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1. CONSIDERACIONES INICIALES

El movimiento es el primer lenguaje del
ser humano. Mucho antes de dominar
las palabras, los nifios exploran,
interpretan y se relacionan con el mundo
a través de gestos, desplazamientos,
ritmos y sensaciones.

La expresion corporal y la
psicomotricidad, como ejes centrales del
desarrollo infantil, permiten comprender
esta relacion profunda entre cuerpo,
emocion y pensamiento.

Por medio de ellas, los nifios construyen
su identidad, fortalecen su autonomia y
descubren sus potencialidades en un entorno seguro y estimulante.

En este orden de ideas, la psicomotricidad es una disciplina cientifica que tiende a
influir en el acto intencional o significativo, para estimular o modificar, utilizando como
mediadores la actividad corporal y su expresion simbdlica. (Nufiez, 1993)

Es por ello que la presente publicacion, se erige como un manual que nace con el
propdsito de ofrecer una guia prdctica, creativa e inclusiva para acompafar este
proceso de crecimiento.

Empoderar a docentes y estudiantes de un conjunto de actividades disefiadas para
favorecer la coordinacion corporal, percepcion sensorial, equilibrio, lateralidad y
conciencia del propio cuerpo en nifios y nifias. Cada iniciativa invita al juego ludico y la
exploracion, entendiendo que el aprendizaje mds significativo ocurre cuando los nifios
participan activamente, se expresan libremente y encuentran placer en el movimiento.

La estructura del manual ha sido concebida para facilitar su aplicacion en contextos
educativos, recreativos y terapéuticos. Las actividades estdn organizadas de forma
progresiva y responden a las necesidades evolutivas de los nifios en las distintas etapas
de la primera infancia.

Ademds, incluyen variantes y adaptaciones que permiten atender la diversidad
funcional y promover la participacion de todos los nifios, respetando sus ritmos,
intereses y particularidades.
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Mas alla de ofrecer ejercicios fisicos, este manual se centra en fortalecer la relacion del
nifio con su propio cuerpo como puente para el desarrollo emocional, cognitivo y social.

El movimiento se convierte aqui en una oportunidad para descubrir sensaciones,
expresar ideas, resolver desafios, cooperar con otros y construir vinculos significativos.

Gracias a la participacion de los estudiantes, en el contexto de la vinculacion con la
sociedad, en el Instituto Superior Tecnoldgico de Formacion Profesional Administrativa
y Comercial — UF-, este Manual de Actividades para el Desarrollo de la Expresion
Corporal y Psicomotricidad, aspira a ser una herramienta formativa que acompaie a
docentes, familias y profesionales en la tarea de potenciar el desarrollo integral de la
nifiez.

Su finalidad es promover experiencias de aprendizaje dindmicas, sensibles y
enriquecedoras, donde cada nifio pueda conocerse, moverse, imaginar, jugar y crecer
desde la plenitud de su cuerpo y su creatividad.

Con este enfoque, se espera contribuir al fortalecimiento de la conciencia corporal y al
desarrollo psicomotor de los nifios y nifias, favoreciendo su autonomia, autoestima y
capacidad para interactuar de manera positiva con su entorno.

MsC. Kenia Ortiz

Docente
Instituto Superior Tecnoldgico de Formacion Profesional Administrativa y Comercial,
con condicion universitario. UF

1.1. Importancia del desarrollo psicomotor

El desarrollo psicomotor es un proceso integral que abarca la adquisicion y
perfeccionamiento de habilidades motoras, cognitivas y afectivas, permitiendo al nifio
interactuar y adaptarse de manera efectiva a su entorno.

En la etapa infantil, este desarrollo es fundamental, ya que sienta las bases para el
aprendizaje, la comunicacion y la socializacion. Un componente esencial en este
proceso es el esquema corporal, entendido como la representacion mental que el
individuo tiene de su propio cuerpo, sus partes y sus posibilidades de movimiento.

Se considera, ademds, un pilar fundamental en el crecimiento integral de los nifios y
nifias, ya que se articula de manera dindmica los aspectos motores, cognitivos,
emocionales y sociales del ser humano desde los primeros afios de vida.

Su adecuada evolucion permite que el infante interactue con el entorno, adquiera
autonomia y construya aprendizajes a través de experiencias significativas.
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Segun Le Boulch (2001), el desarrollo psicomotor es la base sobre la cual se estructura
la personalidad del nifio y se consolida su capacidad para relacionarse con el mundo,
esto evidencia que no sdlo es movimiento y que favorece el control corporal, sino
también el desarrollo del lenguaje, la atencion, la memoria y otras funciones
cognitivas.

La importancia de este desarrollo radica en su cardcter integrador: el cuerpo se
convierte en el medio a través del cual el nifio experimenta, se comunica y aprende.

Por ello, una estimulacion adecuada desde la etapa infantil mejora significativamente
las competencias escolares y sociales, ademds de prevenir posibles dificultades de
aprendizaje o trastornos del desarrollo (Berruezo 2011).

En el ambito educativo, promover el desarrollo psicomotor a través del juego y la
exploracion y la expresion corporal no solo favorece el crecimiento fisico, sino también
la autoestima, la creatividad y la requlacion emocional del nifio. Por tanto, el trabajo
psicomotor no debe considerarse como un complemento sino como una herramienta
pedagdgica esencial en los primeros niveles de ensefianza (Vayer,1997).

De este manera, estimular el desarrollo psicomotor desde edades tempranas es clave
para fomentar la maduracion neuroldgica, la coordinacion corporal, la orientacion
espacial y la integracion sensorial del nifio. Las estrategias deben ser ludicas, variadas y
adaptadas a la edad y ritmo del desarrollo de cada infante.

1.2. Uso del manual

Para asegurar una implementacion efectiva y pedagdgica del "Manual de Actividades
para el Desarrollo de la Expresion Corporal y Psicomotricidad", se sugieren las
siguientes pautas dirigidas a estudiantes (en formacion docente o vinculacion) y
docentes de aula:

1.2.1. Recomendaciones para el Docente de Aula

— Integracion Curricular: No considere estas actividades como un simple
complemento recreativo, sino como una herramienta pedagdgica esencial para el
desarrollo neuroldgico, cognitivo y social.

— Enfoque en el Proceso, no en el Resultado: Priorice el placer por el movimiento y la
exploracion libre del nifio. El aprendizaje mds significativo ocurre cuando el infante
participa activamente y se expresa sin presiones por "hacerlo bien".

— Adaptacion a la Diversidad (NEE): Antes de cada sesion, revise la seccion de
Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE) presente en cada actividad
para ajustar los materiales, el espacio o las consignas segun las capacidades
sensoriales, motoras o cognitivas de sus alumnos.
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— Modelado y Participaciéon Activa: Actie como modelo realizando demostraciones
previas (por ejemplo, con titeres o su propio cuerpo) para facilitar la comprension de la
consigna.

1.2.2. Guia de Uso para Estudiantes de Educacion y Vinculacion

— Preparacion del Entorno: Antes de iniciar, asegure que el espacio (interior o
exterior) esté libre de obstdculos que puedan comprometer la seqguridad de los nifios
durante desplazamientos o saltos.

— Uso de Materiales: Prepare con antelacion los recursos sugeridos (cajas de carton,
pelotas, instrumentos, pictogramas). Use materiales con texturas diversas o sonidos
para enriquecer la percepcion sensorial.

a. Estructuracion de la Actividad:

— Inicio: Realice un saludo o cancién para motivar al grupo.

— Desarrollo: Dé instrucciones breves, claras y, de ser posible, acompafiadas de
apoyos visuales (pictogramas).

— Cierre: Finalice siempre con una fase de relajacion o una breve conversacion
sobre lo que mds les gustod de la actividad.

— Fomento de la Autonomia: Permita que los nifios exploren los materiales de
forma espontdnea antes de dar la consigna dirigida, favoreciendo su curiosidad
inicial.

1.2.3. Sugerencias Generales de Aplicacion

— Respeto a los Ritmos: No fuerce la participacion. Cada nifio tiene un ritmo evolutivo
distinto; observe y ajuste la complejidad de la actividad segun el nivel de desarrollo.

— Refuerzo Positivo: Valore el esfuerzo realizado por el estudiante mediante palabras
de aliento y gestos positivos, lo cual fortalece su autoestima y seguridad corporal.

— Trabajo Colaborativo: Promueva actividades en parejas o pequefios grupos para
incentivar la cooperacion, el respeto por los turnos y la construccion de vinculos
sociales.

4

Volver al indice



y 4

SECCION |

nos

Juegos para ninos de 3 a




1. Juego: Cosechando Zanahorias y Bananas

1.1. Duracion: 15 - 20 minutos

1.2. Espacio: Suficiente espacio para colocar la
bandeja de arena o arroz.

1.3. Objetivo: Fomentar la motricidad fina al
cosechar los objetos de la bandeja.

1.4. Material:

— Una bandeja grande llena de arena, arroz o
sal.

— Zanahorias y bananas de juguetes o hechas de carton o foami.

1.5. Descripcion de la actividad:

Esconda las zanahorias y bananas en la bandeja, dejando una parte visible, coloque las
herramientas (pinzas o cucharas) y la cesta junto a la bandeja. Invite al nifio a usar las
pinzas o las manos para recoger las frutas y verduras y colocarlas en la cesta.
Finalmente, el nifio debe nombrar cada objeto al ser recogido y repetir “esta es una
zanahoria ¢de qué color es?

1.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad motora:

Usar frutas y verduras mds grandes y ligeras.
Permitir el uso de manos si no se puede usar pinzas.

— Colocar la bandeja a una altura accesible, en mesa baja o silla adaptada.

(<))

. Dificultades visuales:

— Utilizar materiales con texturas distintas (por ejemplo, bananas rugosas y
zanahorias lisas).

— Dar instrucciones verbales claras y acompafiar con apoyo fisico si es necesario.

— Usar colores contrastantes y objetos grandes y llamativos.

c. Autismo:

Antes de empezar, muéstrale como se hace el juego.
— Usa frases claras como: “Saca la fruta y ponla en la bandeja
Evita mucho ruido o distracciones en el ambiente.

6

Volver al indice



2. Juego: Carrera de zapatos locos

2.1. Duracion: 20 minutos

2.2. Espacio: Un salén amplio, un patio o un drea
libre de obstdculos.

2.3. Objetivo: Desarrollar la motricidad gruesa
mediante el reconocimiento y uso de su zapato,
promoviendo la coordinacion, el trabajo en
equipo, la paciencia y el respeto por los turnos.

2.4. Material:

— Un zapato de cada nifio (puede ser un zapato que
ellos mismo llevan)

— Conos

— Cuerdas o cintas adhesivas) para delimitar la
linea de meta pequefias cajas o obstdculos para
esquivar durante la carrera.

2.5. Descripcidn de la actividad:

Prepare el espacio colocando todos los zapatos de los

nifios en una pila desordenada en la linea de inicio.

Delimite con cinta adhesiva o conos tanto la linea de inicio como la meta, que debe
estar a una distancia adecuada para nifios de 3 afios. Cada nifio debe correr, encontrar
su zapato, ponérselo y regresar al punto de partida para dar paso al siguiente.

2.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Motora: Pista accesible

— Asegurate de que la pista esté libre de obstdculos y sea accesible para nifios con
discapacidad motora.

b. Discapacidad Visual: Ayudas auditivas

Proporciona ayudas auditivas como sonidos o sefiales de audio para que los nifios
con discapacidad visual puedan saber cudndo es su turno o cudndo han llegado a la
meta.

c. Autismo: Preparacion previa

Prepara al nifio con autismo sobre el juego y la actividad antes de que comience.
Puedes utilizar imdgenes o videos para ayudarlo a entender lo que se espera de él.
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3. Juego: Reconocer las partes del cuerpo con pelotas

3.1. Duracién: 10 a 15 minutos

3.2. Espacio: Una drea interior y segura donde los nifios puedan moverse libremente
dentro del aula

3.3. Objetivos:

— Nombrar y reconocer diferentes partes del cuerpo.

— Mejorar la coordinacion motora y equilibrio.
— Fomentar la interaccion y
colaboracidn entre compafieros.

3.4. Material:

— Varias pelotas pequefias y suaves
pueden ser de espuma o pldstico,

— Bandas

3.5. Descripcién de la actividad:

Se le da la siguiente indicacion, toma la pelota y di el nombre de una parte del cuerpo

como (nariz, rodilla). Luego debe lanzar la pelota suavemente a un nifio y pidele que le

toque la parte mencionada con la pelota. Luego, el nifio debe decir otra parte del

cuerpo y lanzar la pelota a otro niflo, quien deberd hacer lo mismo.

3.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad motora:

— Incorporar un soporte o mesa baja donde los nifios puedan rodar la pelota en lugar
de lanzarla, facilitando el movimiento.

Permitir el uso de pelotas con asas o manijas para un mejor agarre.

(<))

. Dificultades visuales:

Utilizar pelotas que emiten sonidos al moverse, ayudando a los nifios a localizarlas.
Incluir descripciones verbales de las partes del cuerpo mientras juega para reforzar
el aprendizaje.

c. Autismo:

— Proporcionar instrucciones claras y visuales sobre el juego, utilizando pictogramas
para cada parte del cuerpo.

— Permitir que los nifios elijan su parte del cuerpo favorita para tocar, ddndoles un
sentido de control y comodidad en el juego.
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4,

4.1. Duracion: 10-15 minutos
4.2. Espacio: Interior o exterior, espacio pequefio
4.3. Objetivo: Mejorar el equilibrio y la coordinacion

4.4. Material: Hojas de colores y cinta adhesiva
4.5. Descripcion de la actividad:

Se colocan las hojas en el suelo formando dos caminos
en forma de zigzag y pegados con cinta adhesiva en
los bordes para evitar accidentes. Esta actividad se
realiza formando dos columnas, un jugador de cada
columna empieza primero lo que deben de hacer es
pisar el color que se les indique una vez que termine el
recorrido continuan los siguientes jugadores y asi

Juego: Saltando sobre los colores

hasta que termine todo.

4.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a

. Discapacidad motora:
Puntos de Apoyo: Usar un carrito, andador, bastones, o apoyo de
compaifieros/adultos.
Espacio y Distancia: Aumentar la distancia entre las hojas o hacer los "caminos”
mds anchos.
Alternativas de Movimiento: Si no pueden pisar, que toquen el color con la mano,
un pie (sentados), o un puntero largo.
Superficies: Asegurarse de que las hojas estén muy bien adheridas al suelo o sean
antideslizantes para evitar resbalones.

. Dificultades visuales:
Texturas: Afadir diferentes texturas (liso, rugoso, suave) a cada hoja de color.
Sonidos: Colocar un cascabel o material que suene al pisar cada hoja.
Guia Verbal: Un adulto describe y guia cada paso ("Ahora, el rojo, es el que tiene la
lija").

. Autismo:

Estructura Visual: Usar tarjetas con pictogramas o secuencia clara de colores a
pisar.

Previsibilidad: Mantener el mismo patron de recorrido por un tiempo.

Refuerzo Positivo: Celebrar cada vez que complete una secuencia.
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5. Juego: Memoria en pareja

5.1. Duracién: 8 minutos

5.2. Espacio: Despejado

5.3. Objetivos:  Estimular la atencion,
agilidad, rapidez, percepcion visual y
reconocimiento de colores.

5.4. Material:

— Imdgenes de Colores, Tijera, Goma y
Fomix.

5.5. Descripcion de la actividad:

En pareja, los niflos deben voltear tarjetas
con imdgenes de colores (amarillo, rojo,
azul, negro y blanco) para encontrar los
pares iguales. Cada vez que encuentren un
par correcto, lo retiran del juego. Gana
quien logre encontrar la mayor cantidad de
pares en el menor tiempo.

5.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad motora:

Utilizar imdgenes con texturas o relieve para facilitar la identificacion.
Proporcionar descripciones verbales de los colores y objetos.
— Utilizar tecnologia asistida, como aplicaciones de reconocimiento de colores.

(sn

. Dificultades visuales:

Utilizar un sistema de organizacion visual para las imdgenes.

Proporcionar instrucciones claras y concisas.
Ofrecer un espacio de trabajo tranquilo y libre de distracciones.

c. Autismo:

— Utilizar imdagenes de mayor tamafio para facilitar la manipulacion.

— Proporcionar herramientas adaptadas para girar y sacar las imdgenes (por
ejemplo, pinzas o mangos largos).

— Ofrecer asistencia fisica si es necesario.
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6. Juego: iLos brazos magicos!

6.1. Duracion: 25 minutos
6.2. Espacio:

— Unrincon del saldn o patio donde los nifios
puedan realizar la actividad.

— Mesas o alfombras para trabajar con la
plastilina.

6.3. Objetivo: Desarrollar la motricidad fina,
la coordinacidn y la nocidn de posicion en
el espacio a través de movimientos ritmicos y el uso de plastilina, fomentando la
creatividad y la cooperacion grupal.

6.4. Materiales:

— Plastilina de colores (suficiente para cada nifio)
— Un reproductor de musica o alguien que cante la cancion "Abejita chiquitita".

6.5. Descripcion de la Actividad:

Los nifios se sientan en circulo con plastilina en las manos. Al ritmo de la cancidn
“Abejita chiquitita”, realizan movimientos suaves y fuertes, moldeando formas simples
como una flor. Luego, utilizando sus “brazos mdgicos”, colocan la plastilina en
diferentes direcciones (adelante, atrds, derecha, izquierda), favoreciendo la orientacion
espacial. Para finalizar, unen sus creaciones formando una figura grupal en el centro
del circulo, fomentando la colaboracion y la expresion creativa.

6.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):
a. Discapacidad visual

— Usar plastilina con aroma

— Dar indicaciones claras y verbales

— Guiarse con texturas en el espacio

— Acompafiamiento con contacto suave

b. Discapacidad motora

— Permite usar partes del cuerpo con mayor control
— Usar plastilina blanda

— Adaptar movimientos (mds cercanos al cuerpo)

— Ofrecer ayuda sin forzar

c. Autismo (TEA)

Usar pictogramas para anticipar

Dar instrucciones cortas y visuales

Controlar estimulos (musica suave), asi como permitir observar antes de participar.
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7. Juego: El Camino de los sentidos

7.1. Duracion: 20 a 25 minutos

7.2. Espacio: Pasillo amplio, patio, aula
despejada o rincon sensorial con suficiente
espacio para desplazarse en linea recta o
curva.

7.3. Objetivo: Estimular la percepcion sensorial,
la orientacion espacial y el desplazamiento
guiado, adaptado a diferentes tipos de
discapacidad.

7.4. Materiales:

— Tapetes o caminos sensoriales con diferentes
texturas (fieltro, goma, lija, espuma,
alfombra, etc.)

— Cuerda guia o barandilla baja

— Sonajeros o campanas (para guia sonora)

— Apoyos fisicos o andaderas (si es necesario)

7.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios realizardn un recorrido sensorial caminando, gateando o desplazdndose a lo
largo de un camino formado por materiales con distintas texturas. Durante el trayecto,
podrdn explorar con los pies o las manos, siguiendo una guia como una cuerda, una
baranda baja o un sonido suave (campana o musica). Se les anima a identificar lo que
sienten y a avanzar a su ritmo. Al final del camino, encontrardn un objeto sorpresa
(suave, rugoso, frio, etc.) que podrdn explorar libremente, favoreciendo asi la
curiosidad y el tacto.

7.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad visual:

— Usar caminos con texturas diferenciadas, guia auditiva (campanas o musica suave),
acompafiamiento verbal o fisico.

b. Discapacidad motora:

— Ofrecer superficies suaves, permitir desplazamiento gateando o en silla de ruedas
con asistencia.

c. Autismo:

— Ruta predecible y estructurada, con anticipacion visual o pictogramas, evitar ruidos
fuertes.
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8. Juego: iMi cuerpo suenal

8.1. Duracion: 20 a 30 minutos

8.2. Espacio: Aula despejada, rincon musical
o0 patio techado con espacio para moverse
con seguridad.

8.3. Objetivo: Fomentar el reconocimiento
corporal, coordinacion motora y
respuesta a estimulos sonoros.

8.4. Materiales:

— Instrumentos musicales sencillos
(maracas, tambores, panderos)

— Canciones infantiles ritmicas.

— Panuelos de colores.

— Pictogramas o tarjetas con partes del
cuerpo.

8.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios comenzardn cantando una cancion que mencione partes del cuerpo (como
“Toco, toco con las manos” o similar). Cada vez que se nombre una parte, los nifios la
tocardn y la moverdn siguiendo el ritmo. Luego, se incorporan instrumentos como
maracas o tambores para acompafar la musica. Finalmente, se entregan pafuelos de
colores para que los nifios sigan el ritmo de la cancidon realizando movimientos libres o
guiados con las manos, brazos y cuerpo completo, favoreciendo la expresion y
coordinacion motora.

8.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad visual:

— Instrucciones verbales claras, uso de sonidos localizados, tocar los instrumentos
directamente.

b. Discapacidad motora:

— Adaptar instrumentos para su manipulacion fdcil (con velcro, en la mesa),
asistencia en los movimientos.

c. Autismo:

— Estructura clara de la cancidn (inicio/desarrollo/final), repetir patrones, dar tiempo
para responder, usar apoyos visuales si es posible.
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9. Juego: Los aros saltarines

9.1. Duracion: 15 a 20 minutos

9.2. Espacio sugerido: Patio o aula despejada donde los nifios puedan desplazarse con
seqguridad en linea recta o zigzag.

9.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion motriz gruesa mediante saltos controlados,
promoviendo el equilibrio y la ubicacion espacial.

— Materiales: Aros pldsticos de colores (Alternativa: Cintas adhesivas formando
circulos en el piso)

9.4. Descripcion de la actividad:

Se colocan aros en fila sobre el suelo,
formando un camino recto o en
zigzag. Los nifios deben saltar dentro
de cada aro uno por uno, cuidando no
salirse del circulo. Luego, se proponen
variantes como saltar hacia atrds, en
un solo pie o de forma lateral. Esta
dindmica estimula el control del
cuerpo, la fuerza en las piernas y el
seguimiento de instrucciones
motrices.

9.5. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Visual:

Sefialar con sonidos o acompafiamiento verbal. Usar texturas o cuerdas guia
alrededor del aro.

b. Discapacidad Motriz:

Permitir que el nifo pase caminando o gateando si no puede saltar.

c. Autismo:

Anticipar con imdgenes o demostracion. Permitir repetir los saltos varias veces si lo
desea.
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10. Juego: Pasa la esponja

10.1. Duracion: 15 a 20 minutos.

10.2. Espacio sugerido: Aula, rincon de agua o patio con superficie plana y fdcil de

limpiar.

10.3. Objetivo: Estimular la motricidad fina y la fuerza de prensién manipulando

objetos suaves.
10.4. Materiales:

— Esponjas humedas.
— Dos recipientes (uno con
agua y uno vacio).

10.5. Descripcion de la
actividad:

Los nifios tomardn una
esponja, la sumergirdn en un
recipiente con agua y la
trasladardn hasta otro
recipiente vacio. Al llegar,
deberdn exprimir la esponja
con ambas manos para dejar

caer el agua. Repetirdn esta secuencia varias veces, fomentando el juego, la

coordinacion y la fuerza de manos y dedos.

10.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Visual:

b. Discapacidad Motriz:

c. Autismo:

a paso con apoyo visual.

Guiar verbalmente los pasos y permitir explorar con las manos primero.

Usar esponjas grandes y blandas que requieran menos esfuerzo. Si no puede
exprimir, que solo transporte.

Permitir explorar el material antes, evitar cambios bruscos y dar instrucciones paso
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11. Juego: El Baul magico de los sentidos

11.1.
11.2.
11.3.

11.4.

— Caja o badul con diferentes objetos
de
rugosos, duros, blandos).

— Paiuelos o vendas para cubrir los
ojos.

— Musica relajante de fondo.

11.5.

Coloque los objetos dentro del badul.
Invite al nifio a tocar los objetos sin verlos y que describa como se sienten. Si e

Duracién: 20 a 30 minutos
Espacio: libre.
Objetivo: Estimular la percepcion sensorial y la motricidad fina.

Materiales:

distintas texturas (suaves,

Descripcion de la actividad:

tiene dificultades para expresarse verbalmente, puede ayudarle con preguntas como:
"¢Es suave o dspero?". Luego, pidale que intente identificar el objeto solo con el tacto.
Para reforzar la actividad, puede jugar a encontrar objetos similares en el entorno.

11.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad motora

— Uso de recipientes accesibles: En lugar de un baul profundo, use bandejas poco
profundas para facilitar el acceso.

b. Discapacidad visual

— Descripcion verbal: Acomparie la exploracion tdctil con una descripcion detallada de
cada objeto.

— Uso de sonidos: Agregue objetos que emiten sonidos al tocarlos, como papel
arrugado, campanas o instrumentos pequefos.

a. Déficit de atencion

Tiempo estructurado: Divide la actividad en pasos cortos y claros para mantener el

enfoque.
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12. Juego: iEncestar con obstaculos!

12.1. Duracion: 20 a 30 minutos
12.2. Espacio: Amplio
12.3. Objetivo: Promover el desarrollo de la motricidad gruesa.

12.4. Materiales:

— Conos o sillas pequefias.
— 1 tacho de pldstico.
— 4 pelotas de pldstico medianas o conos.

12.5. Descripcion de la actividad:

Coloque en el aula en forma de columna
primero las sillas o conos separados a 40 o
50 cm de distancia, y a continuacion ubique
el tacho pldstico. La consigna es
lanzar/poner las pelotas con ambas manos
en el tacho una vez que haya caminado en
zigzag tratando de esquivar las sillas. El
ejercicio ayuda al desarrollo de la
orientacion espacial, motricidad gruesa,
equilibrio y locomocidn.

12.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

Q

. Discapacidad sensorial tipo visual:
Material de tamafio superior al bdsico y nivel de apoyo total de tipo fisico/verbal.
El profesor guia la actividad.

o

. Discapacidad motora:
Nivel de apoyo fisico parcial/total, profesor guia la actividad.

o

Discapacidad intelectual:
Nivel de apoyo fisico/verbal, profesor refuerza la consigna.

Q

. Discapacidad sensorial tipo auditiva:
Nivel de apoyo fisico/gestual parcial, profesor refuerza y guia la actividad.

En todos los tipos de discapacidad se mantienen los materiales a excepcion de la discapacidad
visual

17

Volver al indice



13. Juego: Derribar torre de vasos

13.1. Duracién: 20 a 30 minutos

13.2. Espacio: Amplio

13.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion
oculo-manual.

13.4. Materiales:

— Vasos de pldstico.
— Pelota mediana.
— Cinta de papel.

13.5. Descripcion de la actividad:

Realice una torre con vasos. A continuacion, se
pide al nifio que derribe los vasos lanzando la
pelota con ambas manos desde 50cm de
distancia aproximadamente.

Este juego fortalece los musculos de los brazos
y desarrolla la coordinacidon visomotora.

13.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad sensorial tipo visual: Material de tamano superior al bdsico y nivel de

apoyo total de tipo fisico/verbal. El profesor guia la actividad.

— Discapacidad motora: Nivel de apoyo fisico parcial/total, profesor guia la actividad.
— Discapacidad intelectual: Nivel de apoyo fisico/verbal, profesor refuerza la

consigna.

— Discapacidad sensorial tipo auditiva: Nivel de apoyo fisico/gestual parcial,

profesor refuerza y guia la actividad.

En todos los tipos de discapacidad se mantienen los materiales a excepcion de la

discapacidad visual
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14. Juego: La ruleta del ritmo

14.1. Duracion: 20 a 30 minutos

14.2. Espacio: Externo o interno

14.3. Objetivo: Mejorar habilidades motoras finas
y gruesas, del esquema corporal, el equilibrio y el
control del cuerpo.

14.4. Material:

— Tablero

— Imdgenes
— Musica

—  Pelota.

14.5. Descripcion de la actividad:

Antes de iniciar el juego se construye una ruleta
con el tablero y las imdgenes del cuerpo humano. Luego la docente con los nifios forma
un circulo y al son de la musica se pasa la pelota de una persona a otra, en el momento
que para la musica el nino que en ese instante se queda con la pelota debe girar la
ruleta, y procede a bailar con la extremidad que salid en la ruleta.

14.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):
a. Discapacidad motora:

— Apoyo de compafieros: Se puede jugar en equipos o parejas, donde un compafnero
ayuda al otro si tiene dificultades para moverse o bailar con la extremidad indicada.

— Opciones de expresion: En lugar de solo bailar con los nifios se puede realizar
movimientos expresivos con la cara, sefialar con los ojos o realizar gestos con las
manos si es mds accesible para ellos.

b. Discapacidad visual:

Afadir imdgenes o figuras que el nifio pueda identificar mediante el tacto.

c. Déficit de atencion:

Percatarse de que el estudiante siga las instrucciones paso a paso para que el nifio
tenga claro la actividad.
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15. Juego: Pescando pelotas flotantes

15.1. Duracion: 20 minutos
15.2. Espacio: Exterior o interior en patio.
15.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion y movimientos de ojos y pies.

15.4. Material:

— 2tinas grandes.
— Pelotas de colores pldsticas.

15.5. Descripcion de la actividad:

Se colocan las pelotas en el recipiente (tina). La
actividad consiste en que los niflos se sientan en un
banco y deben pescar las pelotas con los pies, pero
solo pescar el color que le indique el adulto en
supervision. Hay que explicar a los nifios que solo
pueden pescar las pelotas con los pies y sélo el color
que indique la maestra.

15.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas
Especiales (NEE):

En caso de que tengamos un nifio con NEE para realizar esta actividad con nifios que
tienen necesidades educativas especiales se debe considerar:

a. Discapacidad auditiva: Se hace una demostracion sobre como debe realizar la
actividad antes de que el nifio lo haga.

b. Discapacidad visual:

— Le explicamos lo que haremos utilizando lenguaje claro y descriptivo.

— Usamos el contacto fisico suave para guiarlo si es necesario, describiendo lo que
estd tocando o pisando

— Se le da refuerzo positivo como por ejemplo (“iMuy bien!”, “iLo hiciste tu solo!”).

c. Discapacidad motora: Se puede hacer sobre una mesa adaptada, con los materiales
al alcance de sus manos.
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16. Juego: Caminito de Estrellas

16.1. Duracion: 10 minutos

16.2. Espacio: Interior

16.3. Objetivo: Desarrollo del equilibrio y la
coordinacion motora.

16.4. Material: Estrellas de papel o goma EVA
de colores.

16.5. Descripcion de la actividad:

Coloca las estrellas en linea recta o en zigzag. Los
nifios deben caminar de una estrella a otra
manteniendo el equilibrio, con pasos pequefios y
lentos. Pueden hacerlo con brazos extendidos como
aviones. Para aumentar la dificultad, pueden
intentarlo caminando hacia atrds o a la pata coja.

16.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a. TEA:

Usar apoyos visuales: pictogramas con los pasos
(pararse, avanzar, parar).
Demuestra la actividad con titere o un adulto.

b. Discapacidad motora:

c. Discapacidad intelectual

d. TDHA

— Instrucciones breves y demostracion previa
— Recorrido corto, para evitar distraccion

— Marcar inicio y final con colores o sefiales
— Incluir pequefias pausas activas

— Puede repetir el recorrido mds de una vez

Evitar musica si es sensible al sonido o usar auriculares con sonidos relajantes.

Explicar el juego con instrucciones concretas y modelado fisico.
Repetir el patron varias veces para facilitar el aprendizaje.
Usar colores, formas, o sonidos para identificar cada estrella.

Ampliar el espacio para que el nifio pase con la silla de ruedas, bastén o la maestra puede
optar por colocar los pies del nifio(a) sobre sus pies para ayudarle a dar los pasos.
Aumentar el tamaiio y la separacion de las estrellas para facilitar el paso.
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17. Juego: El Salto del Conejito

17.1. Duracién: 10 minutos

17.2. Espacio: Interior

17.3. Objetivos: Mejorar la fuerza y coordinacion en
las piernas. Fomentar el juego simbdlico y la
expresion oral con sonidos. Estimular la
autorregulacion y el seguimiento de patrones, y
trabajar el equilibrio y la conciencia corporal.

17.4. Materiales:

— Circulos hechos de papel o goma EVA, Pelotas pequefias y tarjetas visu
17.5. Descripcion de la actividad:

Coloca los circulos en el suelo a poca distancia. Los nifios deben saltar con los pies
juntos de un circulo a otro, como pequefios conejos. Cada vez que lleguen a un circulo,
hacen un sonido de conejo ("iCrunch!") y avanzan al siguiente.

17.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. TEA
Se utiliza animales de acuerdo con el interés del nifio. Ejemplo: dinosaurios.

Tarjetas visuales visibles y repetir el sonido especifico de cada animal.

— Evitar contacto fisico inesperado sonidos molestos, se puede hacer el sonido
“Crunch” por un gesto si le molesta. Se puede hacer el juego individual primero y
luego en grupo.

b. Discapacidad motriz

— Adaptar la distancia entre circulos segun sus posibilidades. Paso alternativo de
circulo en circulo, saltar con la ayuda de un adulto o apoyo (barras, cuerda guia
etc.)

— En silla de ruedas puede lanzar pelota o peluche de conejo, de circulo en circulo y
hacer el Crunch al llegar.

c. Discapacidad intelectual

Instrucciones simples, una a la vez ~ salta Crunch™ Repeticion del patron varias
veces para consolidar. Guia visual paso a paso, saltos mds cortos, usar cancion o
ritmo.

Reforzar con frases positivas.

d. TDHA

— Realizar la actividad con rondas cortas para evitar la pérdida de atencion.

— Agregar variantes entre recorridos para mantener el interés (salta y gira, salta y
toca tu cabeza)

— Ofrecer turnos activos o dobles; eje: ayudar a otro niflo a poner los circulos.
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18. Juego: Las Cajas Magicas

18.1. Duracion: 10 minutos

18.2. Espacio: Interior

18.3. Objetivo: Desarrollar la
coordinacion motriz y conciencia
corporal.

18.4. Material: Ninguno.

18.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios se acurrucan en el suelo,
simulando ser cajas cerradas.

Al escuchar una instruccion de la maestra ("las cajas mdgicas se ¢
aviones"), deben levantarse y representar el objeto mencionado. Ca
instrucciones para incluir animales o vehiculos.

18.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. TEA

— Apoyos visuales para cada objeto, pictogramas de avion, flor etc.

— Permite que observe antes de participar.

— Realice un modelado previo, mostrar cdmo se ve la caja y como se transforma.
— Evitar ruidos fuertes y movimientos invasivos si hay hipersensibilidad sensorial.

b. Discapacidad Visual

— Usar consignas orales muy claras, con tono expresivo y ritmo marcado.

— Incorporar texturas o sonidos: por ejemplo, un sonido de avién, un objeto con
forma de avion.

— Usar narracion constante.

¢. Discapacidad Motora

— Posiciones comodas (sentados, con apoyos postulares), ayuda asistida para realizar
movimientos.

— Usar brazos, manos, cabeza o titeres u objeto simbdlico.

— La transformacion puede ser mds visual y expresiva que fisica (hacer el sonido del
objeto).

— Se puede usar toallas grandes como para cubrirse y desde la silla de rueda o
sentados en la banca participen, pueden imitar el sonido de cada animal.

d. TDHA

— Repeticiones dindmicas con cambios frecuentes de objetos para mantener la
atencion.

— Usar una cancion musical que marque el momento del cambio.

— Incluir pausas breves entre cada transformacion para reorganizarse.

— Darles roles activos: ayudante de la maestra.
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19. Juego: El Gran Reloj

19.1. Duracion: 10 minutos
19.2. Espacio: Interior
19.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion, ritmo y percepcion espacial; Trabajar el
seguimiento de instrucciones auditivas y visuales y Promover la atencion conjunta y la
conciencia corporal.
19.4. Material: Ninguno.

19.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios se colocan en circulo y siguen
las indicaciones de la maestra, que simula
las agujas de un reloj. Por ejemplo, "iA las
3, manos arriba!" o "iA las 6, nos
agachamos!". Las posiciones cambian con
el ritmo de un tambor o una palmada.

19.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a. TEA

— Usar pictogramas o imdgenes que representan el tambor, las agujas del reloj, girar,
parar, arriba, abajo, etc.

— Muestra una secuencia visual paso a paso, antes de comenzar la actividad.

— Realiza una demostracion previa con un titere o adulto modelo para mostrar cémo
debe moverse.

— El sonido puede ser fuerte para nifios sensibles, comienza con ritmo suave y
constante.

b. Discapacidad Motora

— Mover solo los brazos simulando las agujas.

— Usar reloj de carton o pizarra magnética para mostrar la posicion de las agujas en
vez de usar el cuerpo.

— Puede ser quien indique el ritmo del tambor, usando campanitas para la sefial de
cambio. (participacion simbdlica).

c. TDHA
Rutina visual o auditiva clara.

Usar ritmos cortos y cambios frecuentes para mantener el interés.

Instrucciones breves y concretas, con apoyo visual o gestual.
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20. Juego: Rodando Pelotas

20.1 Duracion: 10 minutos

20.2. Espacio: Interior

20.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion éculomanual y trabajo en equipo.
20.4 Material: Pelotas pequeiias de goma espuma.

20.5. Descripcion de la actividad:

En parejas, los nifios se sientan frente a
frente y ruedan la pelota entre ellos
usando solo las palmas de las manos.
Para variar, pueden intentar usar sélo un
dedo o empujar la pelota con el pie.

20.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a. TDHA:
— Secuencia clara, usando apoyos
visuales, tarjetas con flechas, o colores para sefialar turnos.

Llevar un ritmo estructurado para que no lo pasen impulsivamente.

b. TEA:

— Preferible que trabaje con un compariero que ya conozca o un adulto al inicio.

— Usar imdgenes o pictogramas con indicaciones, sentarse, esperar, pasar.

— Rutinas previsibles: siempre comienza igual, ejemplo contar hasta 3 antes de rodar
la pelota.

— Uso de pelotas con texturas suaves, que no genere rechazo sensorial.

— Tener poco contacto visual directo para no causar ansiedad, usar canaleta, rampa,
o riel entre ambos.

c. Discapacidad Motora:

Adaptar posiciones, colocar la pareja a su altura

Pelotas mds grandes o ligeras.

— Rampa o tubos para rodarlas si no pueden usar las manos.

d. Discapacidad Intelectual:

— Ensefia paso a paso con ejemplos y repitelo varias veces.

— Usa dibujo o tarjetas que diga me toca, o te toca.

— Asigna compafieros con mayor comprension o empatia, y la intervencion de un
adulto para reforzar la accion.
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21. Juego: El Circuito del Explorador

21.1. Duracion: 10 minutos

21.2. Espacio: Exterior

21.3. Objetivos: Desarrollar la coordinacion
motriz gruesa y habilidades de equilibrio.
Estimular de la comunicacion verbal

21.4. Material: Cuerdas, Aros, Conos,
Pequefios bancos, Tabla de madera,
Pictogramas e Imdgenes.

21.5. Descripcion de la actividad:

Disefia un circuito con estaciones: caminar
sobre una cuerda como una cuerda floja,
saltar dentro de aros, agacharse para pasar
debajo de una cuerda baja y caminar sobre
un banco pequefio. Los nifios deben
completar el recorrido como exploradores en una aventura.

21.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. TDHA:
— Estaciones bien delimitadas con colores o numeros visibles.

— Carteles visuales con la accion de cada estacion (caminar, agacharse, etc).

— Secuencia breve y clara no mds de 3 estaciones al principio.

— Turnos rotativos para que no tengan que esperar mucho.

— Cambios frecuentes al ritmo o introducir nuevos desafios para ocupar la energia.

b. TEA:

— Anticipacidn visual del circuito usando pictogramas o fotos.

— Ensayo previo o demostracion con un adulto.

— Rutas individuales si hay sobrecarga sensorial (menos ruido, menos nifios).

¢. Discapacidad Motora:

— Cuerda floja reemplazada por linea ancha en el suelo.

— Aros colocados mds separados o reemplazados por marcas de colores para pisar sin
saltar.

— Pasar por debajo de una cuerda mds alta.

— Asistencia fisica como andadores, silla de ruedas (mover brazos, tocar marcas con
los pies)

d. Trastornos del Lenguaje:

— Instrucciones con gestos, imdgenes o pictogramas.
— Demostrar cada accidn antes de pedir que las haga.
— Reforzadores verbales sencillos y repetitivos.
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22. Juego: Carrera de Zorros y Conejos

22.1. Duracion: 10 minutos

22.2. Espacio: Exterior

22.3. Objetivo: Fomentar la velocidad,
coordinacion y trabajo en equipo.

22.4. Material: Ninguno.

22.5. Descripcion de la actividad:

Divida a los nifios en dos grupos: zorros y
conejos. Los zorros persiguen a los
conejos dentro de un drea delimitada. Si
un zorro atrapa @ un conejo,
intercambian roles. El juego continua
hasta que todos hayan jugado ambos
papeles.

22.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

— Apoyos visuales o pictogramas antes
del juego, donde se detalle el rol de
cada grupo.

— Reduce la zona de juego si es muy amplia para evitar sobrecarga sensorial.

— Tiempo corto del juego y pausas.

a. TDHA:

Instrucciones claras y repetidas antes de comenzar: no empujar, correr dentro del
drea.

Evitar que se aburran o pierdan el foco.

Asignar pequefos roles extras si no quieren correr.

. Discapacidad Motora:

Si estd en silla de rueda puede moverse con apoyo o desplazarse lentamente segun
su posibilidad.

En vez de correr puede lanzar una pelotita blanda para atrapar a los conejos a
distancia.

Se puede cambiar las reglas del juego.
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23. Juego: Las Piedras Saltarinas

23.1. Duracion: 10 minutos
23.2. Espacio: Exterior
23.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion y fuerza en las piernas.

23.4. Material: Piedras grandes y planas o
bases de goma.

23.5. Descripcion de la actividad:

Coloque las piedras a diferentes distancias
en un camino. Los nifios deben saltar de una
a otra sin tocar el suelo. Puedes aumentar el
desafio haciendo que los nifios cambien de
direccion o salten con un solo pie.

23.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a.

o

TEA
Uso de apoyos visuales: flechas en el suelo, tarjetas en el siguiente movimiento.
Mantener la estructura predecible del recorrido, repetir varias veces el tramo para afianzar
rutina.
Ofrecer refuerzos positivos.

TDHA:
Mantener el recorrido corto y con metas visibles.
Incluir pausas activas o estaciones intermedias (ejemplo; aplaudir, contar hasta 3)
Usar sefiales visuales claras y recordatorios orales breves.
Aumentar la variedad del movimiento, un tramo saltando, otro caminando, imitando algtn
animal.

Discapacidad Motora:
Uso de apoyos: barras, andador, cuerdas, o un acompafiante.
Usar superficies antideslizantes y estables, se puede arrastrar sino puede caminar o
desplazarse con apoyo.

d. Discapacidad Cognitiva

Instrucciones simples y claras

Repetir juego con rutina estructurada y pocas variaciones al inicio.

Reforzar con canciones, cuentos o titeres que den contextos ejemplo “vamos por el puente
de colores”™.
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24. Juego: La Cueva del Oso

24.1. Duracion: 10 minutos

24.2. Espacio: Exterior

24.3. Objetivo: Desarrollar la fuerza, coordinacion y
trabajo en equipo, fomentar la imaginacion y el juego
simbdlico, potenciar la atencion, la comprension de
consignas y la autorregulacion.

24.4. Material: Ninguno.

24.5. Descripcion de la actividad:

Delimita un drea como “la cueva del oso”. Un nifio serd el
oso y los demds tratardn de atravesar la cueva sin ser
atrapados. Si son atrapados, se convierten en ayudantes
del oso. El juego termina cuando todos los nifios estdn en
la cueva.

24.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. TEA:

Consignas claras y visuales: mostrar imdgenes del oso, camino, los atrapados.

Rutina anticipada, primero miramos, luego jugamos, luego descansamos.

Evitar ruidos excesivos si hay hipersensibilidad sensorial.

El nifio observa y puede participar primero con una ayuda de un adulto o compaiiero.
Usar pictogramas o sefiales para mostrar el turno de moverse.

b. TDHA:

Reglas breves y repetidas claramente antes de comenzar.

Dividir el juego en rondas cortas para mantener la atencion.

Permitir movimientos constantes, incluso si no es su turno, puede ser otro papel o rol.
Reforzamiento positivo inmediato.

Trastornos del Lenguaje:

Utilizar apoyos visuales y gestuales para dar indicaciones.
Lenguaje corporal o pictogramas para indicar quien corre.
Jugar primero con modelo o titere

Usar frases cortas: “yo corro”, “soy oso”, “atrape”

Se evalua la comprension mds que la expresion.

d. Discapacidad Cognitiva:

Mantener estructura simple 1y 2 reglas a la vez.
Necesitan de mds tiempo para entender y responder.
Incorporar musica o ritmo.

Usar pictogramas de roles.
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25. Juego: Atrapando Mariposas

25.1. Duracién: 10 minutos
25.2. Espacio: Exterior
25.3. Objetivo: Desarrollar la agilidad, la coordinacion éculo-manual y el ritmo.
25.4. Material: Cintas de colores o pafiuelos
pequenos.

25.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios se colocan cintas en los brazos o la
cintura como si fueran "mariposas". Otros nifios
intentan atraparlas corriendo y tocdndolas
suavemente. Cuando atrapan una, intercambian
roles.

25.6. Adaptaciones para  Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a. TEA:

— Mostrar modelo visual o corporal, como se
juega indicar como se debe tocar.

— Usar apoyos visuales para los roles

— Si tiene hipersensibilidad tdctil, permitir solo ser mariposa o mantener distancia o usar
peluche o titere en lugar de contacto fisico directo.

b. TDHA:

— Reglas claras y repetidas antes del juego.

— Rondas cortas y descanso entre medios.

— Usar limites fisicos claros: cuerdas o conos.

— Ofrecer turnos activos y reforzar positivamente.

c. Trastornos del Lenguaje:

—  Explicar con gestos y palabras simples.

— Reforzar comprension con demostraciones en lugar de solo hablar.

— Usar frases repetitivas o rimas durante el juego.

— Dar oportunidad de usar gestos o expresiones faciales para comunicarse durante el juego.

d. Discapacidad Cognitiva

— Apoyo visual y repeticiones de instrucciones.

— Juego con estructuras fijas

— Evitar el cambio constante de roles para no evitar confusion
— Jugar con compafiero guia
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SECCION I

Juegos para ninos de 4 anos




1. Juego: La travesia magica

1.1. Duracién: 10 minutos o hasta que pierdan interés.

1.2. Espacio: Interior o exterior.

1.3. Objetivos: Desarrollar la coordinacion motriz, el equilibrio y Fomentar el trabajo
en equipo.

1.4. Material: Aros de colores,
Cuerdas, Pelotas pequefias y
Premio simbdlico.

1.5. Descripcion de la actividad:

Preparacion del espacio: Se debe
crear un camino con aros (para
saltar), cuerdas (para caminar en
equilibrio) y pelotas (para recoger y
transportar) formar equipos de 3 0 4
nifios en el cual deberdn saltar
dentro de los aros segun la
indicacion (ambos pies, un pie, de
puntillas) caminar por la cuerda sin salirse, recoger una pelota y pasdrsela al
companiero sin dejarla caer. Completar el recorrido y cambiar roles en el equipo, el
grupo mds creativo o que complete mds veces el recorrido gana un reconocimiento
simbdlico.

1.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Usar un carrito o apoyo de companeros.
— Discapacidad visual: Afiadir sonidos o texturas en el camino.
— Déficit de atencion: Dar indicaciones claras y en pasos cortos.
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2. Juego: El Camino del Monstruo: Atrapa Pelotas

2.1. Duracion: 20-25 minutos
2.2. Espacio: Interior
2.3. Objetivos:

— Desarrollar la coordinacion motriz
gruesa y el equilibrio.

— Fomentar la precision en el
lanzamiento de pelotas y mejorar la
capacidad de sequir instrucciones de
movimiento en diferentes direcciones.

2.4. Material: Alfombra/cartulina negra,
Huellas de monstruo (cartulina o
pegatinas), Pelotas pequefias y Canasta o
recipiente  (simulando la boca del
monstruo)

2.5. Descripcidn de la actividad:

En el piso del aula, se coloca una

alfombra negra con huellas de monstruos en diferentes direcciones. Los nifios deben
caminar sobre las huellas, siguiendo las instrucciones para colocar los pies en la
direccion indicada (adelante, atrds, lado izquierdo, lado derecho).

Al llegar al final del recorrido, el nifio debe lanzar las pelotas dentro de la canasta
(simulando la boca del monstruo). Luego, el nifio regresa al inicio por el mismo camino
y repite la actividad.

2.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad visual: Utilizar sonidos (como campanas o timbres) para guiar el
recorrido.

— Discapacidad motriz: Ofrecer apoyo fisico durante el recorrido y usar apoyos
estables para los nifios que lo necesiten.
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3. Juego: Construyendo torres con vasos

3.1. Duracion: 15 minutos
3.2. Espacio: Interior

3.3. Objetivos:

— Fomentar la coordinacion
motriz gruesa y fina.

— Mejorar la capacidad de
trabajo en equipo y la
organizacion en grupos

— Desarrollar la percepcion
espacial a través del orden
de los vasos.

3.4. Material:

— Vaso pldstico para cada nifio (uno por nifio).
— Mesa o superficie plana.
— Pista de inicio (opcional).

3.5. Descripcion de la actividad:

El juego se organiza haciendo dos filas de nifios. Cada nifio tiene un vaso que debe
llevar a la mesa de su grupo, colocando el vaso en el lugar indicado para formar una
torre. Los nifios deben respetar el orden y la altura de los vasos para construir la torre
correctamente. Después de colocar su vaso, el nifio regresa al inicio para dar paso al
siguiente compafiero, repitiendo el proceso hasta completar la torre. El objetivo es que
cada grupo arme una torre de vasos correctamente antes que el otro equipo, lo cual
fomenta la cooperacion y el trabajo en equipo.

3.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Movilidad reducida: Grupos mds pequefios y mesas accesibles.

— Discapacidad visual: Vasos con texturas o colores diferenciados. Instrucciones
claras.

— Nifos con dificultades auditivas: Sefiales visuales para indicar el inicio o el tiempo.
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4. Juego: El desafio de la cuerda magica

4.1. Duracion: 12-15 minutos o

hasta que pierdan interés.

4.2. Espacio: Interior o exterior.

4.3. Objetivos:

— Fomentar la conciencia del
esquema corporal a través de
movimientos que involucran
todo el cuerpo.

— Desarrollar la  coordinacion
motora gruesa y el equilibrio
dindmico 'y estimular la
concentracion y la lateralidad
(uso de ambos lados del
cuerpo).

4.4. Material: Cuerda larga, conos o marcadores, Pelotas de goma y Musica ritmica
(opcional).

4.5. Descripcion de la actividad:

Coloque una cuerda en zigzag en el suelo y ponga conos y pelotas a los lados como
obstdculos. Los nifios deben caminar sobre la cuerda, sintiendo el equilibrio de su
cuerpo.

Mientras caminan, sostendrdn una pelota y deberdn pasarla de una mano a otra, girar
sobre los conos y saltar al ritmo de la musica. Esto ayudard a que tomen conciencia de
como se mueven sus piernas, brazos y torso. Para aumentar la dificultad, pueden
repetir el recorrido con los ojos semicerrados o hacer pausas guiadas por sonidos. Un
compaiero puede ayudar a guiar a los nifios si lo necesitan, promoviendo el trabajo
colaborativo.

4.7. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):
— Discapacidad motora: Usa cuerdas mds anchas o marcas visibles para facilitar el

equilibrio.
— Dificultades visuales: Afiade estimulos sonoros en los obstdculos.
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5. Juego: Conociendo mi cuerpo

5.1. Duracion: 5 minutos.

5.2. Espacio: Interior o exterior

5.3. Objetivos:

— Reconocer y nombrar las
diferentes partes del cuerpo.

— Desarrollar la conciencia
corporal y la coordinacion
motriz,  fomentando la
curiosidad e interés por el
propio cuerpo.

5.4. Material:

— Un espejo o superficie
reflejante.

— Undiagrama o imagen del cuerpo humano (opcional)

— Musica o ritmo divertido (opcional)
5.5. Descripcion de la actividad:

Comienza mostrando a los niflos una imagen o Diagrama del cuerpo humano y pidales
que identifiquen las diferentes partes del cuerpo, como la cabeza, los brazos y las
piernas. Luego, invite a los nifios a ponerse frente a un espejo y sefialar las partes de su
cuerpo que reconocen. Si es necesario, ayude al nifio a identificar otras partes del
cuerpo, fomentando la interaccion y el aprendizaje. Después, ponga musica divertida y
guie a los estudiantes a mover diferentes partes de su cuerpo al ritmo de la musica,
pidiendo que muevan los brazos, salten con las piernas o giren la cintura. Esta actividad
les permitird explorar su cuerpo de manera divertida y aumentar su conciencia corporal
mientras se divierten.

5.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad visual: Utiliza un diagrama en relieve o con texturas del cuerpo
humano.

— Discapacidad motriz: Adapta la actividad usando un espejo de juguete que puedan
mover con la mano o la boca
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6. Juego: Pistas corporales: Encuentra tu Cuerpo

6.1. Duracion: 10-15 minutos.

6.2. Espacio: Interior o exterior

6.3. Objetivo: Reconocer la
posicion 'y funcion de las
partes del cuerpo mediante
pistas y movimientos.

6.4. Material:

— Tarjetas con dibujos o palabras
de las partes del cuerpo.

— Musica animada.

6.5. Descripcion:

Primero, se reparten las tarjetas a
cada nifio, cada una con una parte
del cuerpo diferente. Luego, se
pone musica animada para que los
nifios se muevan libremente por el
espacio. En momentos aleatorios, la musica se detiene y la maestra nombra una parte
del cuerpo. Los nifios que tengan la tarjeta correspondiente deben mostrarla y tocar
esa parte de su cuerpo, mientras los demds los observan y también tocan esa parte en
si mismos. La musica continua hasta que todos los nifios hayan tenido la oportunidad
de participar.

6.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Permitir que los nifios se desplacen a su propio ritmo y
apoyar en los movimientos segtn sea necesario.

— Discapacidad visual: Acompanar el juego con indicaciones auditivas claras, o
trabajar en parejas para que otros nifios puedan ayudarlos.

— Discapacidad intelectual: Usar imdgenes mds grandes y claras en las tarjetas o
incluir ayuda verbal adicional para reforzar la actividad.
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7. Juego: El Puente Humano.

7.1. Duracion: 10 a 15
minutos.
7.2. Espacio: En el salon de
clase.
7.3. Objetivos:
— Desarrollar la motricidad
fina gruesa
— Incrementar la
interaccion social,
respetando los turnos.
7.4. Material: Humano (los
nifios nifias)

7.5. Descripcion de la actividad:
Los nifios se colocan en parejas, uno hace el puente manteniéndose en posicion de
cuatro patas. Su compaiiero debe pasar por debajo del puente sin tocarlo, luego
intercambian roles. Podemos variar las dindmicas pidiendo que se arrastren o lo hagan
con los ojos cerrados.

7.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

Reforzar la secuencia con pictogramas.
Utilizar lenguaje sencillo y repetir la consigna.
Brindar ayuda directa o por imitacion.

b. Discapacidad visual:

Utilizar acompafiamiento verbal claro. Incluir sonidos guia o contacto fisico
asistido.

c. Trastorno del Espectro Autista:

— Anticipar la actividad con apoyos visuales.

Evitar contacto fisico inesperado. Permitir observar antes de participar.
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8. Juego: Camino Sensorial.

8.1. Duracion: 10 a 12 minutos.

8.2. Espacio: Dentro del aula de clase

8.3. Objetivo: Estimular la motricidad fina gruesa, y la percepcion tdctil.

8.4. Material: Carton, Papel lija,
Alfombra, Telas con texturas:
lana, algoddn, otras texturas.

8.5. Descripcion de la actividad:

Creamos un camino en el suelo
del saldon de clase usando los
materiales de diferentes texturas.
Los niflos avanzan descalzos o con
medias caminando sobres las
texturas, van percibiéndolas. Se
puede incluir saltos o avanzar en
cuclillas para variar.

8.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:
Explicar cada textura antes de usarla.

Supervisar en pequenos grupos.

b. Discapacidad Visual:
Permitir explorar primero con las manos.
— Acompafiamiento fisico guia con cuerda.

c. T.EA.:
Permitir usar medias si hay hipersensibilidad.
Anticipar con imdgenes lo que se va a sentir
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9. Juego: Pasando la pelota con los pies.

9.1. Duracion: 10 minutos

9.2. Espacio: Interior del salon de clase.

9.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion
motriz fina, la fuerza en las piernas, la
socializacion y el respeto del turno.

9.4. Material: Pelotas

9.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios se sientan en el suelo del saldn
de clase formando un circulo o una fila. El
primer nifio sostiene la pelota con los pies
y debe pasarla al compafiero o compaiiera
sin usar las manos. El juego continua hasta
que llegue al ultimo compafero. Podemos hacerlo mds desafiante usando un
cronémetro.

9.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

Repetir la consigna.

Mostrar con ejemplo lo que se va a realizar.
— Usar pelotas grandes y ligeras.

b. Discapacidad Visual:
Guiar con contacto fisico al nifio o nifia si es necesario.
Indicar verbalmente quien pasa y quien recibe la pelota.

c. TEA:
— Utilizar pictogramas para explicar el turno de cada nifio o nifia.
Validar si el nifio o la nifia desea participar en grupo o en duo.
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10. Juego: El Tren Del Cuerpo.

10.1. Duracion: 10 minutos.

10.2. Espacio: En el salon de clase o drea externa.

10.3. Objetivos: Reconocer las partes del cuerpo y, Fomentar el trabajo en equipo; y
el seguimiento de instrucciones.

10.4. Material: Ninguno.

10.5. Descripciones de actividades:

Formar un tren alineado con los nifios y nifias
del saldn de clase o drea externa. Ellos deben
sostenerse por los hombros de cada uno. La
maestra indicard que el tren debe avanzar
tocdndose diferentes partes del cuerpo, por
ejemplo: Tocarse la cabeza, tocarse las
piernas, etc.

10.6 Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad motora
— El estudiante en silla de ruedas debe ir
adelante del tren.

b. Discapacidad Intelectual
Nombrar y mostrar las partes del cuerpo antes de la accion.
Para que el nifio o la nifia capte mejor la instruccion del juego.

¢. Discapacidad Visual
Ofrecer una cuerda como guia.
— Dar instrucciones verbales precisas.

d. TEA
Evitar contacto fisico si no lo toleras.
— Usar aros o cuerdas para mantener distancia.
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11. Juego: La Carrera de los Animales.

11.1. Duracién: 15 minutos.

11.2. Espacio: Salon de clase o patio.
11.3. Objetivos:

— Fomentar la conciencia corporal.

— Desarrollar la motricidad fina y

gruesa.

— Favorecer la imaginacion y la
imitacion.

11.4. Materiales: Marcadores o

cintas para delimitar.

11.5. Descripcion de las actividades:

Se explica a los niflos que se va a

realizar una carrera imitando diferentes

animales, por ejemplo: saltar como

ranas, caminar como perro. El docente

delimita el drea de la carrera con los

marcadores o las cintas. Los nifios deben imitar el movimiento del animal que la
maestra indique, hasta llegar al final de la carrera. Los nifios pueden ir nombrando las
partes del cuerpo que utilizan.

11.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:
Mostrar con imdgenes o mimicas como se mueve cada animal.

— Las imdgenes deben de ser grandes y coloridas.

b. Discapacidad Visual:
Delimitar zonas con cuerdas gruesas donde vamos a realizar el juego.

Incluir sonidos representativos de los animales que los nifios y nifias conozcan.

c. TEA:
Presentar el orden de animales de antemano.

Usar apoyo visual, tarjetas o dibujos.

Permitir elegir el animal a imitar.
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12. Juego: Lanzamiento con pelotas.

12.1 Duracion: 30- 40 minutos

12.2. Espacio: Aula amplia, saldn de usos
multiples o patio.

12.3. Materiales: Pelotas grandes y
pequefias, Aro, Canasta grande o goma de
carro vieja.

12.4. Objetivo: Estimular la coordinacion
visomotriz, motricidad gruesa y punteria.

12.5. Desarrollo de la actividad:

Se invita a los nifios y niflas a formar un
grupo pequeno y sentarse en el suelo,
formando un circulo alrededor de un aro,
una canasta grande o una goma de carro
vieja. Se les presentan pelotas de
diferentes tamafios, permitiéndoles explorarlas libremente por unos minutos. Esta fase
inicial les da la oportunidad de familiarizarse con los materiales a través del juego
espontdneo.

Finalizado este tiempo, se les explica que intentardn encestar las pelotas, primero las
grandes y luego las pequeiias, dentro del aro o recipiente. Para que comprendan mejor
la dindmica, se realiza una demostracion con ambos tipos de pelotas. Luego, cada nifio
y nifia tiene la oportunidad de lanzar, intentando hacer punteria. Durante toda la
actividad se ofrece apoyo personalizado y se repite la accion las veces necesarias para
garantizar la participacion y disfrute de todos.

12.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

— Utilizar pelotas grandes, livianas, de colores vivos.
— Demostraciones claras y repetidas del objetivo.

— Uso de lenguaje sencillo: “Tira la pelota dentro”.
— Refuerzo positivo verbal tras cada intento.

b. Discapacidad Visual:
Pelotas con sonido (cascabel, bolsas con semillas).
Explicar la ubicacion del aro mediante referencias auditivas y guia fisica.

Colocar al nifio o nifia cerca del aro.

c. TEA:
— Presentar con pictogramas: paso 1 “tomar pelota”, paso 2 “lanzar".

Espacio personal delimitado con cinta adhesiva o tapete.
Permitir rutinas previas: “primero mirar, luego lanzar”.

43

Volver al indice



13. Juego: Baile de las estatuas.

13.1. Duracion: 30- 45 minutos.

13.2. Espacio: Aula, saléon amplio o
espacio designado para
actividades grupales.

13.3. Materiales: Radio o parlante
con musica bailable (con pausas
grabadas o una persona que
controle la reproduccion)

13.4. Objetivo: Estimular la
coordinacion motora, la
atencion, el control del cuerpo y
el ritmo.

13.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios y las nifias se reunen en un lugar especifico del aula. Se prepara el radio con
musica bailable y se les explica que jugardn al "baile de las estatuas"”, un juego donde
podrdn moverse, cantar y bailar libremente. Sin embargo, cada cierto tiempo, la
musica se detendrd de forma sorpresiva, y todos deberdn quedarse completamente
quietos, como estatuas, en la posicion en la que se encontraban.

Antes de comenzar, se modela como se debe jugar, mostrando cdmo moverse durante
la musica y cdmo quedarse inmdvil al detenerse. Durante el desarrollo, se incorporan
movimientos como vueltas, saltos y levantar brazos y piernas para enriquecer la
actividad. También se propone caminar al ritmo de la musica: si es lenta, se camina
despacio; si es rdpida, se acelera el paso.

13.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

— Usar canciones con repeticiones y ritmos marcados.

— Instrucciones concretas: “Baila y para cuando se detenga la musica".
— Modelar el juego varias veces.

b. Discapacidad visual:

— Describir verbalmente los movimientos esperados: “Vamos a saltar”, “ahora
quietos”.

— Colocar al nifio cerca del adulto o guia para orientacion.

— Adadir sonidos guia en las pausas (campana suave).

c. TEA:
— Anticipar cambios con un reloj de arena o tarjeta visual de “musica = moverse /
silencio = quietos". Evitar cambios bruscos de musica.

— Anticipar cambios con un reloj de arena o tarjeta visual de “musica = moverse /
silencio = quietos". Evitar cambios bruscos de musica.

— Permitir usar auriculares si hay hipersensibilidad sonora. Permitir usar auriculares si
hay hipersensibilidad sonora.
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14. Juego: El espejo magico.

14.1. Duracidn: 20 a 30 minutos

14.2. Espacio: Aula tranquila con espejo
o sala de estimulacion

14.3. Materiales: Espejo grande,
Pelotas, Titeres, Tdcitas u otros objetos
pequeiios, Colchoneta (si es necesario)
14.4. Objetivo: Estimular la conciencia
corporal, la imitacion, la expresion facial
y la coordinacion motriz.

14.5. Desarrollo de la actividad:

Se invita al nifio o a la nifia a jugar frente
al espejo. Se le muestra su reflejo y se le
anima a moverse y hacer muecas,
experimentando con su rostro y
expresando diferentes emociones. A
medida que se va familiarizando con su
imagen, se le propone representar
sentimientos como alegria, tristeza o
enojo mediante gestos. Luego, el adulto se sienta frente a él o ella y le explica que
ahora jugardn a que uno serd el espejo del otro. El adulto comienza imitando los
movimientos del nifio, y luego intercambian roles. El nifio o la nifia deberd imitar lo que
hace el adulto. Se comienza con movimientos simples y lentos, incrementando de a
poco la velocidad y complejidad, sin exigir movimientos que el nifio no pueda realizar.

Para enriquecer el juego, se incorporan objetos como pelotas, titeres o tdcticas. Cada
uno toma un objeto igual y lo utiliza durante la actividad, integrdndose en los
movimientos para estimular la creatividad y la coordinacion.

14.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

Empezar con movimientos simples: aplaudir, levantar manos.
Imitar con ayuda si es necesario.

Reforzar verbalmente cada logro.

b. Discapacidad Visual:
Utilizar movimientos con sonido (palmadas, pisadas).
Describir la accion: “Ahora levantamos el brazo".

Utilizar objetos tdctiles: pelotas suaves, titeres.

c. TEA:
Ofrecer turno para observar antes de imitar.

Indicar claramente roles: “Tu haces, yo imito” y luego “Yo hago, tu imitas".
— Usar secuencia visual con pictogramas o tarjetas
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15. Juego: Simdn Dice.

15.1. Duracidn: 15 a 20 minutos

15.2. Espacio: Aula amplia, patio o
saldn de usos multiples.

15.3. Materiales: Tarjetas con
imdgenes de partes del cuerpo
(opcional),  Mufecos o Ildminas
ilustrativas  (para apoyo visual),
Reproductor de sonidos o musica suave
(opcional para adaptaciones)

15.4. Objetivo: Reconocer y nombrar
las partes del cuerpo a través de una
actividad ludica que estimula la
motricidad y la atencion.

15.5. Descripcion de la actividad:

El docente reune a los nifios en un

espacio amplio y les explica las reglas del juego. Cada vez que diga una accion
precedida por la frase “Simdn dice...”, los nifios deben ejecutar el movimiento
correspondiente. Por ejemplo: “Simdn dice: tocate la cabeza”. Si el docente menciona
una accion sin decir “Simdn dice” y algun nifio realiza la accidn, ese nifio, segun la
modalidad tradicional, queda eliminado del juego.

El juego continua hasta que quede un solo ganador. Sin embargo, la dindmica puede
adaptarse para que todos sigan participando sin eliminaciones, dependiendo del grupo.
Durante el desarrollo, se pueden incluir distintas partes del cuerpo como la cabeza, los
hombros, la nariz, las rodillas, entre otras, fomentando el reconocimiento corporal de
forma divertida y participativa. Esta actividad ayuda a que el nifio reconozca las partes
de su cuerpo en actividades motrices.

15.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:
— Empezar con 3 comandos mdximo y aumentar gradualmente.
— Usar muiecos o imdgenes que sefialen partes del cuerpo.

b. Discapacidad Visual:
— Tocar suavemente las partes del cuerpo al nombrarlas.
— Usar sonidos asociados a cada parte si es posible.

c. TEA:
Eliminar el sistema de eliminacion del juego (no se sale si se equivoca).
Incluir tarjetas con imdgenes y palabras para anticipar la accion
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16. Juego: Lo que hace el rey lo hace la mona.

16.1. Duracidn: 15 a 20 minutos

16.2. Espacio: Aula amplia, patio o sala
de psicomotricidad.

16.3. Materiales: No se requieren
materiales especificos, aunque pueden
usarse  tarjetas con ideas de
movimientos para apoyar a los nifios
que lo necesiten.

16.4. Objetivo: Adecuar los propios
movimientos a los de un compafero,
favoreciendo la coordinacion, el ritmo y
la atencion compartida.

16.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios se colocan en una fila, uno
detrds del otro. El primer nifio de la fila
serd el “rey” y comenzard a realizar distintos movimientos con su cuerpo: saltos, giros,
palmadas, movimientos de brazos, etc. El resto del grupo, colocado detrds, debe imitar
esos movimientos lo mejor posible. Luego de unos momentos, el docente dice en voz
alta: “iCambio!”, y el nifio que estaba al frente debe correr hacia el final de la fila,
mientras la siguiente toma su lugar como nuevo lider.

La dindmica continua, permitiendo que todos los nifios pasen por el rol de lider y de
imitador. Es una actividad dindmica, divertida y que requiere atencion y sincronizacion
con el grupo.

16.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

a. Discapacidad Intelectual:

Empezar con movimientos simples y repetidos.
Permitir imitacion sin presion por velocidad.
Cambiar de rol con apoyo verbal.

b. Discapacidad Visual:
— Describir cada movimiento en voz alta.
— Hacer contacto fisico suave para guiar si es necesario.

c. TEA:
Permitir que el nifio/a elija si quiere liderar o sequir.

Usar sefial visual para el cambio de rol (“ahora tu lideras”).
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17. Juego: El tunel magico.

17.1. Duracidn: 20 minutos

17.2. Espacio: Amplio, seguro y libre
de obstdculos (idealmente en saldn
de psicomotricidad o patio).

17.3. Materiales: Tunel de tela o
cajas grandes, Aros, colchonetas.
17.4. Objetivo: Trabajar la
coordinacion, orientacion espacial y
equilibrio.

17.5. Descripcion de las actividades:

Los nifios deben atravesar un tunel
gateando, luego pasar por aros
colocados en el piso y finalmente
llegar a una colchoneta donde
realizan un salto o movimiento libre.
El objetivo es trabajar la coordinacion, orientacion espacial y equilibrio.

17.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad Motora: Si un nifio utiliza silla de ruedas o tiene movilidad reducida,
se puede adaptar el circuito con una lona o superficie suave para pasar por encima,
o permitir que explore los obstdculos con ayuda.

— Discapacidad Visual: Se puede utilizar texturas, guias en relieve o acompafiamiento
verbal para orientar el recorrido.

— Discapacidad Cognitiva: Ofrecer demostracion previa, rutinas simples y reforzar
con apoyos visuales (fotos/pictogramas).
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18. Juego: Salta ranita.

18.1. Duracidn: 15 minutos

18.2. Espacio: Area libre de muebles,
con espacio suficiente para formar un
camino de “charcos”.

18.3. Objetivo: Estimular la
coordinacion motriz, el equilibrio
dindmico y la atencion a consignas.
18.4. Materiales: Alfombras de colores
o cartulinas, Dibujos de ranas o
numeros.

18.5. Descripcion de la actividad:

Se colocan “charcos” (papeles o
alfombras) en el suelo formando un
camino. Los nifios deben avanzar
saltando de uno en uno como ranas. Se
puede agregar una consigna verbal
(“salta hasta el numero 3” o “al charco
rojo”).

18.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad Motora: Permitir desplazamiento caminando o en silla de ruedas si
no pueden saltar. Utilizar sonidos o apoyos tdctiles para marcar los pasos.

— Discapacidad Auditiva: Acompafar con instrucciones visuales, gestuales o
pictogramas.

— Discapacidad Cognitiva: Reforzar consignas con ejemplos visuales o ayuda del
docente/acompariante.
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19. Juego: Atrapa globos.

19.1. Duracién: 20 minutos

19.2. Espacio: Lugar cerrado sin
corrientes de aire, con amplitud para
moverse y evitar golpes.

19.3. Objetivo:  Desarrollar  la
coordinacidon déculo-manual, la agilidad
y el control corporal.

19.4. Materiales: Globos inflados,
Conos o cajas.

19.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios lanzan globos al aire y deben
atraparlos o llevarlos a un recipiente
sin que se caigan. Esto mejora la
coordinacion  6culo-manual 'y la
agilidad.

19.6. Adaptaciones para Necesidades
Educativas Especiales (NEE):

— Motora: Permitir usar ambas manos o ayudarse con una red o aro. Se puede jugar

sentado.

— Visual: Usar globos grandes de colores contrastantes y guias tdctiles hacia el

recipiente.

— Cognitiva: Ofrecer un turno individual o por parejas. Simplificar la consigna (“lleva

el globo al cesto”).
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20. Juego: Tortugas veloces.

20.1. Duracion: 15 minutos

20.2. Espacio: Libre, sin
obstdculos, preferentemente con
piso suave o alfombrado.

20.3. Objetivo: Favorecer el
control corporal, la atencion y la
percepcion del ritmo.

20.4. Materiales: almohadones,
musica, espacio libre

20.5. Descripcion de Ia
actividad:

Los nifios deben desplazarse lentamente como tortugas (a gatas o arrastrdndose) al
ritmo de una musica suave, y detenerse cuando esta se apaga. Promueve el control del
cuerpo y la atencion.

20.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad Motora: Quien no pueda desplazarse por el suelo puede simular el
juego con movimientos lentos de brazos o cabeza desde una silla.

— Discapacidad Sensorial: Adaptar la musica con vibraciones o luces para nifios con
hipoacusia o sordera.

— Discapacidad Cognitiva: Acompafar con sefiales visuales o ritmicas para indicar
cudndo parar y cudndo avanzar.

51

Volver al indice



SECCION Il

Juegos para ninos de 5 anos




1. Juego: Lanzadores en Accién.

1.1. Duracién: 10-15 minutos.

1.2. Espacio: Espacio Seguro y Amplio.

1.3. Objetivo: Desarrollar la
coordinacién visomotora, punteria,
atencion y participacion grupal en
un ambiente de juego sano.

1.4. Materiales: Cartén, Tubos de
cocina (base de lanzamiento),
Cartulina de colores, Témperas,
Silicon, Aros de carton.

1.5. Descripcion de la actividad:

Coloca el tubo de cocina como base fija

en el suelo, decorado con témperas. Entrega a cada nifio varios aros elaborados con
carton decorado. Los nifios deberdn lanzar los aros tratando de encestar los aros en la
base. Puedes contar los aciertos o jugar por turnos como competencia sana. Se puede
reforzar la motricidad con desafios como lanzar con una mano o desde diferentes
distancias.

1.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Para nifios con dificultades motoras: El lanzamiento se realiza mds cerca o desde
una silla, usar aros grandes y ligeros para facilitar el agarre y el lanzamiento.

— Para nifnos con discapacidad visual: Aros con sonidos: Agregar cascabeles o cintas
sonoras para facilitar la orientacion auditiva. Descripciones verbales: Guia al nifio
con frases como "apunta hacia el frente" o "un poco a la izquierda".

— Para nifos con déficit de atencion. Rutinas visuales: Utiliza pictogramas o tarjetas
con instrucciones paso a paso. Tiempo por turnos cortos: Limita cada ronda y usa
relojes visuales para anticipar el cambio de actividad.
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2. Juego: Caja de Tapillas Magicas.

2.1. Duracién: 10-15 minutos —— = |
2.2. Espacio: Aula de clase

2.3. Objetivo: Estimular la
concentracion, percepcion visual,
motricidad  fina, equilibrio 'y
resolucion de problemas. o .
2.4. Materiales: Caja de carton : e B g‘\f

grueso, Palos de brocheta So=0! e § &
(formando rejillas o laberintos), i
Tapas de botellas de diferentes
colores y tamafos, Bolitas de
colores o esferas pequeias,
Pinturas o papel decorativo. ﬂ : (o

| — @
c @ o -
<Ac’.’.

o
lo,

2.5. Descripcion de la actividad: ] - *° Al

Arma una caja con agujeros — — —
atravesados por palos, formando :

caminos. Coloca las tapillas y

bolitas dentro. Los nifios deben

mover las tapillas por entre los palos o clasificarlas por color/tamafo. Introduce
desafios como pasar una tapilla de un extremo a otro sin dejarla caer. Refuerza la
actividad con juegos de conteo o clasificacion por forma o color.

2.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Para ninos con dificultades motrices finas: Tapas grandes y manipulables: Usa
materiales livianos y de fdcil agarre. Apoyos visuales: Dibujos grandes o texturas
para identificar el camino correcto.

— Para nifios con baja vision: Colores contrastantes y sonidos: Usa tapas de colores
brillantes, algunas con sonido (campanas, papel rugoso). Apoyo verbal: Describe
cada paso con claridad y repitelo cuando sea necesario.

— Para nifios con déficit de atencion: Pasos breves y repetitivos: Divide el juego en
objetivos pequenos: “pasa una tapa roja”, luego “una azul”.  Ambiente
estructurado: Espacio sin distracciones y turnos organizados. Motivacion constante:
Usa musica suave o recompensas simples por cada intento logrado.
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3. lJuego: Caritas, Texturita.

3.1. Duracion: 10-15 minutos

3.2. Espacio: Aula de clase.

3.3. Objetivo: Desarrollar la
expresion emocional, la motricidad
fina 'y la percepcion sensorial,
usando diferentes texturas para
crear rostros que reflejan lo que a
cada nifio le gusta o siente.

3.4. Materiales: Cartulina o carton
reciclado (bases de las caritas),
Retazos de tela (suave, dspera,
esponjosa, rugosa, etc.), Algodon,
papel crepé, papel aluminio, fieltro,
esponja. Pegamento en barra o
silicon  frio, Tijeras con punta
redonda, Ldpices de colores,
crayones o marcadores. Imdgenes o
tarjetas con emociones y gustos infantiles (carros, animales, comida, etc.)

3.5. Descripcion de la actividad:

Cada nifio recibe una plantilla con la forma de una carita en cartén. Conversamos con
los nifios sobre cosas que les gustan: colores, animales, personajes, texturas (algo
suave, algo rugoso, etc.). Usando los materiales disponibles, cada nifio decora su carita
con texturas que representan lo que le gusta. Se les motiva a agregar una emocion en
la cara (alegre, triste, sorprendido, etc.). Al final, cada nifio presenta su carita y explica
qué cosas incluyd.

3.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Para nifos con dificultades motoras: Usar tijeras adaptadas o permitir rasgar con
las manos. Pegar con pegamento en barra. Asistir manualmente si es necesario,
respetando su ritmo.

— Para ninos con discapacidad visual: Priorizar texturas muy diferenciadas. Describir
cada material en voz alta: “esto es suave como una nube, esto es rugoso como una
lija”.

— Para nifios con déficit de atencion: Dividir el tiempo en tres pasos: a) elegir
materiales, b) armar carita, ¢) mostrar su creacion. Refuerzos positivos inmediatos:
“iQué buena eleccion hiciste!”
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4. Juego: Rompecabeza de tapillas.

4.1. Duracion: 10-15 minutos

4.2. Espacio: Aula de clase.

4.3. Objetivo: Desarrollar la capacidad
motriz fina, la coordinacion ojo-mano,
la memoria visual, el pensamiento
I6gico, la resolucion de problemas y la
percepcion espacial.

4.4. Materiales: Tapas de colores,
Carton, Silicon frio o pegamento.

4.5. Descripcion de la actividad:

Coloque las tapas de colores y tamafios
segun la forma del carton. Invite al
nifio al nifio a formar la figura
realizada con el rompecabezas.

4.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Para nifios con dificultades motoras: Adaptaciones en tamafo y agarre: Usar
tapillas grandes o con texturas que faciliten la manipulacion. Permitir el uso de
pinzas grandes o las manos segun capacidad. Tablero ligeramente inclinado para
mayor comodidad.

— Para ninos con discapacidad visual: Material contrastante y tdctil: Colores fuertes
para facilitar la percepcion visual. Tapas con relieves o diferentes texturas.
Acompaiiar con descripciones orales: “Esta tapa es grande y rugosa”.

— Para nifos con déficit de atencion: Tiempo estructurado y juego en partes: Dividir
la actividad en zonas del rompecabezas: primero una esquina, luego el centro, etc.
Reforzar con pequefias pausas activas. Usar musica suave para mantener el
enfoque.
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5. Juego: Estatuas Bailarinas: Tdcate.

5.1. Duracion: 15 minutos

5.2. Espacio: Seguro y amplio para
moverse libremente.

5.3. Objetivo: Ayudar a los nifios a
identificar y reconocer las partes de su
cuerpo mientras se divierten bailando y
mejoran su coordinacion motriz y
atencion.

5.4. Materiales: Musica alegre
(canciones infantiles con ritmo activo y
repetitivo), Reproductor de sonido,
Espacio libre de obstdculos

5.5. Descripcion de la actividad:

Reuna a los nifios en un espacio amplio
y sequro. Explique la dindmica: cuando suene la musica, todos deben bailar libremente.
Cuando la musica se detenga, el adulto debe decir en voz alta: jTocate la nariz!
iTocate los codos! jTocate la barriga!

Los nifios deben quedarse inmdviles como estatuas, tocando la parte del cuerpo
indicada. Repetir la secuencia varias veces, variando el ritmo de la musica y las partes
del cuerpo.

5.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Para nifios con dificultades motrices: Movimientos libres y adaptados: Permitir que
el nifio se exprese a su manera: sentado, moviendo solo brazos o cabeza. Dar mds
tiempo para reaccionar al detener la musica. Celebrar la intencidn de participacion
mds que la precision del movimiento.

— Para nifios con discapacidad visual: Apoyo auditivo claro: Dar instrucciones con
tono claro y pausado: “iTocate la nariz!”. Usar nombres o sonidos asociados a cada
parte del cuerpo, por ejemplo: “Tdcate la nariz — jachis!”

— Para nifios con déficit de atencion: Juego dindmico con reglas breves: Hacer
rondas cortas (1 a 2 minutos por cancion). Dar refuerzos positivos inmediatos:
7 .

“iMuy bien!”, “jExcelente atencion!”. Usar canciones que marquen bien los cambios
(inicio/parada).
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6. Juego: Transformémonos en animales del bosque.

6.1. Duracion: 15 minutos

6.2. Espacio: amplio y seguro para
moverse.

6.3. Objetivos: Fomentar la expresion
corporal y la creatividad a través de la
imitacion de animales. Desarrollar
habilidades motoras gruesas y
coordinacion.

6.4. Materiales: Opcional: Tarjetas
con imdgenes de animales, musica
ambiental suave (sonidos de bosque).

6.5. Descripcion de la actividad:

Se retne al grupo en un circulo. El docente invita a los nifios a imaginar que estdn en un
bosque mdgico. Se les explica que se convertirdn en animales y explorardn el bosque. El
docente va nombrando y representando diferentes animales, mientras los nifios los
imitan:

— Mariposa: Agitan los brazos suavemente como alas y caminan despacio.

— Conejo: Saltan con las piernas juntas y las manos en la cabeza simulando orejas.

— Elefante: Caminan lentamente balanceando los brazos como trompa.

— Serpiente: Se deslizan suavemente por el suelo o caminan haciendo ondulaciones
con el cuerpo.

Cambiar el ritmo (rdpido/lento). Afiadir sonidos de los animales. Los nifios forman un
circulo nuevamente y comparten cudl fue su animal favorito. Se realiza una actividad
de relajacion breve: los animales del bosque "duermen" (los nifios se acuestan en el
suelo, respiran profundamente y escuchan sonidos relajantes). Demuestran
coordinacion y creatividad en la actividad. Expresan sus emociones y preferencias al
final de la actividad.

6.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Permitir movimientos desde el lugar (agitar brazos como
alas, mover cabeza como un buho). Ofrecer apoyo fisico si es necesario o un
asistente.

— Trastorno del espectro autista (TEA): Mostrar previamente una secuencia visual de
la actividad. Ofrecer audifonos si hay sensibilidad a la musica. Permitir observar
antes de participar.

— Déficit de atencion: Mantener frases cortas y claras. Usar gestos visuales para
reforzar las instrucciones. Cambiar de animal cada 1-2 minutos para mantener el
interés
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7. Juego: Cuadro a Ciegas.

7.1. Duracion: 10-15 minutos.

7.2. Espacio: Interior o exterior,

preferiblemente un drea

delimitada y segura.

7.3. Objetivos:

— Desarrollar la coordinacion y
percepcion espacial.

— Fomentar el trabajo en
equipo y la comunicacion
efectiva.

— Promover la confianza entre
los participantes.

7.4. Material: Un pedazo de
cuerda larga (alrededor de 23 metros por equipo). Vendas para cubrir los ojos de los
participantes (pueden ser pafiuelos o trozos de tela).

7.5. Descripcion de la actividad:

Divide a los nifios en grupos de seis integrantes. Vende los ojos de todos los
participantes y entréguele una cuerda al azar, asegurdndose de que no la tomen de los
extremos. Explique que el objetivo es formar un cuadrado casi perfecto con la cuerda,
mientras todos permanecen con los ojos vendados.

Antes de comenzar, da las siguientes reglas: Ningun participante puede quitarse la
venda. Pueden comunicarse verbalmente para coordinarse, pero no pueden soltar la
cuerda. Gana el equipo que forme el cuadrado mds preciso en el menor tiempo posible.
Una vez listos, inicia la actividad y mide el tiempo. Al finalizar, retira las vendas para
que cada grupo pueda observar su cuadrado y comparar resultados.

7.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: se puede asignar un rol diferente dentro del equipo, como
ser el encargado de supervisar la forma del cuadrado (sin estar vendado).

— Dificultad auditiva: se pueden establecer sefiales tdctiles o visuales (como un toque
en la cuerda para indicar que deben detenerse o moverse).
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8. Juego: El tren de formas.

8.1. Duracion: 15 minutos
8.2. Espacio: Amplio y
seguro para moverse

8.3. Objetivos: Identificar y

clasificar formas
geométricas bdsicas
(circulo, cuadrado,
trigngulo, rectdngulo)

mediante una  dindmica
ludica de asociacion 'y
movimiento.

8.4. Materiales: Vagones
grandes de cartéon (o
alfombras de colores) con
una  figura  geométrica
dibujada (circulo, cuadrado,
triangulo, rectdngulo),
Formas geométricas moviles (hechas de goma EVA, cartén o fieltro), Locomotora
decorativa o simbdlica (puede ser una caja decorada). Musica alegre (opcional).

8.5. Descripcion de la Actividad:

Mostrar las formas geométricas. Conversar con preguntas: “¢Cudl es esta figura?
¢Donde la has visto?” “¢Qué forma tiene una pelota? ¢Y una ventana?”. Dispersar las
figuras por el espacio.

Se explica que deben buscar una figura, nombrarla y luego subirse al vagon del tren
que tenga la misma forma. Al sonar una sefial o musica, el tren se mueve en fila
recorriendo el espacio.

Repetir varias rondas cambiando las formas y los roles. Reunir a los nifios y preguntar:
“éQué forma te toco?” “é Fue fdcil o dificil encontrar tu vagon?” Reforzar el nombre de
las figuras y felicitar su participacion.

8.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Usar figuras mds grandes y colocar los vagones mds cerca
para reducir desplazamiento. Permitir moverse en silla o con ayuda.

— TEA o lenguadje retrasado: Mostrar tarjetas visuales con la figura y su nombre. Usar
apoyo visual con pictogramas. Repetir instrucciones con lenguaje claro y pausado.

— Déficit de atencion: Dar instrucciones de una en una. Participar en equipos
pequefios para reducir distracciones.
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9. Juego: Decoramos la madriguera del erizo.

9.1. Duracion: 15 minutos

9.2. Espacio: Sequro para moverse

9.3. Objetivos: Desarrollar la motricidad fina
mediante el uso de pinzas, pegado y manipulacion
de elementos pequefios, fomentando la creatividad
y la conexion con el entorno natural. Con este
objetivo se cumple el desarrollo de las dreas
Pensamiento Idgico-matemdtico, Motricidad fina,
Lenguaje verbal y no verbal, desarrollo personal y
social.

9.4. Materiales: Siluetas impresas de erizos (una por
nifio), Hojas secas pequefas, ramitas, algodon,
papel arrugado, piedritas pequefias, lentejas, etc.,
Pegamento en barra o cola fria con pincel, Pinzas de
depilar o de madera para manipular, Toallitas
humedas o trapos para limpieza de manos.

9.5. Descripcion de la Actividad:

Se inicia la actividad conversando con los nifios sobre el erizo y su madriguera. Se
muestra una imagen del animal y se dice: “Hoy vamos a ayudar al erizo a decorar su
madriguera, con cosas del bosque.”. Entregar a cada nifio la silueta del erizo y los
materiales en pequefios recipientes. Los nifios deberdn usar pinzas para tomar los
elementos y pegarlos en la hoja, decorando la madriguera del erizo.

Se puede sugerir pegar hojas como camita, ramitas como paredes, algodon como
nubes, etc. Estimular a describir lo que estdn haciendo mientras trabajan. Observar las
creaciones y permitir que los nifios las muestren al grupo. Preguntar: “¢ Qué fue lo que

7

mds te gusto pegar?”, “¢Qué usaste para decorar?”. Es importante reforzar el esfuerzo
realizado por el estudiante.

9.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora leve: Permitir usar los dedos en vez de pinzas si la
coordinacion es limitada. Usar materiales mds grandes y fdciles de tomar
(pompones, bloques de espuma).

— Trastorno del espectro autista (TEA): Preparar al nifio para la actividad con
anterioridad. Entregar muestra visual del trabajo terminado. Permitir realizar la
actividad en un espacio mds tranquilo si es necesario.

— Déficit de atencion: Preparar los materiales en orden sobre la mesa para evitar
distraccion. Dividir el trabajo en pequeiias instrucciones: “Primero pon las hojas”,
“ahora pon las ramitas.
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10. Juego: La carrera de los animales.

10.1. Duraciodn: 15 minutos.

10.2. Espacio: Seguro para moverse.
10.3. Objetivo: Fomentar la actividad
fisica y la imaginacion en nifios de 4 a 5
anos.

10.4. Materiales: Imdgenes o figuras
de animales (por ejemplo, perro, gato,
conejo, etc.)

10.5. Descripcion de la actividad

Coloque las imdgenes o figuras de
animales en diferentes lugares del drea
de juego. Luego explique a los nifios
que deben correr hacia la imagen o
figura de animal que se les indique. Cuando se dé la seiial, los nifios corren hacia la
imagen o figura de animal indicada. Cuando lleguen a la imagen o figura, deben imitar
al animal (por ejemplo, ladrar como un perro, maullar como un gato, etc.). Después de
10-15 minutos, se reune a los nifios y se les pregunta qué animal les gusté mds.

10.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Se puede adaptar el juego para que los nifios puedan
participar en silla de ruedas o con apoyo.

— Discapacidad visual: Se pueden utilizar sonidos o texturas para indicar la ubicacion
de los animales.

— Discapacidad auditiva: Se pueden utilizar sefiales visuales (como gestos o
imdgenes) para indicar la sefial de inicio y la ubicacion de los animales.

— TEA: Se pueden utilizar pictogramas o simbolos para comunicar las instrucciones y
reglas del juego.
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11. Juego: El juego del espejo.

11.1. Duracién: 10 minutos

11.2. Espacio: Aula amplia o patio
11.3. Objetivo: Mejorar la
coordinacion motriz y fomentar la
conciencia corporal en los nifios.

11.4. Materiales: Ninguno, solo Ia
participacion del nifo

11.5. Descripcion de la actividad:

Se realiza en parejas, ambos nifios se
colocan frente a frente, uno de ellos
adopta el rol de lider realizando
movimientos corporales lentos, tales
como levantar los brazos, girar la cabeza o mover las piernas. El compafiero, que actua
como su reflejo, debe imitar exactamente los movimientos, como si se tratara de un
espejo. Luego de unos minutos, los roles se invierten. Esta dindmica promueve la
atencion, la observacion y el control corporal de una manera Iudica y cooperativa.

11.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Permitir movimientos sencillos adaptados segun la
movilidad del nifio. El compafiero puede imitar solo las partes del cuerpo que el
nifio pueda mover, fomentando la empatia y el respeto por la diversidad.

— Discapacidad visual: Utilizar contacto fisico guiado o verbalizaciones claras (“estoy
levantando mi brazo derecho”) para facilitar la imitacion. Puede usarse mdusica
suave para marcar el ritmo de los movimientos.

— TEA: Brindar instrucciones claras y anticipadas con demostraciones visuales.
Trabajar con un companero familiar o adulto de apoyo para reducir la ansiedad y
fomentar la participacion.

63

Volver al indice



12. Juego: Caminando por el camino magico.

12.1. Duraciodn: 15 minutos.

12.2. Espacio: Pasillo, patio o aula con
espacio libre.

12.3. Objetivo: Desarrollar el
equilibrio y la orientacion espacial en
los nifos.

12.4. Materiales: Cinta adhesiva,
Cuerda.

12.5. Descripcion de la actividad:

Se traza una linea recta o curva en el
suelo utilizando cinta adhesiva, cuerda
o una alfombra larga. Los nifios deben
caminar sobre esta linea sin salirse,
manteniendo el  equilibrio. La
dificultad puede aumentarse haciéndolos caminar de puntillas, sobre los
incluso con los ojos vendados (bajo supervision y guia). Esta actividad estimula la
concentracion y mejora la coordinacion general del cuerpo.

12.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Usar una linea mds ancha o con textura (como una alfombra
gruesa) para facilitar el paso. Ofrecer apoyo fisico o ayudas técnicas (andadores,
bastones).

— Discapacidad visual: Colocar cuerdas o materiales con textura sobre el camino para
que puedan guiarse con los pies. También se puede usar guia fisica o un compafero
para asistir.

— TEA: Marcar claramente el inicio y final del camino. Usar sefiales visuales (flechas,
colores) y permitir repeticiones para generar confianza.
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13. Juego: Armamos el Cuerpo.

13.1. Duracion: 20 minutos

13.2. Espacio: Aula o sala de
Psicomotricidad

13.3. Objetivo:  Reforzar el

conocimiento del esquema
corporal
13.4. Materiales: Figuras,

Cartulina, Marcadores.
13.5. Descripcion de la actividad:

Se utilizan figuras en cartulina que
representan diferentes partes del
cuerpo humano, como brazos, piernas, cabeza, manos y pies. En el suelo se dibuja una
silueta humana de gran tamafo y los nifios deben colocar las piezas en el lugar
correcto, armando asi un cuerpo completo. La actividad puede complementarse
mencionando el nombre y funcion de cada parte mientras se coloca. Esto facilita la
identificacion y localizacion de las distintas partes del cuerpo en uno mismo y en los
demds.

13.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Utilizar piezas grandes, ligeras y con velcro para facilitar la
manipulacion. Se puede realizar la actividad en mesa para mayor control.

— Discapacidad visual: Incluir texturas en las figuras para diferenciar partes del
cuerpo. Dar descripciones verbales durante el armado.

— TEA: Proporcionar un ejemplo visual claro. Se puede trabajar por turnos con apoyo
de un adulto o compaiiero para estructurar la actividad.
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14. Juego: Pintamos con el Cuerpo.

14.1. Duracidn: 25 minutos

14.2. Espacio: Aula de arte, patio o
espacio protegido con material para
evitar manchas.

14.3. Objetivos: Identificar y reconocer
las partes del cuerpo. Estimula la
creatividad y la expresion corporal.

14.4. Materiales: Pinturas de colores no
toxica, Papeldgrafos

14.5. Descripcion de la actividad:

Se les proporciona a los nifios pintura no
toxica y una hoja de papel grande
colocada en el suelo o en la pared.
Usando sus manos, pies, codos o incluso la nariz, los nifios pueden hacer trazos y
dibujos libremente. Esta actividad favorece la exploracion sensorial y el desarrollo de la
motricidad fina y gruesa, ademds de fortalecer la autoestima mediante la expresion
artistica.

14.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad motora: Proveer adaptaciones como pinceles con mango ancho o
facilitar el uso de partes del cuerpo que pueda mover libremente.

— Discapacidad visual: Utilizar pinturas con aroma o texturas (arena, arroz).
Acompafiar con descripciones verbales del proceso y guia manual.

— TEA: Ofrecer un espacio individual si se necesita. Respetar los limites sensoriales del
nifio (puede usar guantes si no le gusta la pintura en la piel).
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15. Juego: Hacer formas con plastilinas, para luego recortarlas.

15.1. Duracién: 20 minutos.

15.2. Espacio: Dentro del aula,
sentado en sus respectivos
asientos.

15.3. Objetivo: Desarrollar las
habilidades motoras necesarias
para realizar tareas de precision.
15.4. Material: Tijeras, Plastilina
de colores.

R = A

15.5. Descripcion de la actividad:

En esta actividad, los nifios
comenzardn tomando plastilina de
diferentes colores para hacer
formas, como circulos, cuadrados o cualquier figura que deseen crear. Luego, con
mucho cuidado, tomardn las tijeras para recortar sus figuras de plastilina. A medida
que manipulan la plastilina y recortan, desarrollan habilidades de motricidad fina,
como la precision y el control de los dedos al usar las yemas del indice, el corazon y el
pulgar. Al final de la actividad, cada nifio podrd mostrar sus figuras recortadas y luego
pegar las formas en una hoja, haciendo un dibujo simple, como un sol, una casa o un
animal, con las figuras que crearon.

15.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TEA: Usar apoyos visuales claros (paso a paso), anticipacion de la actividad y evitar
cambios bruscos. Espacio personal definido para trabajar sin distracciones.

— Discapacidad motora: Plastilina mds blanda, herramientas adaptadas (cortadores
grandes, rodillos anchos), apoyo en el agarre.

— Discapacidad intelectual: Modelado paso a paso, consignas simples y repetidas,
menos formas por actividad.

— TDAH: Actividad dividida en partes breves (hacer forma — recortar — pegar),
descansos cortos entre pasos.
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16. Juego: El monstruo come-palabras.

16.1. Duracion: 20 minutos.

16.2. Espacio: Dentro del aula.

16.3. Objetivos:

— Desarrolla la conciencia fonoldgica y
silébica

— Fomentar el reconocimiento 'y
formacion de palabras.

— Mejora la  motricidad  fina
coordinacion viso espacial.

S

16.4. Material: Papel o carton,
Marcadores o Idpices, Tijeras,
Pegamento, Tarjetas o papelitos, Un
recipiente o bolsa, Imdgenes o dibujos.

16.5. Descripcion de la actividad:

Se creard el monstruo, puedes crear un monstruo de papel, carton o incluso un titere
que se convierta en el "Monstruo Come Palabras". Prepara las palabras. Escribe
palabras en tarjetas o papelitos para que el monstruo pueda "comer”.

Lee y alimenta al monstruo: Los nifios leen las palabras y luego "alimentan" al
monstruo con tarjetas o papelitos. Crea historias: Puedes pedir a los nifios que creen
historias utilizando las palabras que el monstruo ha "comido".

16.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TEA: Uso de estructura clara y pictogramas.

— Discapacidad motriz: Ayuda para manipular tarjetas.

— Dificultad atencional: Tiempos mds cortos, titere para el foco visual.
— Discapacidad intelectual: Foco en asociacion visual menos opciones.
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17. Juego: Creo mi instrumento y hago mi sonido.

17.1. Duracion: 20 minutos.

17.2. Espacio: Dentro del aula.

17.3. Objetivo:  Fomentar la
creatividad y la expresion sonora
construyendo un instrumento musical
simple con materiales reciclables.
17.4. Material: Tubos de carton (de
papel higiénico o cocina), Latas
pequefias con tapa, botellas pldsticas,
Cajas pequefias, Arroz, porotos,
Lentejas  (para  sonido),  Cinta
adhesiva, Gomitas, Lana, Pegamento,
Papel de colores, Marcadores,
Stickers para decorar.

17.5. Descripcion de la actividad:

En esta actividad cada nifio elige su base (botella, tubo o caja). Llena el recipiente con
semillas o materiales sonoros. Lo cierra con cinta o tapas y lo decora a gusto con
colores, papel y pegatinas. Se anima a experimentar: ¢ Qué suena mds fuerte? ¢Qué
suena suave?

17.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TEA: Apoyo visual, evitar sobrecarga sensorial.

— Discapacidad motriz: uso de soportes para las manos, goma preaplicada, menos
pepas.

— TDAH: fraccionar la actividad en pasos cortos, dar descansos entre partes.

— Discapacidad intelectual: guia visual paso a paso, frases simples.
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18. Juego: El mapa del cuerpo explorador.

18.1. Duracion: 30 minutos.
18.2. Espacio: Aula amplia o
espacio abierto donde los
nifos  puedan  moverse
libremente.

18.3. Objetivo: Reconocer y
nombrar las partes del

cuerpo mediante la
exploracion creativa,
desarrollando conciencia

corporal y trabajo en equipo.
18.4. Material: Un lienzo
grande o papel kraft para
cada grupo de nifios, Rotuladores, crayones o témperas, Pequefios espejos, Accesorios
de exploradores: gorros, lupas (pueden ser de juguete), y una Brujula (opcional),
Pegatinas o cintas adhesivas para marcar las partes del cuerpo.

18.5. Descripcion de la actividad:

Los nifios comienzan la actividad observando las partes de su cuerpo con pequefios
espejos, tocando y nombrando partes como la cabeza, los brazos, las manos, las
piernas y los pies. Luego, se dividen en pequefios grupos y cada grupo recibe un gran
papel o lienzo donde dibujan la silueta de un companero. Mientras lo hacen, deben
identificar y marcar las partes del cuerpo, usando dibujos simples, palabras o simbolos
divertidos como circulos, estrellas o flechas. Una vez que cada grupo termina su “mapa
del cuerpo”, se retinen en un circulo. En esta parte, cada nifio sefiala las partes de su
dibujo mientras las menciona en voz baja, como si estuvieran compartiendo un gran
secreto de exploradores.

Al final, todos celebran su trabajo, compartiendo lo aprendido de manera divertida y
colaborativa.

18.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad Visual: Uso de pictogramas, tarjetas grandes y contrastes visuales.

— Discapacidad Motora: Posiciones comodas (sentados, con apoyos posturales si es
necesario), manipulacion asistida si hay dificultades de movimiento.

— Discapacidad Sensorial: Uso de texturas suaves, sonidos suaves y ritmo pausado
para nifos con hipersensibilidad.

— Discapacidad Cognitiva: Repetir instrucciones con frases cortas y apoyo gestual.

— Lenguaje: Aceptar respuestas no verbales (sefialar, imitar) y reforzar con palabras.
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19. Juego: Dibujo libre con consignas de color.

19.1. Duracién: 20 minutos.
19.2. Espacio: Dentro del aula.
19.3. Objetivo: Creatividad
dirigida.

19.4. Material: Tarjeta de
colores, Ldpiz de colores,
Temperas.

19.5. Descripcion de la
actividad:

Durante 20 minutos, los nifos
realizardn un dibujo libre dentro
del aula, pero siguiendo algunas instrucciones creativas relacionadas con los colores.
Usardn ldpices de colores, témperas y tarjetas de colores para guiarse. Se les
propondrdn consignas divertidas como: pintar el sol de amarillo, hacer una flor azul y
otra roja, colorear su animal favorito con colores locos, y dibujar una casa de color
café.

Esta actividad busca estimular la creatividad de forma dirigida, permitiéndoles
expresarse mientras siguen indicaciones especificas que los desafian a usar su
imaginacion dentro de ciertos limites.

19.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Consignas visuales y auditivas: Acompafar cada consigna verbal con una imagen
clara y sencilla. Por ejemplo, mostrar una tarjeta con un dibujo del sol amarillo al
decir: “Pintamos el sol de amarillo”

— Apoyo: Se reforzardn las consignas con imdgenes y repeticiones verbales. Se
ofrecerd apoyo individual a los nifios que lo necesiten, guidndolos en el uso de
Idpices y témperas. También se dard mds tiempo para completar el dibujo y se
adaptardn las instrucciones segun el ritmo de cada nifio.
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20. Juego: El Laberinto de la Serpiente.

20.1. Duracién: 10-15 minutos.

20.2. Espacio: Interior

20.3. Objetivo: Desarrollar la coordinacion
motriz gruesa, el equilibrio y la capacidad . T N
de orientacion en el espacio. \
20.4. Materiales: Cinta adhesiva, Conos o
marcas (pueden ser cualquier objeto
pequefio que marque los puntos).

20.5. Descripcion de la actividad:

Coloque varias marcas o conos en el suelo,
formando un recorrido que los nifios deben
seguir. Las marcas pueden estar separadas
a distancias que desafien a los nifios a
mantener el equilibrio. Los nifios deben caminar por el recorrido sin caerse, imitando a
una serpiente que se mueve en zigzag (puedes agregar sonidos como "sssss"). Si lo
hacen bien, pueden pasar a hacerlo mds rdpido o agregar saltos entre las marcas. Se
puede aumentar la dificultad afiadiendo mds curvas o haciendo que los nifios tengan
que saltar de un lugar a otro.

20.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— Discapacidad Motora: Menos distancia/marcas mds grandes, camino mds ancho,
apoyos (pared, cuerda, mano), texturas en el suelo, sin saltos, secciones cortas,
adaptar para ayudas técnicas.

— Trastorno del Espectro Autista (TEA): Anticipar cambios, apoyos visuales, espacio
predecible, espacio de calma, flexibilidad en la participacion, centrarse en el
movimiento.

— TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad): Instrucciones claras y
breves, recorrido corto al inicio, turnos rdpidos, refuerzo positivo inmediato, incluir
variedad sensorial, tiempo limite por ronda.
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21. Juego: Estatuas musicales.

21.1. Duracioén: 10 minutos

21.2. Espacio: Interior.

21.3. Objetivos:

— Desarrollar el control del cuerpo.

— Estimular la creatividad y la expresion
corporal.

— Trabajar la escucha activa.

21.4. Material: Reproductor de musica

21.5. Descripcion de la actividad:

Se reproduce musica y los nifios deben moverse libremente por el espacio siguiendo el
ritmo. Cuando la musica se detiene, deben quedarse inmdviles como estatuas en la
posicion en la que se encuentren. El profesor puede afadir desafios, como pedir que
formen estatuas con emociones (felicidad, miedo) o en posiciones especificas.

21.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad): Periodos de musica
mds cortos y pausas mds frecuentes, sefiales visuales para parar que puede ser una
tarjeta roja, estatuas con un propdsito, permitir micro - movimientos, refuerzo
positivo inmediato.

— Trastorno del Espectro Autista (TEA): Rutina visual clara: que puede ser un tablero
visual con imdgenes o pictograma, advertencia antes de parar la musica, musica
predecible y preferida, espacio personal definido, opciones de estatuas, permitir el
uso de auriculares con cancelacion de ruido.

— Discapacidad Motora: Priorizar el movimiento posible, variedad de posiciones para
las estatuas: sentado, de pie con apoyo, o en su silla de ruedas, ayuda fisica y
modelado, Musica con ritmos adaptables, materiales de apoyo.
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22. Juego: Clasificacion de Objetos por Colores.

22.1. Duracién: 20 minutos.

22.2. Espacio: reducido

22.3. Objetivo: Desarrollar la percepcion
visual, la atencion y la clasificacion.

22.4. Materiales: Cajas o recipientes de
colores (rojo, azul, amarillo, verde),
Objetos de distintos colores (bloques,
tapas, pompones), Guantes de agarre (si
hay dificultades motrices), Tarjetas con
pictogramas (si hay necesidades de apoyo
visual).

22.5. Descripcion de la actividad:

Preparacion del Espacio: Vamos a colocar

las cajas de colores en el suelo o sobre una mesa, una al lado de la otra. Asegurese de
que cada caja esté bien visible y que los colores sean fdciles de identificar. (Imagina
aqui una foto o pictograma de las cuatro cajas de colores colocadas en fila).

Presentacion de los Objetos: Luego, vamos a poner todos los objetos de colores
(bloques, tapas, pompones) en una pila, justo en el centro, cerca de las cajas. (Imagina
aqui una foto o pictograma de una pila desordenada de objetos de colores).

La Regla del Juego: jLa regla es muy simple! Debemos tomar cada objeto y ponerlo
dentro de la caja que tiene el mismo color.

— Siel objeto es rojo, va en la caja roja.

— Siel objeto es azul, va en la caja azul.

— Siel objeto es amarillo, va en la caja amarilla.

— Si el objeto es verde, va en la caja verde. (Imagine aqui una foto o pictograma de
una flecha que va de un objeto rojo a la caja roja, y asi con los otros colores).

Demostracion Prdctica: Como tomar un objeto y colocarlo en la caja del mismo color.
Ahora, te voy a mostrar como se hace, paso a paso:

Paso a: Identificar el Objeto y su Color. "Mira este objeto... jEs rojo!" (Imagina aqui una
mano sefialando un bloque rojo de la pila de objetos. Al lado, un pictograma de un ojo
mirando el bloque rojo).

Paso b: Encontrar la Caja del Mismo Color. "Ahora, busca la caja que también sea roja.
éla ves? jAhi estd!" (Imagina aqui una mano sefialando la caja roja. Al lado, un
pictograma de un ojo buscando entre las cajas de colores).
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Paso c: Tomar el Objeto y Colocarlo. "Con cuidado, vamos a agarrar el objeto rojo...
(Imagina aqui una mano agarrando el bloque rojo. Si se usan guantes de agarre, que la
imagen los muestre).

22.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad): Fragmentar la tarea,
establecer limites de tiempo cortos, variedad de texturas y formas, refuerzo
Frecuente, movimiento incorporado.

— TEA (Trastorno del Espectro Autista): Rutina visual clara, materiales Consistentes,
anticipacion y transiciones, opcion de juego paralelo, reducir estimulos distractores.

— Discapacidad Motora: Guantes de agarre, objetos Fdciles de manipular, posicion
comoda, cajas a su alcance, pinzas adaptadas
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23. Juego: Imitamos Animales (Juego de Movimiento).

23.1. Duracidn: 15-20 minutos.

23.2. Espacio: interior o exterior.

23.3. Objetivo: Fomentar la motricidad
gruesa, la imitacion y la expresion
corporal.

23.4. Materiales: Imdgenes o titeres de
animales, Musica suave, Alfombra
antideslizante.

23.5. Descripcion de la actividad:

Se inicia con una cancién o saludo.
Luego se muestra la imagen de un
animal. La docente demuestra como se mueve, salta como un conejo mientras lo
nombra. Ahora invita al nifio a imitar. Ofrezca asistencia si es necesario.

Repetir con otros animales. Ejemplo: serpiente (arrastrarse), elefante (pasos pesados),
gato (gatear). Cierre con relajacion o cancion.

23.6. Adaptaciones para Necesidades Educativas Especiales (NEE):

— TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad): Periodos cortos de
actividad, incorporar movimientos variados, cambios de ritmo, participacion activa
en la eleccion, guia verbal y visual.

— TEA (Trastorno del Espectro Autista): Anticipacion y estructura visual,
demostraciones claras y consistentes, opcion de participacion, reduccion de
estimulos, refuerzo social especifico.

— Discapacidad Motora: Enfocarse en movimientos adaptados, materiales al alcance,
apoyo fisico, posiciones variadas, enfoque en partes del cuerpo.
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Consideraciones finales




A manera de cierre

El estudio del desarrollo infantil temprano permite inferir que la psicomotricidad y la
expresion corporal no deben ser interpretadas como simples actividades recreativas,
sino como pilares fundamentales de la arquitectura cerebral y emocional del infante.

El movimiento se constituye como el primer sistema de comunicacion y exploracion del
ser humano, estableciendo una conexion intrinseca entre la maduracion neuroldgica, la
gestion afectiva y la adquisicion de capacidades cognitivas superiores.

A través de la promocidn sistemdtica del juego corporal y la interaccion ludica con el
entorno, se facilita la construccion del esquema corporal, el cual actua como la base
sobre la cual se estructura la personalidad y la autonomia del individuo.

De esta manera, la integracion de habilidades como la coordinacion visomotora, la
orientacion espacial y el equilibrio dindmico no solo optimiza el control fisico, sino que
previene posibles dificultades en el aprendizaje académico y fortalece la regulacion
emocional y la autoestima.

Asimismo, la implementacion de estrategias adaptativas orientadas a la diversidad
funcional asegura que el derecho al desarrollo integral sea inclusivo y equitativo.

Se reafirma que la participacion activa del entorno adulto —familias y profesionales—
es el catalizador indispensable para transformar el movimiento en una experiencia de
aprendizaje significativo.

En suma, invertir en la estimulacion psicomotriz desde las edades tempranas es
garantizar un crecimiento arménico y saludable, donde el cuerpo se reconoce como el
principal mediador para la comprension del mundo y la interaccion social positiva.
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Registro SENESCYT Nro. REG-RED-22-0167

RED INTERNACIONAL DE INVESTIGACION GALILEO ECUADOR
RESOLUCION N° REDDIGEC 2025-019
ASAMBLEA EXTRAORDINARIA N° 016

La Red Internacional de Investigacion Galileo Ecuador, registrada bajo el Nro. SENESCYT- REG-RED-22-0167; en uso
de las atribuciones que les confiere los articulos 3 y 5 de su estatuto:

CONSIDERANDO

Que en plan anual de funcionamiento de REDIIGEC, se contempla las funciones propias de las actividades de
investigacion como estrategia para el cumplimiento de su objeto social.

CONSIDERANDO

Que se ha solicitado el proceso de arbitraje por pares de expertos, mediante la técnica doble ciego; de acuerdos a los
estdndares internacionales que rige la materia al siguiente: proyecto de investigacién / Producto(s) educativo(s)-
investigativo(s) / Prototipo(s) / Proyectos de investigacion o de naturaleza editorial; titulado: MANUAL DE
ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DE LA EXPRESION CORPORAL Y PSICOMOTRICIDAD

CONSIDERANDO

Que el Grupo de Investigacion “PDCAL”, “Educacion” y “Psicologia”; con competencias en el caso, presentaron ante
la instancia de la Coordinacion Académica el informe técnico pertinente y el mismo recomendd la aprobacion para
publicacion con aval de arbitraje, fomentando asi la produccion, promocién y difusion investigativa, desde la
rigurosidad cientifica.

CONSIDERANDO

Que es atribucidn de esta instancia avalar las recomendaciones de las unidades operativas que conforman REDIIGEC
y en todos sus capitulos internacionales, en relacion a los procesos de arbitraje por pares de expertos, mediante la
técnica doble ciego; en correspondencia a los estdndares internacionales que rigen la materia a: proyectos de
investigacion / Producto(s) educativo(s)-investigativo(s) / Prototipo(s) / Proyectos de investigacion o de naturaleza
editorial; de instancias académicas o cientificas que asi lo solicitan y de acuerdo a la disponibilidad de grupos de
investigacion asociados a esta red que posean las credenciales académicas pertinentes entre sus miembros
asociados.

CONSIDERANDO
Que la Red Internacional de Investigacion Galileo Ecuador, ha sido creada para la cooperacion cientifica y

tecnoldgica en el cumplimiento de su objeto social.

RESUELVE

ARTICULO 1. Auspiciar y acompafiar la aprobacién académica por pares de los Grupos de Investigacién con
competencia; en favor del desarrollo, investigacion y publicacion del prototipo MANUAL DE ACTIVIDADES PARA EL
DESARROLLO DE LA EXPRESION CORPORAL Y PSICOMOTRICIDAD. Asi mismo, la publicacion ON LINE en el sitio web
institucional.

ARTICULO 2. Comuniquese a la Institucién solicitante. De su conocimiento y fines pertinentes.

Dado y firmado en Guayaquil, Ecuador; a los tres dias del mes de noviembre de dos mil veinticinco;

irmado clectzénicarente per:
FRANKLIN GERARDO DE
GREGORIO SALAS AULAR !

'y i
Coordinador General !L

Cadigo de verificacion Institucional
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