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Introduccién

La pala]ora esta compuesta por dos vocablos: psico, que se Veﬁere ala psique (pensamien’co, emocién),

y motricidad, basada en el movimiento y el desarrollo motor. Por tanto, el desarrollo de la

psicomotricidad se refiere a la coordinacién de los movimientos y conocimiento de su propio cuerpo.

La psicomotvicidad inﬂuiré en ciertos niveles como:

® Anivel motor, le permitiré al nifo dominar su movimiento corporal.

o A nivel cognitivo, permite la mejora de la memoria, la atencién y concentracion y la
creatividad del nifto.

® A nivel social y afectivo, permitird a los nifios conocer y afrontar sus miedos y

VC[&CiOVl&VSC con lOS C{CWléS
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Propésito
Este manual tiene el fin de ayudar a la Docente para llevar acabo algunas
actividades psicomotoras dependiendo de la edad de los nifios, ya que Est4
demostrado que el movimiento es el findamento de toda maduracién fisica y
psicolégica del hombre. Considerando esto podriamos entender la
psicomotricidad como el desarrollo fsico, psiquico e intelectual que se produce
en el sujeto a través del movimiento'y que mediante de estimulos, actividades o
juegos aprenden a comunicarse con su cuerpo'y tener un mejor desarrollo del

cerebro.
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De 2 a 3 aios

sActividades:

®  Nombre del juego: Las abejitas
®  Duracién: 15 minutos
L] Espacio: Interior o exterior, pero un gran espacio

o Olqjetivo: Movimiento, coordinacién

® Material: Avos de plastico o tizas

® Desarrollo: Se distri’ouyen los aros de colores por el suelo (Si no hay, se pueden pintar circulos con tizas de
colores). El juego consiste en que los jugadores son abejitas y van de flor en flor, siendo éstas los ctrculos. Los
nifos deben estar en fila e irdn saltando de flor en flor con los pies juntos hasta terminar el recorrido. Hay que
explicar a los nifios que hay que hacerlo sin salirse del aro y sin pisarlos, aunque si esto ocurre no pasa nada, ya

mejoraran poco a poco.
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®  Nombre del juego: El caminito

®  Duracién: Indefinida

® Espacio adecuado: Exterior

] Olqjeﬁvo: Movimiento, coordinacién, atencién, memoria,

relacién con los demas.

® Material: tizas o tirro
® Desarrollo: Con una tiza o tirro, la maestra marca una linea discontinua en el espacio dejuego. Se forma una ﬁla,
un participante detras de otro. Los nifios deben pasar; uno a uno, pisando la ltnea y guardando el equili’orio. iNO
PODEMOS SALIRNOS DE LA LINEA!, al Uegar al ﬁna[ de un tramo, saltan con los pies juntos hasta el siguiente.
Al ﬁna[izar todos los tramos, regresan al punto de parﬁda saltando de un lado a otro de las lineas, como
canguros juguetones, también es posible realizar esta actividad realizando diferentes formas enel piso con la tiza.

(zic- zac, circulo etc.)
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Nombre del juego: Las orugas

Espacio: Interior o exterior

Objeﬁvo: atencién, desarrollo de los sentidos,

control postwra[, coordinacién, relacién con los demés.
Material: Una cartulina de color verde

Desarrollo: Colocados de rodillas en el suelo, los nifios forman

un cfrculo amp[io. En el centro de ese ctrculo habré colocada una
hoja grande hecha con cartulina verde. Cuando el director del Juego de la senal, las omguitas(los nifos)
extenderan su cuerpo hacia delante Y, reptando, intentaran atrapar la hoja. Eljue go se podré repetir varias veces,

a los nifios de esta edad les va a encantar.

Nombre del juego: El juego del espejo
Duracién: 15 minutos.

Espacio: interior o exterior.
Objetivos: Desarrollar la atencién del nifio y la capacidad de observacién e imitacién, Coordinar sus movimientos
en patrén cruzado y estimular la expresién corporal.

Material: Un espejo (opcional)

Desarrollo: Ubicarse frente a frente con el nifto. Explicarle que ahora

van a jugar a imitar los movimientos de cada uno. Se puede emplear

un espejo para "ensayar la actividad", ast el nifio podra verse y luego
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realizarlo sin el espejo. Los movimientos que usted debe hacer en un inicio deben ser sencillos. Levantar los
brazos, dar un giro, levantar las manos. Debe jugar mucho con las expresiones de la cara, enfatizando mucho

cada gesto: a[egre, triste, aburrido, enfadado.

Nombre del juego: El rollo interminable

Duracién: 10 minutos.

Espacio: Interior

Objetivos: Trabajar destrezas finas, coordinacién vaso

motora, relaciéon y comunicacion.

Material: rollos de papel we, musica y sillas.
Desarrollo: Los alumnos se colocan en filas, al primero de cada fila se le entrega un rollo de papel, sujetando el
papel por la punta pasara el rollo a su compaiiero de atrés y as( sucesivamente hasta que se termine el rollo, el

juego comienza cuando comienza la musica.

e  Nombre del juego: Baile de colores.
®  Duracién: 15 minutos
®  Espacio: Interior/ exterior

° Olqjeti:vos: Desarrollar el esquema corpora[, la coordinacién

dindmico genera[ y la atencién.

®  Material: tivas de cintas, musica o tambor.

® Desarrollo: bailan libremente con las cintas pasando a
movimientos d'u’igidos: balanceo con la cinta Y cuerpo a compas de la musica, cambio de mano de la cinta

atender indicaciones (awi]oa, aloay' 0, cambio de mano, etc.).
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Nombre del juego: Pegandlo patitas.

Duracién: 15 minutos.

Espacio: Exterior.

Objetivos: Capacidad fisica, equilibrio, velocidad, fuerza.

Material: Patitas de goma o cartulina

Desarrollo: Se forman dos equipos, sentados como indios, se les reparte a cada uno patitas, en el otro extremo
se coloca 2 pies mas grandes. Deberin pegar su patita en el pie que les cowesponde, pero ojo deberan ir

caminando sobre la [ineay volver corriendo, gana el equipo que haya pegado todas sus patitas.

Nombre del juego: El gavilédn y las gallinas.
Duracién: 10 minutos

Espacio: Interior / exterior

Objeﬁvos: Capacidad ﬁs ica, la velocidad de reaccién, fomentar la atencién.
Material: Ninguno

Desarrollo: El gavi[én (docente) estd durmiendo y as ga”'mas pasean sin darse cuenta de su presencia.
Cuando se despierta despliega sus alas y las gallinas asustadas comienzan a correr para que no el toque,
intentando llegar a los corrales. El que no llega a hacerlo, pasa a ser gavildn y ast sucesivamente (y el que fue

gavilan se convierte en gallina al atrapar a otros comparieros)
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®  Nombre de juego: Bedor
®  Duracién: 15 minutos apvoximadamen’ce.
® Espacio: interior o exterior.

° O’qjet'tvos: desarrollar la coordinacién éculo-manual,

aumentar la destreza y la rap idez de accién, tra’oajar la lateralidad.

® Material: dos pe[otas de goma espuma, a ser pos'do[e de distinto color, para denotar a “Bedor” y a “Pompén”.

® Desarrollo: colocamos a los nifios en circulo. A uno le damos una de las pe[otas y la llamamos “Bedor”, al
siguiente, le damos la otra y la [lamamos “Pompc’m”. A la serial de la profesora, se pasaran las dos pe[otas en
la misma direccién, intentando que Bedor pi“e a Pompoén. Si una pe[ota se cae al suelo, la otra deberd seguir
en movimiento.

o Adaptaciom para NEE: para niitos ciegos, en vez de tirar la pe[o’ca, pasar[a de mano en mano.
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®  Nombre de juego: Pepes.

® Duracién: 10 minutos aproximadamente.

®  Espacio: exterior.

®  Objetivos: desarrollar la motricidad gruesa, la velocidad de reaccién, fomentar la atencién.

® Material: se pueden utilizar banderines para delimitar los campos.

® Desarrollo: existen dos equipos, que se colocan en ﬁ[a espa[da contra espalda (dlel equipo contrario), un
equipo son “Pepes” y el otro “Pepitas”. Cuando el director de juego grite “iPepes!”, éstos se giran répidamente
y corren tras el equipo contrario; si grita “;Pepitas!”, estas se giran y persiguen al otro equipo. Cada miembro
que consigan coger en la carrera, serd un punto para el equipo. El campo estd delimitado, y es obligatorio
correr en |inea recta.

(] Adaptaciomas para NEE: para ninos sordos, cambiar las consignas verbales por tarjetas de idenﬁﬁcacién.
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De 4 a5 aiios

& Actividades:
®  Nombre de juego: El Minué
®  Duracién: 10 minutos aproximadamente.
®  Espacio: interior o exterior.

° Olqjet'tvos: trabajar la cooperacién, la confianza,

el comparierismo, estimular el sentido del equilibrio.

®  Material: no es necesario ningin material.

® Desarrollo: se colocan todos en circulo, mirando hacia la derecha, mirando la espalda del companero de
delante. Empiezan todos a bailar, primero con el pie derecho, [uego con el pie 'quuierdo y [uego se rdn
siguiendo las instrucciones que se vayan indicando durante el Jjuego. Se empieza sin tocarse unos a otros,
[uego se van acercando; se van poniendo los brazos sobre los hombros del companero de delante, luego le
cogeran de la cintura, ete., ast hasta sentarse sobre las rodillas del comparero de detrés. Todos iran cantando
la cancién mientras siguen los pasos.

o Adaptaciom para NEE: paraninos ciegos, trabajaremos tocandoles y describiéndoles cada movimiento.
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Nombre de  juego: Loca. —
|\ | |

Duracién: Hasta que se pierda interés.

Al
A
LU

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar la atencién y la motricidad gruesa.
Material: Una pe[o’ca.

Desarrollo: Los _jugadoves se sittan de pie, formando un corro, sin moverse hasta que alguien les pase la
pelota. El que la liga, se situard fuera del ctrculo y sumisién es la loca, la pelota de atrapar al nifio o nifia que
[leve la pelota. Si lo consigue, este no podrd pararse hasta que se dé por terminado el juego. El juego se inicia
con uno que corre con la pelota y otro que le persigue para atraparle. Cuando el nifio consiga dar una vuelta
completa, puede pasarle la pelota a otro compariero, y de esta forma salvarse colocdndose sentado en el
interior del corro.

Adaptaciones para NEE: para un nifio con minusvalta motora se puede realizar la variante anteriormente

propuesta.

Nombre de juego: “Estatua”
Duracién: 10 minutos.
Espacio: interior.

Olfgjet'tvos: Desarrollo del equi[i]orio y la coordinacién.

Material: [adrillos de coloves.

Desarrollo: los alumnos se desplazan por todo el gimnasio (bosque) imitando a un animal (serpiente,
canguro, [ec’m...), en el cual hay distribuidos diferentes materiales (bancos suecos, ladrillos de colores, bancos
suecos apoyados al revés, colchonetas....), cuando el profesor diga “estatua se deben subir” de la forma que

diga el profesor, apoyando una pierna, de punﬁ”as, con los dos pies apoyados, apoyando el g[ﬁteo...
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Nombre de juego: Escondite P{
Duracién: 10 minutos.

Espacio: exterior.

O’Qjeﬁvos: atencidn, orientacién espacia[.
Material: ninguno.

Desarrollo: Uno se [a liga, y con los 0jos cerrados contara hasta 20 (ejemp[o) con los brazos extendidos. El
resto de companeros se tendra q esconder. Cuando termine de contar “pi uno, pi dos,..” podré dar tres pasos
intentando encontrar a alguno de sus comparieros. Si no ve a nadie volverd a empezar a contar y tendrdn que
venir a darle en los brazos y volver a esconderse. Si encuentra alguno de sus comparieros pasard a ligérsela.
Adaptaciones para NEE: en el caso de un nifio sordo podria ir acompaiiado por un nifio oyente que le avisarta

de cuando termina de contar o cuando empieza de nuevo.

Nombre de  juego: Las croquetas.
Duracién: Hasta que se pierda interés.

Espacio: interior

Objetivos: desarrollar la motricidad y la orientacién espacial.

Material: ninguno.

Desarrollo: Se forman dos grupos. La mitad seran “las croquetas”, que se situarén tumbadas en el suelo, y el
resto “los tenedores”, que estaran de cuclillas tras ellas. Cuando comience el juego, “las croquetas”
comenzaran a rodar a la mayor velocidad posi’ole para que no las pi“en “los tenedores”, que vienen dando
saltos para “pincharlas”; “los tenedores” deberén ir todo el rato de cuclillas y “las croquetas” rodando por el
suelo.

Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego, cuando haga de “tenedor” al que vaya a perseguir se la pondré

un obje’co SONoro para que siga el sonido.
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Nombre de juego: Pelota Zig-Zag
Duracién: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: preferib lemente, exterior.

Objeﬁvos: rapidez, reflejos, observacién, atencién, coordinacién éculo-manual.
Material: dos pe[o’cas de goma espuma de distinto color, para simbolizar los equipos.
Desarrollo: formando dos filas enfrentadas y con dos pelotas (una de cada color), se comienzan a pasar al
compariero que estd enfrente del que estd al lado tuyo, formando ast una cadena en zig-zag. La pelota que
legue antes al extremo de [a fila es la pelota del grupo ganador. Si el balén se cae, se comienza de nuevo el
recorrido comp[eto. Se puede variar la puntuacion a conseguir para ganar. Si la pe[ota cae al suelo, se vuelve a
empezar desde el principio.

Adaptaciones para NEE: para ciegos, rodar la pelota al que esta enfrente, y éste pasarsela de mano a mano al

que esta a su izquierda, y asi sucesivamente.

Nombre de  juego: “Los San Fermines”
Duracién: 10 minutos.

Espacio: interior.

Olqjet'tvos: Desarrollo percepcion espacial, capacidad de salto, coordinacion, velocidad.

Material: aros, ladrillos de coloves, colchonetas.

Desarrollo: En el gimnasio se marca un recorrido, delimitando el espacio con conos, tres alumnos hacen de
toros, y el resto de la clase a [a voz del profesor, tienen que correr por el circuito, saltando los obstaculos, hasta
[legar a una zona donde los toros ya no pueden pillarlos, los alumnos que sean pillados se convierten el toros.

Adaptaciones para NEE: ir en parejas (ciegos, sordos).
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e Nombrede  juego: “Me convierto en....”

®  Duracién: 10 minutos.

® Espacio: interior.

. Objet'[vos: Desarrollo del equi[i]orio dindmico, coordinacién, ﬁ{erza, conocimiento del cuerpo, conceptos de
rapido- lento, grande- pequerio

® Material: ninguno.

® Desarrollo: Se divide la clase en 3 grupos, y se sientan en tres colchonetas, se les cuenta una historia sobre el
bosque. Los alumnos se tienen que desplazar hacia el bosque mégico, (que es una colchoneta grande), y allt
tienen que saltar, y terminar con una posicién de equilibrio. Las formas de desplazarse son diferentes,
corriendo hacia delante, atras, lateral, convirtiéndome en un gatito, en un monstruo, en un enano, en un
coche de carreras, en una tortuga, en un cangrejo, en un pirata con una pierna de palo(a pata coja), lento-
rapido....

° Ada.ptaciones para NEE: ir en parejas (ciegos, sordos).
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e  Nombre del juego: Cada uno a su casita

®  Duracién: 10 minutos

®  Espacio: Interior

° Obje&vos: Potenciar la velocidad de reaccién y la percepcién espacio-temporal.

® Material: aros.

® Desarrollo: Se distribuyen algunos avos por el aula. Mediante palmadas el profesor va guiando a los alumnos
en las representaciones que deban componer, por ejemplo: cuando deje de aplaudir deben estar tres personas

dentro del mismo aro, las personas que se queden ﬁtera ayudaran a la maestra a guiar al resto.

®  Nombre del juego: Las cajitas

®  Duracién: 10 minutos

®  Espacio: Interior

®  Objetivos: Trabajar la percepcién corporal.
® Material: Ninguno

® Desarrollo: Los nifios se echan al suelo convirtiéndose cada uno en una cajita. El profesor guiara sus
movimientos, por ejemplo: las cajitas se abren y forman un corazén, las cajitas se ciervan y estan en silencio,

las cajitas se abren y se convierten en gatitos, etc.
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De 5 a 6 aiios
e Actividades:

Nombre de juego: De la Habana ha venido un barco.
Duracién: la pactada antes del juego o hasta que se haga monétono.

Espacio: interior o exterior.
Objetivos: Psicomotor y cognitivo. Potencia la atencién y la rapidez.
Material: sillas.

Desarrollo: Colocamos sillas en ctrculo y nos sentamos, todos menos uno, este en el centro dice “De la Habana
ha venido un barco cargado de..” a[guna prenda, color de 0jos, pe[o, brazo, oreja...y todo aque[ que tenga la
palalora que se nombre debe levantarse de su silla y cambiar a otra. Ese serd el momento en que el del centro
buscara una silla para sentarse, por lo tanto otro quedar de piey sera el que contintie e[juego.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos utilizaremos tarjetas con la palabra escrita. Para poder realizar

esto tendr{amos que tener un buen abanico de palabras.

pro iy
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e Nombrede  juego: Abuelita ;Qué hora es?

®  Duracién: 10 minutos, pero segﬂn como quiera la abuelita.

® Espacio: interior o exterior.

o Oly'eﬁvos: conocer diferentes “formas de andar” de los animales, compeﬁﬁvidad con un moderador.

® Material: ninguno.

®  Desarrollo: Se colocan todos en ﬁla MeNnos uno que sera [a abuelita. La abuelita se pondré en el otro extremo
de la habitacién. El primero de la ﬁ[a preguntara “abuelita, abuelita, Fqué hora es?, a1, las 2 0 las 3.” Y ast
sucesivamente. La abuelita contestara a cada pregunta 1, 2 0 3 pasos de.... (hormiga, e[efante, etc.) Ganar4 el

primero en llegar hasta la abuelita.

e Nombrede  juego: Love
®  Duracién: 10 minutos.
® Espacio: interior o exterior.

®  Objetivos: picardia, motricidad, atencién.
® Material: ninguno

® Desarrollo: Es un Juego igual que el Stop, pero se dice Love en vez de Stop. Se la liga uno, que tiene que
intentar coger a otra persona para que la ﬁgue. Aque[ que vayan a coger puede pararse y decir love,
quedandose quieto. Tendrd que poner los brazos formando un circulo. Para salvar a esa persona tiene que ir

un comparero y pasando por el circulo darle un beso en la mejilla.
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Nombre de juego: No me Muevo
Duracién: 10 minutos.
Espacio: interior.

Ob_jeﬁvos: destreza psicomotora, habilidad, atencién.

Material: musica.

Desarrollo: Se pone una mussica y el maestro ira diciendo partes del cuerpo que no se pueden mover hasta que
solo quede la cara. Cuando solo quede la cara, cada parte que diga el maestro se podra ir moviendo. Si

a[guien se equivoca, se elimina.

Nombre de  juego: Stop Doble
Duracién: 15 minutos en adelante.
Espacio: interior, exterior espacioso.

Objet'tvos: cooperacion, desinhibicién, atencién, velocidad.

Material: un paiiuelo o tela por pareja.
Desarrollo: Se divide la clase en parejas, y se le entregara a cada pareja un paﬁue(o con el que se ataran una
pierna. Una pareja se la ligard y deberd perseguir al resto del grupo. Si consigue tocar a alguien se cambiaran
los papeles. Cualquier pareja antes de ser tocado, si se encuentra en peligro, podré gritar “STOP”, abriendo
las piernas, levantando la que tienen atada. De esta manera deberan permanecer inméviles hasta que otra
pareja les salve pasando por debajo de ellos. El juego finaliza cuando alguien consigue dejar inmovilizados a

todo el grupo.
Adaptacirmes para NEE: para ninos ciegos ir con una pareja que le indique por dénde ir.
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e Nombrede juego: La Cebolla

®  Duracién: 10 minutos apvoximadamente.

®  Espacio: interior.

®  Objetivos: cooperacién, desinhibicién, atencién, compaiierismo, confianza en uno mismo'y en los dems.

® Material: ninguno.

® Desarrollo: Se forma una fila, todos sentados en el suelo menos dos. Se tienen que agarrar muy fuerte las
piernas y brazos del de delante. Los dos jugadores que se han quedado fuera, con el fin de deshacer la cebolla
y averiguar cuantas capas tiene tirando de ellos. Los demds ayudarén a sus comparieros de corro, evitando

que ,.CS saquen de[ grupo.

®  Nombre de juego: Tronco
®  Duracién: 10 minutos.
® Espacio: interior.

o Olqjet'tvos: desinhibicién, conflanza.

®  Material: ninguno.
® Desarrollo: se tumba toda [a clase menos uno. El que se ha quedado de pie se tumbar4 sobre el primero y

pasara rodando sobre el resto de sus comparieros y ast el siguiente, etc.
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Nombre de  juego: Charca
Duraci6n: 10 minutos.
Espacio: interior o exterior.

Objeﬁvos: atencion, orientacion espacia[, picardia.

Material: cuerdas para formar el cuadrado.
Desarrollo: Se ponen cuatro cuerdas en el suelo formando un cuadrado. El grupo se pone fuera del cuadrado
Menos uno ¢ se pone dentro, Justo en el medio del mismo. Empezara a decir “charca’”, y todos tendran que
saltar dentro del cuadrado, “orilla” y saltardn ﬁAeVa del cuadrado. El que se equivoca se pone en medio, se la
liga.

Adaptaciom para NEE: en el caso de un nifto sordo, utilizar paﬁue[os que representen la charca y la orilla en

vez 6{6 por palabras.

Nombre de juego: Rey
Duracién: ilimitado, hasta que se cansen.
Espacio: interior o exterior.

Olqjet'tvos: atencion, orientacion espacial, picardia, deportividad.

Material: un balén.

Desarrollo: Este Jjuego esta basado en un deporte cualquieva. Puede ser ﬁf{ﬂoo[, baloncesto, vo[eyba“,
balonmano, etc. La base de este Juego es que el que gana permanece en la pista y juega contra el siguiente
grupo, y asi sucesivamente. En clase de Pelotas de la Pista se jugo al ﬁfttloo[, en equipo de 3 yaun gol. Se juega

apocos go[es o canastas para que sea Vépido y los que no estan _jugando en ese momento no se aburran.
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®  Nombre de juego: Relevo

®  Duracién: 10 minutos.

® Espacio: interior o exterior.

o O’qje&vos: rapidez, agilidad, atencién.

® Material: dos aros y dos chaquetas.

® Desarrollo: Se hacen dos grupos de igual niimero de personas. Se chocan en el otro extremo de la clase un aro
y una chaqueta por grupo. Los equipos se ponen en fila y el primero tendrd que ir corriendo, ponerse la
chaqueta y dar cinco vueltas al aro. Cuando haya dado las vueltas ir corriendo quitarse la chaqueta y darsela

al siguiente de la ﬁla, y asi sucesivamente. El primero en terminar gana.
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