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AMBIENTACION

- Establecer un vinculo afectivo entre usuario y terapeuta.
- Relacionarse de forma adecuada con el terapeuta.

- Mantener la atencidn durante las actividades.

Se pondran en el suelo colchonetas, simulando que el suelo es agua y que las
colchonetas son piedras para no caer al agua. Tendra que moverse alrededor de la
sala de un lado a otro evitando pisar el suelo. Transcurrido unos 7 minutos si se ve
que el usuario se encuentra cémodo en la actividad, se introduciran los animales de
juguete y tendrd que seguir moviéndose por la sala sin caerse pero afadiendo el
objetivo de pescar a los animales con la mano y llevarlos hasta un punto establecido.
La luz durante esta actividad sera un poco alta para que pueda moverse con
comodidad por la sala.

A continuacién se encenderd el tubo de luces, siendo este el mayor punto de luz de
la sala, aun asi se mantendra un tono de luz adecuado para la actividad.

Se le explicara que tiene que fijarse en el tubo de luces y cada vez que el tubo se
ponga de color azul, tendrd que coger nuevamente los animales de juguete (de uno
en uno) y volver a depositarlos donde anteriormente los habia cogido.

Se le pondran fotografias de animales marinos por la sala. Se introduciran sonidos de
estos animales que tendrd que relacionarlos con la fotografia correcta, identificando
a los animales. Cada vez que acierte el animal se tumbara en la colchoneta y se le
hara un fregado con la fibra éptica. (si quiere)

La luz de sala durante la actividad tendra que tener algo de intensidad para poder
diferenciar las fotos de los animales.

Simularemos un rio en el suelo de la sala, cercando los limites del rio con piedras o
similar. Usaremos una especie de chapa, la cual tendra que moverla con el dedo,
como si fuera una barca y moviendo la barca alrededor del rio sin salirse de los
limites establecidos. Dentro de cada chapa insertaremos una pegatina de diferentes
animales, teniendo que llevar a todos animales hasta el final del trayecto. La luz de la
sala serd adecuada para que se puede ver con claridad tanto la chapa como los
limites del rio.

Se introducira una musica relajante relacionada con el mar y se bajara la intensidad
de la luz de sala. El usuario se tumbara la cama de agua. Se le contara una historia
relacionada con el mar, buscando su relajacién. Al finalizar la actividad se ira
introduciendo un poco mas de luz en la sala, asi como la musica serd un poco mas
activa, introduciendo sonido de pajaros, a modo de amanecer. Con esta actividad se
dara por terminada la sesion.

ASIER AVILA




AMBIENTACION

- Aumentar el equilibrio.
- Estimular la coordinacién 6culo-manual.

- Fomentar la relajacion.

.- Colocar sobre la colchoneta azul las diferentes fibras dpticas separadas e intentar

seguirlas andando sobre ellas. Para esta actividad se pondra musica de sonido de
agua suave.

Aumentar el volumen de la musica e ir a la columna de burbujas. Poner diferentes
ritmos de burbujas ( de menos velocidad a mas ) para que las siga con los dedos.

Finalmente se le tumba en la cama de agua y se le balancea suavemente,
acompafiado con un sonido suave de agua.

RAQUEL GAVIRIA




AMBIENTACION

-Estimular el sentido propioceptivo

-Estimular el sentido vestibular.

1-iSomos surfistas!
Materiales: Bosu y un video de vista de surfista.

LA actividad consiste en que el niflo mantenga el equilibrio e intente imitar los
movimientos del surfista.

2- Buscando a nemo

Materiales: dos peces de goma, crema de sol, un rastrillo y dos bolas una dura y otra
blandita.. La piscina de bolas

Se esconderdn dos peces de goma y una concha y unas gafas de bucear en la piscina
de bolas y el nifio debera bucear en ella y encontrarlos. Cada vez que el nifio
encuentre uno de los objetos escondidos tendra que salir de la piscina y meterlos en
un cubo que se encontrara en medio de la sala, obligando al nifio a que se muevay
entre y salga de la piscina con la dificultad que a él le supone, y de esta forma
trabajar la coordinacidn psicomotriz gruesa, asi como el sentido vestibular.

3- Pescando
Materiales: cafia de pescar, peces dibujados, imanes y clips cama de agua.

Tumbarse boca abajo en la cama de agua sacando parte de la parte de arriba del
cuerpo en la que sujetar la caiia de pescar. Debajo de la cama de agua se dejaran 5
dibujos de peces (los cuales llevaran unos clips para que sean atraidos por el iman).
La finalidad de esta actividad es pescar los cinco peces.

4- Relajacién

Materiales: cama de agua, bolas duras y blandas, rastrillo y crema solar.

El nifio se tumbara en la cama de agua y pondremos sonidos ambientados en el mar.
Se le hara un masaje empleando los distintos elementos relacionados con la playa y
utilizados en la actividad de buscando a nemo: bolas duras y menos duras, un
rastrillo y , por ultimo crema solar.

ANE ARRONIZ




AMBIENTACION

-Aumentar la capacidad de atencién y memoria
-Tomar conciencia corporal

-Aumentar la activacién y motivacion

-Trabajar el sentido de la propiocepcién

Se les contara que somos piratas y para ello, necesitamos encontrar cada uno su parche
pirata con su nombre correspondiente. Para ello, cada nifi@ sera invitado a buscar el
parche en la piscina de bolas. Esta estara encendida en color azul simulando el mar.

Los nifi@s iran al encuentro del parche todos a la vez, y una vez lo encuentren cada nifio
saldra de la piscina y esperara a que el resto de nifios encuentre su parche. Una vez fuera,
ya seremos unos auténticos piratas.

Cada uno con su parche tendrd que conseguir pasar una serie de obstaculos (un circuito
de flotadores, que repetiran varias veces con diferentes variables ; con los dos pies, a la
pata coja, agarrando la espada de goma espuma con las dos manos y con el parche
pirata puesto primero en un 0jo, y luego en otro) hasta llegar al barco (la cama de agua
que esta al fondo de la sala con la bandera).

*En esta actividad damos una luz mdas luminosa para ver mejor y no hacernos dafio.
*Y ponemos de fondo la banda sonora de “Piratas del Caribe”

Por fin hemos conseguido llegar hasta el barco y ya cansados, nos disponemos a
tumbarnos en la cama (el barco a la deriva) con olas mas y menos fuertes. Todo ello,
acompanfiado de la misma musica del comienzo de la sesién (musica de olas que en
momentos se suma el viento y viene una ola mas fuerte, y en ese momento realizamos
una ola sobre el agua de la cama, después le seguira una ola mas débil...etc.).

Si asi lo desean podemos taparles con el edredén de bolas para tomar una mayor
conciencia de su cuerpo.

Una vez todos tumbados en la cama, y habiendo explorado y sentido la sensacion de estar
flotando sobre el agua, nos disponemos a contar un cuento de piratas: “La chica Pirata”
(https://youtu.be/ahBEpeauHic o cualquier otro cuento relacionado con los piratas que

nos resulte interesante) con el sonido del mar de fondo.

Finalmente, volvemos a poner la cancién de “Piratas del Caribe” para reactivarnos.

IRATXE ELEJALDE




AMBIENTACION

- Aumentar los tiempos de atencién

En primer lugar, fuera de la sala, disfrazaremos al alumno de pirata. Le pondremos un
pafiuelo en la cabeza, un parche pirata y un catalejo que previamente ha hecho
decorando un tubo de papel de cocina. A continuacién, entrara en la sala y se sentara en
una pelota grande frente a la columna de burbujas. La sala tendré una iluminacién tenue
en tono azul y todos los aparatos se encontraran apagados. Al alumno le explicaremos
que es un pirata y que tiene una misidon que cumplir: conseguir llegar a la isla para
buscar el tesoro. Para ello, le daremos un mapa en el que figuraran 4 imagenes
ordenadas relacionadas con el mar y cada imagen tendra un color. La primera sera una
alga verde, la segunda un pez azul, la tercera una estrella de mar amarilla y el dltimo
sera un faro rojo que le indicara que ha llegado a la isla (Actividad 2). El alumno tendra
que fijarse en la primera imagen con su color, levantarse ir al pulsador de la columna de
burbujas, pulsar el color correspondiente, volver al barco (pelota) y mirar por el catalejo
a ver si es el correcto. El adulto le indicara si es correcto y puede pasar a la siguiente
imagen. Asi con todas las imagenes hasta llegar a la imagen roja (faro) que le indicara
que ha conseguido llegar a la isla. Entonces pasaremos a la segunda actividad. En caso
de ser necesario, el adulto le podra dar pistas y le motivard para conseguir el objetivo.

El alumno se sentara en la colchoneta y frente a él, se le mostrara el haz de luces
encendido y debajo de éste, algunos tesoros de gominola que estaran envueltos en
papel film relacionados con el mar. La sala tendra una iluminacién tenue y pondremos
en el aromatizador un aroma fresco. Se apagaran todos los aparatos y Unicamente se
encenderd el haz de luces. Al alumno le explicaremos que ha llegado a la isla y que tiene
una mision: conseguir el tesoro. Para ello se sentara en la arena (colchoneta) y tendra
que rebuscar entre la arena hasta encontrar los 5 tesoros que se encuentran enterrados
debajo del haz de luces y los metera en el cofre (caja), que se encuentra al lado de la
colchoneta. Solo podra ir cogiendo de uno en uno. En caso de no encontrar algun
objeto, el adulto le dard pistas y se enfatizara que debe de coger de uno en uno (turnos).
La actividad finalizard cuando haya encontrado todos los objetos que se llevara a casa
como recompensa.

Después de un largo dia de trabajo, ha llegado el momento de descansar un poco.
Invitaremos al alumno a tumbarse sobre una colchoneta de playa (cama de agua) y
cerrar los ojos; le contaremos que esta en medio del mar, mientras esta anocheciendo.
De fondo, empezara a sonar sonidos del mar y poco a poco disminuiremos la intensidad
de la luz y encenderemos las lucecitas pequefias simulando las estrellas. Una vez en este
estado, empezaremos a realizar pequefios movimientos figurando "olas de mar".
Intentaremos que el alumno se consiga relajar y disfrutar de esta actividad. En todo
momento, se le preguntara al alumno si esta a gusto y si le estan gustando las olas.

ARANTZA VELEZ




AMBIENTACION

Desarrollar la atencion.
Trabajar la discriminacién auditiva

Reconocer y desarrollar las capacidades propioceptiva y vestibular.

Entraran en la sala y junto con una melodia que simule las olas del mar andardn sobre la
arena y buscaran las conchas marinas que colocaran en el interior de un cubo.

A continuacién iremos a la zona de las fibras épticas. La primera fase serd saltar los
tentaculos de la medusa gigante (fibra del suelo) saltaremos de un lado al otro sin
pisarla. El terapeuta movera la fibra para conseguir el efecto de movimiento de los
tentaculos ( a mayor y menor velocidad).

Esta segunda fase consistira en colocar unas telas suaves y grandes en el suelo, estaran
un poco arrugadas para que simulen el agua y las olas. Tumbados o sentados sobre las
telas, el terapeuta pondra en el ordenador sonidos de animales marinos. En una primera
ronda los sonidos pueden ir acompafiados con imagenes proyectadas en la pared, en
una segunda vuelta tan solo se escucharan los sonidos. El usuario debe identificar de
gue animal se trata. Ademas se pueden esconder imagenes de los animales entre las
telas para que el usuario busque la imagen del animal que se escucha.

Después pasaremos al espacio de la cama de agua. El usuario se tumbara sobre la
misma. El terapeuta puede reorganizar la ambientacién disminuyendo la luz de la sala
(quitar columna de burbuja y cortina de fibra dptica, la de la cortina vertical puesto que
proporcionara mas luminosidad a la sala. En caso de que el usuario prefiera un ambiente
un poco mas tenue, se puede sustituir la cortina de fibras por la del suelo) encender3 el
proyector de nebulosa y estrellas).

Argumentando que ha caido la noche y que poco a poco salimos a la superficie. Se
propone al usuario tumbarse sobre la cama como si se tratase de una barca. Con una
musica de fondo marina y olas se observara el cielo de la noche mientras se mece sobre
el vaivén de las olas (el terapeuta provoca el movimiento de las olas. Se le preguntara al
usuario si prefiere mayor o menor intensidad). A modo de relajacion, va finalizando la
sesion.

Para concluir la sesion, el usuario sobre la arena de playa escribira bien con el dedo o un
palo una palabra que describa su sensacién sobre este viaje marino.

ROSA ARNAIZ




AMBIENTACION

1- Trabajar el sistema de turnos
2- Trabajar la atencidén y la escucha
3- Profundizar en los conocimientos acerca del mar
4- Trabajar la inteligencia intrapersonal
Entraremos a la sala y dejaremos que los niflos reconozcan de qué se trata el espacio en
el que se encuentran atendiendo a la proyeccion y al sonido.
https://www.youtube.com/watch?v=SpixysJU2l4&feature=youtu.be

1.Piscina de bolas: esconderemos tarjetas con imagenes de elementos marinos similares
a algunas que que salieron en la proyeccién. Uno a uno los nifios entraran y sacaran las
tarjetas.

2. Pared: Cuando terminen las colocaremos en un panel atendiendo a si son objetos o
seres de superficie, mar o fondo marino

Cielo estrellado(o alfombra negra) y luz negra. Con una esponja blanca y papel de
celofan crearemos una medusa por nifi@. Admiraremos su belleza antes y después de
poner la luz (tomar conciencia de que las cosas cambian en funcién de cémo las veamos)
. Uno a uno irdn diciendo un adjetivo bello a sus medusas

IZASKUN ARRIETA




AMBIENTACION

Clasificar los peces, las conchas y las piedrecitas que vaya encontrando.(colocarlos en

tres cestitos).

Cerrando los ojos sobre la alfombra siento que las olas chocan y mueven mi cuerpo, las
olas me van llevando a la orilla ya he llegado y alli ya en la arena voy despertando y
muevo primero los pies luego las piernas después los dedos de las manos, las manos, los
brazos, los ojos y poco a poco me voy incorporando.

Verbalizo los pensamientos y las sensaciones que he tenido durante la segunda
actividad.

NURIA RODRIGO




AMBIENTACION

Fomentar la creatividad y participacion

Potenciar el gusto por la decoracién

Adquirir iniciativa

Toma de contacto con el espacio, objetos y compaferos
Aumentar la empatia

Activar la motricidad

Motivar el lenguaje espontaneo

“SOY UN ANIMAL DEL MAR” por ejemplo “Soy una Tortuga”.Luz mas tenue y con la
ambientacién preparada de la dindmica anterior. Se afiade a la pantalla una imagen
colorida con Nemo y Dori bajo el mar.

En un circulo TODOS sentados en el suelo, cada nifio participa en la creacién de un
cuento en el que se hable de la vida en el mar.

“Erase una vez una tortuga llamada ... vivia ....durante el dia....tenia un amigo que se
llamaba Juguetodn y todos los dias....”

Un haz de luz en el medio y poca luz en la sala. Musica suave de fondo de buscando a
Dori. La sala sigue decorada como en la Parte 1

_Dinamica “SOY UN/A ... QUE VIVE EN EL MAR”. Representar y actuar a través de
animales, relacionandose con los demas escuchando la musica de buscando a DORi y
contactando con todo los elementos de la sala sintiéndose vivir en el mar.

1.- Todos somos tortugas, ¢ Cémo hacen las tortugas?, ¢ COmo nadan? éSon curiosas?....
2.- Todos somos un pececitos

3.- Todos somos unas estrellas de mar

4.- Todos somos tiburones, delfines, ect

5.-Ahora, cada uno que haga del animalito favorito

Ronda de cdmo se han sentido

Sonido del mar. Olor a salitre, mar, algas. Colchonetas, cama de agua. Muy poca luz
“LAS OLAS DEL MAR “// Relajacién

Es tiempo para escuchar sentados o tumbados, estamos en una hermosa playa y nos
guedamos en silencio escuchando este sonido y oliendo sus aromas. Tomamos suaves
respiraciones y nos vamos relajando concentrandonos en el sonido, imaginamos la orilla
de una hermosa playa y vamos viendo y sintiendo esas olas que vienen y van.

Improvisa UN TITULO que resuma la sesién realizada, ej.:"Tarde en la playa”,” Las olas
arriba y abajo”, ect.

DESIREE NAVASCUES




AMBIENTACION

-Aumentar la creatividad
-Mejorar la coordinacidn éculo-manual.

-Mejorar la coordinacidn fisica.

Se le proporcionard una hoja llena de dibujos de peces en blanco, el objetivo es que
coloree todos los peces y después los recorte (unos 20 peces).

Una vez coloreados y recortados los peces, los pegara con celo en el tubo de burbujas a
su gusto.

Una vez pegados todos os peces, se apagardn las luces y se encenderdn los tubos
haciendo ver que estamos en un Aquarium o en el mar.

Se realizara un circuito de coordinacidn y alrededor se situaran colchonetas azules,
como si fuese el mar. Una vez superado el circuito, nos columpiaremos en el columpio
como si fuese un barco y nos aproximaremos a la tierra.

Se proyectara en el panel de imagenes el CD de MAR, donde se encuentras imagenes y
canciones sobre el tema. Las imagenes se verdn desde la cama vibratoria donde
parecera que esta viviendo la experiencia de estar navegando en el mar.

ELISA LEAL




AMBIENTACION

- Fomentar la relacion entre paciente y terapeuta. Ofrecer bienestar emocional al
usuario; sintiéndose a gusto ésta con la actividad que realiza.

-Potenciar la comunicacién entre la persona y el entorno que la rodea.

-Proveer a la persona de un estado de relajacion.
Se dispondran en la sala imagenes de diferentes elementos a través del proyector y el
usuario tendra que seleccionar los que estan relacionados con el contexto del mar.

En primer lugar, se mostraran al nifio, a través de tarjetas, los diferentes animales
marinos en formato y posteriormente, la tarea consistira en colocar una sdbana y pasar
siluetas de animales marinos frente a una lampara y que el nifio observe y adivine de
qué animal se trata. Por ultimo, el nifio tendrd que repetir las formas con sus manos,
con la ayuda de la terapeuta.

Se le pide al nifio, que esta tumbado sobre la cama de agua, que imagine que esta
delante del mar, siente su olor, ve la arena, se bafia y el agua le acaricia la piel y
mientras se le cuenta una historia relacionada con el mar. Entonces empieza a respirar
al mismo ritmo que las olas durante unos minutos. Se pondra de fondo musica que
simule el sonido de éstas. Por ultimo, para que el nifio vaya volviendo a su estado
normal, ir subiendo progresivamente el nivel de luz, que en un principio, era tenue.

NAIARA INIGO




