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INTRODUCCION:

La motricidad se considera como aquello que hace referencia a la forma que tiene el ser humano para
poder controlar las distintas acciones que va ejerciendo a su cuerpo, dentro del dominio que esté

ejerce van participando distintas partes donde generan un movimiento o algun tipo de accién como

: . S
respuesta a ciertas necesidades. E/
&

Hay que considerar que estas habilidades ponen en marcha distintas acciones de nuestro cuerpo que
van interactuando en el momento en que estamos desarrollando esta motricidad, una de estas
habilidades de suma importancia son las perceptivas, las cuales ayudan a generar estas habilidades
motrices, por lo que se puede llegar a considerar o creer que el nifio con discapacidad visual tendra
un handicap en contra, pero hay que tener en cuenta que se pueden ir estimulando sus demas

habilidades para ir compensando esta falta de vision.




Debemos tener en cuenta que la motricidad se encuentra presente a lo largo de las distintas
actividades que van realizando los nifios donde van requiriendo distintos niveles de coordinacion
dependiendo del tipo de tarea que se les asigna realizar por lo que las actividades que se describen a
continuacion son una herramienta cuya finalidad pretende el poder generar en el nifo con

discapacidad visual un mayor desarrollo de otras habilidades que le permitan el ir mejorando
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constantemente.

Es por ello que las secuencias que se van presentando muestran y ayudan a realizar algunas
actividades donde se ponga en juego la motricidad, dando entender que si bien la percepcidn visual
es importante en algunas acciones como lo podria ser el correr, brincar, girar, etc., No significa que el
nifo con discapacidad visual no pueda realizar estas acciones, sino que se deben buscar alternativas

que favorezcan su interaccion y su desarrollo de otras habilidades.
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[NDICE INTERACTIVO

Selecciona las
manzanas y da clic
en una parair ala

actividad.




Buscando a mama gallina o papa gallo

Objetivo:

Tratar de lograr una mayor
integracion dentro del grupo, asi
como generar mds confianza
entre ellos.

Material: Simulador de ceguera
Espacio amplio




2

Una vez que todos

Tod estén con los ojos
SieleS vendados, el

vendan los maestro elige a
0jOs. alguien en secreto
gue serd la mamad o
el papa.

Todos empiezana
caminar con
cuidado, excepto la
persona que es la
mama o papd, ya
que ella o el deberd
estaren un solo
lugar.

5

Si el pollito no
recibe una
contestacion,
sabrd que ha
encontradoa su
mama o papd y se
qguedara cerca
guardando silencio

4

Cuando se topen
con algun
companero le dirdn
“pio pio”, si responde
lo mismo tendrdn
gue seguir buscando
a su mama o papd

6

Esta accion se
repetird hasta que
todos quieren
alrededor de
mama gallina o
papa gallo




Opcional:

Puedes agregar
sonido de fondo
para que no seda
tan facil escuchar
doénde esta la
mama gallina o el
papa gallo

Te recomendamos el siguiente audio




Sin chocar contrala
muralla

R

*

Objetivo:

Desarrollar la orientacion espacial dentro
de cada uno de ellos, asi como la
confianza tanto en sus companeros,
como en ellos mismos.

Material:
Espacio amplio
Simulador de ceguera
Un objeto favorito por alumno




SY=Xel\Vile[=¥ell
salén en dos
grupos.

5

Cuando este al
otro lado de la
muralla y
obtenga su
objeto habra
ganado.

2

Cada uno de
los grupos
hace una fila
tomdndose
de las manos.

Nota

Sus companeros
pueden hablarle
un poco cudndo
el este a punto
de chocar con la
muralla

3

Se elige a alguno
de los alumnos y
se le pide que
coloque su objeto
en el otro que
extremo.

4

Cuando tenga los
ojos tapados, podrd
empezar a caminar

intentando no
chocar con la
muralla que han
formmado sus
companeros.




Objetivo:

Tratar de lograr una mayor
integracion dentro del
grupo, asi como generar
mads confianza entre ellos.

Material:

Simulador de
ceguera
Alas de cartén
Sillas u objetos
que sirvan de
obstaculos
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Se le pide a las
parejas de
aviones que se
pongan su
simulador de
ceguera y sus
alas
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Se forman

distintas parejas
qué hardn de
aviones y otras

de torres de
control.

La torre de control
debe guiar al
avion de forma
verbal evitando los
obstdculos para
gue pueda
aterrizar

Luego se
cambian los
papeles y se

realiza la

misma
actividad

Se crea una
pista de
aterrizaje
ocupando sillas
o0 algunos otros
obstdaculos a lo
largo del camino

Se puede poner
una colchoneta
al finalde la
pista para que
el avion
aterrice en ella




Las alas deben ser por separado,
y no pueden sobrepasar el
hombro, ya que dificultaria la
movilidad

El tamafio de las alas debe ser
entre 5y 10 cm mas grande
que el largo de sus manos

Se deben poner dos
resortes en los
siguientes puntos




Objetivo:

Favorecer la coordinacién en grupo
asi como la confianza, ademas de
prevenir accidentes mediante
indicaciones o acciones

Materiales:
Espacio amplio
Simulador de ceguera




1

Todos forman un
circulo grande,
buscando que
en el centro no

haya ningun
tipo de
obstdculo.

3

Seguiran
caminando en la
misma direccion

hasta que las
personas que
forman el circulo
les ayuden a
voltearse.

2

Dos o tres alumnos
se pondrdn la
venda y
empezardan a
caminar en linea
recta desde
distintos puntos
dentro del circulo.

4

Los que forman el
circulo tendrdn
que trabajaren

silencio evitando

qué los ninos

(satelites) choque
en entre ellos.

5

Después de
algunos
Mminutos, se
hace un
cambio de
satelites.

Nota:

La idea es
poder
anticipar los
peligros y
dirigir sus
PASOS.




Objetivo:

Replicando ando

Tratar de lograr una mayor
integracion dentro del grupo, asi
como generar mads confianza
entre ellos.

Material: Una o dos barras de
plastilina
simulador de ceguera




1

Se dividird por
mesas de trabajo
donde a cada una

de ellas se les
otorgardn distintos

objetos de uso
comun.

Una vez que hayan
interactuado con el
objeto se les pedira
gue con ayuda de
su plastilina
intentan replica el
objeto.

Una vez que todos
tengan colocado su
simulador de
ceguera elegirdn
un objeto al azar de
los que se han
colocado.

5

Una vez que haya
terminado de hacer
su objeto con
plastilina podran
quitarse su simulador
de ceguera y tratardn
de explicar el objeto
gue intentaron
replicar.

3

Se les dard un
tiempo
determinado (1
min) para que
puedan tocarlo y
pensar que tipo de
objeto es.

Notas

Los demads
podrdn otorgar
sugerencias o

decir como

hubieran
elaborado ellos
el objeto.




Al inicio permite un momento

para que puedan jugar conla
plastilina, lo cual les ayudara a
que esta sea un poco mas blanda
y a suvez se puedan adaptara la
textura que tiene.




Objetivo:

Estimulacion del tacto mediante el
reconocimiento de objetos de uso
cotidiano déonde describen las distintas
texturas qué estos tienen o la forma
especifica de cada uno, Un participe
importante dentro de esta actividad son
los conocimientos previos y su interaccion
con estos objetos a lo largo de su vida
cotidiana.

Material: Caja de cartén adornada, simulador
de cegueraq, objetos varios




1

Poner la cajaen el
centro, explicarles
gue tendrdn que
meter su mano y
adivinar el objeto
gue estdan
tocando.

4

Una vez que haya
tocado el objeto por
algunos segundos se
le realizardn algunas
preguntas que le
ayuden a averiguar a
ély a los demas el
objeto que estd

dentro.

Y

Dentro de la caja
de carton se
colocard un

objeto diferente

cada que pase un
NniNo.

5

Al final tendra
que decir de
qgué objeto se
trataba y se
checara si lo
adivino

3

Se le pide que se
coloque frente a la
caja y que meta la
mano dentro para

poder tocar el
objeto.

Notas

Se pueden usar
distintos tipos
de texturas, que
resulten
agradables al
tacto.




Caja Mlisteriosa

La caja puede ser de
huevo, o simplemente
gue pueda entrar la
Mano y exista un
espacio dentro para el
objeto

La caja puede ser de
Debe hacerse un hoyo en
el centro donde pueda
entrar la mano.

Se recomienda que
donde se haya realizado
el hoyo se ponga fomi
para taparlo y que no
vean lo que hay dentro

La caja se puede decorar
de forma que sea mas
llamativa y “misteriosa’,
para hacerlo solo se
necesita papel, fomiy
Resistol




Hagamos collares
y pulseras

Objetivo:

Trabajar la motricidad
mediante la interaccion de las
manos la insercion de los
popotes dentro del resorte.

Material: Hilo o de preferencia

resorte delgado, algo que sirva

como nuestras piezas (sopa de

codito, trozos de popotes, bolas
de maderaq, etc.)




1

Cortar pedazos de
listdn, hilo o resorte
al tamano del
contorno de la
mufieca de cada uno
de los ninos (dejando
unos centimetros de
mas)

2

Entregar
pedazos de
popotes, sopas o
cuentas que se
usaran como el
adorno de la
pulsera o collar.

3

Colocarse el
simulador
de ceguera
para iniciar

la actividad .

Notas

Se puede hacer un
collar a una pulseraq,
solamente debemos

asegurarnos de tener el

material suficiente,

ademds de asegurarnos

de que el hiloo resorte

se pueda insertar dentro

de la sopa.

4

Empezara
insertar las
sopas o el
material que
se haya
elegido en el

resorte

5

Una vez que se
haya llenado el
resorte de sopas
se hace un
nudo uniendo
las dos puntas y
listo.




€l popote debe ser un poco mds
grande gue el resorte para que no
cueste mucho trabajo el meter el
resorte dentro

Si se ocupa sopa, popotes o cuentas,
se debe tener en cuenta que estos no
sean muy grandes para que no
lastimen o estorben en la mano.

Al momento de realizar el nudo se
debe tratar de hacer un nudo
pequeno Yy que no estorbe para que
se pueda quedar dentro del popote y
Nno lastimeé.




Separando
mis se_millas

Objetivo:

Trabajar la motricidad
mediante la discriminacion de
formas y de texturas que
otorga las semillas o sopas.

Material: Bowl, dos platitos o
tUperes que sirvan para poner
las semillas, simulador de
ceguera.




1

Colocaren un plato
hondo, téper o un
bowl los dos tipos de
semilla que se vayan a
ocupar, y a los lados
de este poner dos
platos chicos donde
puedan separar.

5

Preguntarles
como hicieron
para poder
diferenciar

entre una
semilla y otra.

2

Pedirles que
se cologquen
el simulador
de ceguera
para iniciar
la actividad.

Notas

Si se quiere
aumentar la
dificultad se
pueden elegir
dos tipos de
semillas
parecidas.

3

Deberdn meter las
manos e ir tocando
las semillas, y que a
su vez decidan qué
semillas irdn a la
izquierda y cudles a
la derecha.

4

Una vez que hayan
terminado de separar
sus semillas podrdn
quitarse el simulador
de ceguera y ver si no
se fue una semilla
diferente en su
separacion.




Buscando
parejas

Material: Espacio amplio, simulador de
ceguera




Todos
empezardana
caminar de
forma tranquila
por el espacio
que se les ha
puesto.

W
i

'

Cuando un
alumno
encuentre a
otro se
tomardn de
las manos.

Se elige un lugar
amplio y que no
tenga algun tipo de
peligro o de
obstdculos que
puedan dificultar la
movilidad de los
alumnos.

El equipo podra
seguir caminando
hasta que alguno de
ellos dos encuentre un
tercero, entonces
soltara a su
compafero anterior y
nuevamente
buscardn a otro.

Se pondrdn
el simulador
de ceguera
para iniciar
la actividad.

El profesor debe
estar atento a que
no choquen entre

ellos o se salgan

de la zona
“segura”.
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Opcional:

Puedes agregar
sonido de fondo
como lo puede ser
una melodia
tranquila para
transmitir esa
sensacion a los
alumnos.




iSera que me
he perdido?

Objetivo:

Trabajar en la construccion de
confianza y cooperacioén entre los
alumnos, asi como el sentido de
orientacion.

Material: Espacio amplio, simulador
de ceguera




Se divide al
grupo en
equipos de
4-5 personas

3

Eligen auna
persona que los va
a guiar a algun
lugar de la escuelq,
donde ellos tendrdn
gue ir con los ojos
vendados.

Se colocan
el simulador
de ceguera

4

Una vez que
hayan llegado al
destino, la persona
que los va
guiando
preguntara si
saben dénde
estan.

Posteriormente con los
ojos vendados
intentardan regresar al
punto de inicio, mientras
que la persona que los
iba guiando cuidara que
no se lleguen a tropezar
o algun percance que
pueda lastimarlos.

Notas

Se puede hacer que
suban escaleras o
por una rampa,
siempre haciendo
gue se sostengan
del barandal, para
su seguridad .
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