza de plastico y una
persigue que las personas adultas lidica de Minutos pelota de pin-pon para cada
mayores mejoren la fuerza de | componente equipo.
brazos y la coordinacion dculo- fisico
manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Descubre el | Una fotocopia de la ficha de
se busca que las personas adultas lidica de Minutos mensaje asociacion y razonamiento y
mayores vean estimulada la | componente un boligrafo para cada trio.
funcién cognitiva superior de la cognitivo-
asociacién y el razonamiento. emocional
OEA4. A nivel social se tiene como Actividad 20 Somos una Un ula-ula grande para cada
objetivo que las personas adultas ludica de Minutos cadena equipo
mayores se conozcan mejor entre | componente
ellos y practiquen su habilidad de social
cooperacion.
OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Un paseo por | Una ficha del &rbol y un
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos el bosque boligrafo para cada
calma antes de finalizar la sesion participante.
de Ludoterapia. Equipo de musica
CD con musica alegre de
acuerdo al contexto cultural

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LA RAYUELA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con €l se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.




* Cinta aislante con la que el facilitador previamente dibujara una rayuela en el piso de la sala.
* Una pieza de madera o plastico para lanzar en el juego.

El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad LA RAYUELA”

Entonces el facilitador explica que los participantes las siguientes consignas:
» Deben colocarse en circulo (ya sea parados o sentados), el facilitador ira indicando qué participantes
van saliendo, en turnos, a jugar la rayuela.
* El resto de participantes deben motivar al companero que esta jugando con palabras de animo vy
palmas.
* El juego acaba cuando todos los participantes hayan jugado a la rayuela una vez.

L. o
=

ACTIVIDAD LUDICA 2. BASKET-TAZA (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar sentados en circulo, divididos en tres grupos.
» A cada grupo se le entregara una taza desechable y una pelota de pin-pon.

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y
nuestra capacidad de coordinar lo que nuestros ojos ven con los movimientos de nuestros brazos para lograr
algo, de acuerdo a las consignas que les indicaré a continuacion.”



Entonces el facilitador explica en qué consistira el juego:

* El primer participante de cada equipo tomara la taza y debe hacer que la pelota de pin-pon bote dentro
cinco veces, sin que se caiga. Si se cae, comenzara la cuenta de nuevo. Cuando lo haya conseguido,
pasara la taza con la pelota al siguiente comparnero de equipo.

* Asi, sucesivamente, la pelota y la taza iran pasando de uno a otro participante, para que hagan botar

la pelota cinco veces.
» Ganara el equipo que antes logre que todos sus componentes hayan hecho botar la pelota cinco

veces sin dejarla caer.

ACTIVIDAD LUDICA 3. DESCUBRE EL MENSAJE (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes divididos en trios, sentados alrededor de una mesa.
» Un boligrafo y una fotocopia de la siguiente ficha de asociacién y razonamiento para cada trio de

participantes.
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El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra capacidad de asociacion y
razonamiento. Para ello, cada trio debe tratar de descubrir el mensaje asociando la figura con la letra. Ganara
la el trio que logre adivinar el mensaje en menor tiempo posible.”

ACTIVIDAD LUDICA 4. SOMOS UNA CADENA (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
» Los participantes deben estar de pie, en circulo, divididos en dos grupos.

El facilitador continda explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La cuarta
actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a conocernos entre nosotros, mientras compartimos un
momento agradable y tratamos de ponernos de acuerdo en hacer una tarea comun de manera cooperativa.
Para ello, cada grupo debe colocarse en circulo y les entregaré un ula-ula grande, SIN SOLTARSE DE LAS
MANQS, deben lograr que el ula-ula dé toda una vuelta al circulo. Mediré el tiempo que tarda cada grupo en

”

completar la tarea y ganara el grupo que logre hacerlo en el menos tiempo.”.



ACTIVIDAD LUDICA 5. UN PASEO POR EL BOSQUE (GD1)

4.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
* Los participantes deben estar sentados en circulo, alrededor de una mesa.
» Se entregara un boligrafo y una fotocopia de la siguiente ficha del arbol a cada.

Estar con otros es bueno
porque

Hacer estas actividades es bueno

para mi porque.....

5.2. Explicacion de la actividad y consignas:

El facilitador continda explicando la quinta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo el siguiente ejercicio de auto-analisis y reflexion”. El facilitador pondra la musica relajante y dara las
siguientes consignas:

* Mientras escuchan la musica suave de fondo quiero que completen los espacios en blanco del

siguiente arbol haciendo uso de su capacidad de reflexion.

* En las raices escribiran los beneficios para su salud de realizar las actividades.

* En las ramas, los aspectos positivos que ellos mismos aportan.

* En las hojas, porqué es bueno compartir con otras personas de su edad.

Cuando todos los participantes hayan terminado de escribir, ya en el grupo grande, el facilitadorira preguntando
aleatoriamente cémo se sintieron con la actividad.

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un
aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la proxima sesion.




SESION 24.

GUIA METODOLOGICA DE LA SESION 24

Objetivo General Promover la salud integral de las personas adultas mayores participantes a través
de la aplicacion de la Ludoterapia como recurso de estimulacion.
Objetivos especificos OE1. Introducir de forma progresiva a las personas adultas mayores a la

Ludoterapia.

OE2. A nivel fisico/motor, se persigue que las personas adultas mayores mejoren la
fuerza de brazos y la coordinacién éculo-manual.

OE3. A nivel cognitivo/emocional se busca que las personas adultas mayores vean
estimulada la funcién cognitiva superior de la atencion.

OE4. A nivel social se tiene como objetivo que las personas adultas mayores
mejoren su capacidad de trabajo cooperativo.

OES. Favorecer que las personas adultas mayores vuelvan a la calma antes de
finalizar la sesion de Ludoterapia.

Un profesional de Pastoral Social Caritas.

Una sesion de una hora y media de duracion (90 minutos)

Facilitadores
Duracién
Poblacion objetivo

Personas adultas mayores participantes del taller, el tamario ideal del grupo es de
12-15 personas.

Lugar A establecer.
OE1. Introducir de forma | Actividad de 10 Cruzando el rio | 10 ula-ulas grandes
progresiva a las personas adultas | calentamiento Minutos
mayores a la Ludoterapia. y preparacion
OE2. A nivel fisico/motor, se Actividad 30 El sapo Una botella plastica con
persigue que las personas adultas lidica de Minutos pléstico apertura.
mayores mejoren la fuerza de | componente Pelotas de papel reciclado
brazos y la coordinacion oculo- fisico
manual.
OE3. A nivel cognitivo/emocional Actividad 20 Cada oveja Una fotocopia de las dos
se busca que las personas adultas lidica de Minutos con su pareja | fichas de atencion y un
mayores vean estimulada la | componente boligrafo para cada pareja de
funcion cognitiva superior de la cognitivo- participantes
atencion. emocional
OE4. A nivel social se tiene como Actividad 20 El gran Una pelota, una silla, una
objetivo que las personas adultas lidica de Minutos Circuito cuerda, cajas y un liston de
mayores mejoren su capacidad | componente madera (o cinta aislante en
de trabajo cooperativo. social su lugar) para armar el

circuito

OES. Favorecer que las personas | Actividad de 10 Vuelta a la Equipo de musica
adultas mayores vuelvan a la cierre minutos calma con CD de musica tranquila
calma antes de finalizar la sesién respiracione | Una bombilla para cada
de Ludoterapia. imaginacion | participante

DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS DE LA SESION:

ACTIVIDAD LUDICA 1. LA RAYUELA (GD1)

1.1. Preparacion de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
* Los participantes deben estar de pie, en circulo.
+ Diez ula-ulas grandes colocados en fila.




El facilitador comienza explicando la actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “Bienvenidos
a esta sesion de Ludoterapia, en la proxima hora y media pasaremos un tiempo divertido y estimulante
mientras ponemos en practica nuestras capacidades fisicas, cognitivas y sociales. Para entrar en materia,
calentar el cuerpo y preparar la mente, comenzaremos con la actividad CRUZANDO EL RIO”.

Entonces el facilitador explica que la actividad consiste en que todos deben imaginar que el piso es un rio
caudaloso y los ula-ulas son piedras firmes. La uUnica forma de cruzar el rio es pisando dentro de las piedras.
Para ello todos deben hacer el recorrido, de ula-ula en ula-ula hasta haber pasado al otro lado del rio, en el
proceso debemos ayudarnos entre nosotros y evitar pisar el rio.

ACTIVIDAD LUDICA 2. EL SAPO PLASTICO (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior).
*» Los participantes deben estar divididos en dos grupos.
« El facilitador debera alistar dos botellas plasticas de cinco litros de agua, con una abertura y pelotas
de papel reciclado (ver la imagen).

o
O

El facilitador continda explicando la segunda actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
segunda actividad ludica sera de caracter fisico, en el que vamos a utilizar la fuerza de nuestros brazos y
nuestra capacidad de coordinar lo que nuestros ojos ven con los movimientos de nuestros brazos para lograr
algo. Primero va a trabajar el grupo 1, a quienes voy a entregar, a cada uno, una bola de papel. Deben lanzar,
desde la distancia de un metro, para tratar de meter la bola en la boca de la botella, como se juega al sapo.
Contabilizaremos cuantas bolas entran en la botella y luego sera el turno del grupo 2. Ganara el grupo que
logre meter mas bolas en la abertura de la botella.”



ACTIVIDAD LUDICA 3. CADA OVEJA CON SU PAREJA (GD2)

3.1. Preparacién de la actividad y explicacion de la actividad por parte del Facilitador:

Para esta actividad se debe contar con:

» Los participantes divididos en parejas, sentados alrededor de una mesa.
» Un boligrafo y una fotocopia de las siguientes fichas de atencién para cada pareja:

FICHA 1: ; CUAL NO TIENE PAREJA?

zCudl no tiene Par'eja?

FICHA 2: ; CUAL ESTA REPETIDO?

éCudl esta repefide?




El facilitador continda explicando la tercera actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
tercera actividad ludica sera de caracter mental y nos ayudara a ejercitar nuestra capacidad de atencion en
la busqueda de objetos. Sigan por favor las consignas que les indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador pedira a los participantes que se dividan en parejas y entregara a cada pareja un
boligrafo y las dos fichas, asi mismo explicara las reglas del juego:

» Cada pareja debe completar ambos juegos de atencién, la primera ficha consisten en adivinar qué
dibujo no tiene pareja, cuando lo hayan adivinado deben dibujarlo en la esquina inferior derecha. La
segunda ficha consiste en encontrar qué figura esta repetida, cuando la hayan encontrado, deben
marcar dicha figura y su pareja.

* Ambos miembros de la pareja deben participar de forma activa y colaborativa.

» Gana la pareja que antes logre completar ambas fichas de manera correcta.

ACTIVIDAD LUDICA 4. EL GRAN CIRCUITO (GD2)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio
exterior)
* Los participantes deben estar de pie, divididos en dos grupos.
* Una pelota, una silla, una cuerda, cajas y un listébn de madera (o cinta aislante en su lugar) para armar
el circuito.

El facilitador continta explicando la cuarta actividad ludica con palabras similares a las siguientes: “La
cuarta actividad ludica sera de caracter social y nos ayudara a compartir un momento agradable mientras
tratamos de coordinarnos para lograr un objetivo comun. Es importante recordar durante el juego que hay
muchos objetivos que no podremos alcanzar solos y tnicamente cooperando con otras personas dispuestas
a colaborar, podremos alcanzar nuestras metas. Para ello, necesito que se dividan en dos grupos y sigan las
consignas que indicaré a continuacion.”

Entonces el facilitador explica al grupo las consignas del juego:

» Cada equipo debera colocarse en fila, uno detras del otro.

 El primer miembro de cada fila debera realizar el circuito de la siguiente forma: (En este punto el
facilitador escoge si aplicara el circuito A, B o C en funcion de las capacidades de los miembros del
grupo).

Circuito A:
» Pasar por encima de la linea de cinta aislante
» Seguir la linea serpenteante de cinta aislante
» Caminar sobre el liston de madera (puede ser sustituido por una linea recta de cinta aislante)
» Hacer zig-zag en las cajas (pueden sustituirse por conos)
» Pasar por encima de la cuerda que sujetan los compafieros.
 Elevar el pie hasta la altura del asiento de una silla (no hace falta tocar la silla ni apoyar el pie sobre
ella)

» Poner el pie sobre la pelota con ayuda de un compariero
» Ponerse de puntillas sujetandose de una silla

Circuito B:
» Pasar por encima de las dos lineas de cinta aislante



» Seguir la linea serpenteante de cinta aislante

» Caminar sobre el liston de madera (puede ser sustituido por una linea recta de cinta aislante)
» Hacer zig-zag en las cajas (pueden sustituirse por conos)

» Pasar por encima de la cuerda que sujetan los compafieros.

* Apoyar el pie en el asiento de una silla

» Poner el pie sobre la pelota sin ayuda

* Ponerse de puntillas sin ayuda

Circuito C:
» Pasar por encima de las tres lineas de cinta aislante
» Seguir la linea serpenteante de cinta aislante
» Caminar sobre el liston de madera (puede ser sustituido por una linea recta de cinta aislante)
» Hacer zig-zag en las cajas (pueden sustituirse por conos)
» Pasar por encima de la cuerda que sujetan los compafieros.
* Dibujar un circulo con la punta del pie sobre el asiento de una silla
* Dibujar un zig-zag con el pie sobre la pelota sin ayuda
* Ponerse de puntillas sin ayuda

» Gana el equipo que logre que antes logre que todos sus miembros completen el circuito seleccionado.

’ A B C




ACTIVIDAD LUDICA 5. VUELTAA LA CALMA CON RESPIRACION E IMAGINACION. (GD1)

Para esta actividad se debe contar con:
» Espacio amplio o abierto (de no contar con él se recorreran los muebles o se realizara en un espacio

exterior)

* Los participantes deben estar sentados en circulo
» Equipo de musica, CD con musica tranquila y una bombilla para cada participante.

El facilitador continia explicando la quinta actividad Iudica con palabras similares a las siguientes: “La quinta,
y ultima, actividad ludica se denomina vuelta a la calma y nos ayudara a relajarnos y a volver al estado de
relajacion que tenian antes de comenzar la sesion de Ludoterapia. Para ello, siéntense en las sillas y realicen
conmigo los siguientes ejercicios de respiracion por favor”. El facilitador pondra la musica relajante y dara las

siguientes consignas:

IMAGEN CONSIGNA
Consigna 1. Respiracion mévil. Este
ejercicio implica utilizar la imaginacion y la
Wz respiracion. Inhala lentamente por la nariz
-] e imagina que la respiracion llega hasta la

parte de atras de tu cabeza. Enseguida
exhala por la boca e imagina que tu
respiracion desciende por tu columna. (3
respiraciones)

Consigna 2. Respiracion resistida: Inhala
profundamente por la nariz, en cuatro
tiempos y exhala a traves de una bombilla
que tienes en la boca para ofrecer mas
resistencia al paso del aire (3 repeticiones)

Finalmente, el facilitador agradecera a los participantes por su alegria y disposicion, se pedira que se den un

aplauso a si mismos por lo bien que lo han hecho y se les despedira hasta la préxima sesion.




* Animacion estimulativa para personas mayores discapacitadas. Quico Narcea, S. A. de ediciones.
Madrid. 1998.

» Consegjeria para la igualdad y Bienestar Social. Junta de Andalucia. Mayores Siempre Activos. Andalucia,
Espana. 2018.

« Cuerpo, dinamismo y Vejez. Antonia de Febrero de los Rios y Angeles Soler Vila. INDE PUBLICACIONES.
Barcelona. 1989.

* La memoria de las personas mayores. Programa de activacion. Luis Fernandez Lopez y otros. Edita
Empresa de Servicios en Intervencién Social Mano a Mano S. L. Sevilla. 2002.

» Dinamicas de grupo. Ejercicios y Técnicas para todas las edades. Arturo Morales Pérez. Edita San
Pablo. Madrid. 1999.

» Ministerio de Salud de Chile. Programa Mas adultos mayores autovalentes. Santiago de Chile. Chile.
2015.

* Monzon, Elba. Terapia Ocupacional Recreativa, dirigido a personas de la tercera edad del asilo de
ancianos Mi Dulce Refugio. Guatemala. 2016.

» Movimiento creativo con personas mayores. Pilar Pont Geis y Maika Carroggio Rub. Editorial Padotribo.
Barcelona. 2001.
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