ESTRATEGIAS PSICOMOTORAS A TRAVES DE JUEGOS

VUELTA A CASA:
1. Objetivos:
- Estructuracion espacial.
e Localizacion.
2. N°de jugadores: ilimitado.
3. Material: una cuerda, formando un circulo.

4. Formacion: los nifios se sitian en un rincon de la sala, cerca del compafiero que hara
de jefe.

5. Desarrollo: A la sefial se van a esconder en la casa (cuerda), perseguidos por el jefe.
No se elimina a nadie. Al compafiero que pille el jefe sera el nuevo jefe, y se colocara en
otra esquina, empezando de nuevo el juego.

LOS AVIONES:
1. Objetivos:
e Estructuraciéon espacial.
e Orientacion.
2. N° de jugadores: ilimitado.
3. Material: cuerdas, cintas y tiza de colores.

4. Formacién: una serie de lineas pintadas en tiza de varios colores o de cuerdas con
signos distintos se cruzan en distintos angulos.

5. Desarrollo: cada nifio, con los brazos en cruz, se transforma en un avion. Sale de un
aeropuerto y sigue la pista que le he sido designada al principio.

ENCESTAR:
1. Objetivos:
e Estructuracion espacial.

¢ Nocion de distancia.



e Lateralidad.
2. N° de jugadores: ilimitado.
3. Material: dos pelotas por nifio, una cesta y una tiza.

4. Formacion: se dibuja un gran circulo sobre el que se sitian los nifios. Cada uno de
ellos mantiene una pelota en cada mano. En el centro se encuentra una cesta.

5. Desarrollo: se trata de lanzar, cada uno cuando sea su turno, las pelotas a la cesta.
EL JARDINERO:
1. Objetivos:
e Equilibrio.
o Confianza en si mismo.
2. N° de jugadores: ilimitado.
3. Material: una venda y un cubo.

4. Formacion: los nifios se sitian en dos filas frente a frente, a dos metros de distancia,
representan los arboles de un paseo de un jardin.

5. Desarrollo: El ‘jardinero”, con los ojos vendados, se situa entre las filas, en un extremo
del paseo, y debe ir a buscar el cubo que se encuentra en el otro extremo, sin tocar los
arboles.

SALTA, SALTA:
1. Objetivos:
e Estructuracion temporal.
e Ritmo.
2. N° de jugadores: ilimitado.
3. Material: tantas pelotas como nifios.
4. Formacion: colocados en fila o dispersos por la sala.
5. Desarrollo: cuando el director del juego dice:
o “Salta, salta, pelota”: los nifios botan la pelota en el suelo.

o “Vuela, vuela, pelota”: los nifios lanzan al aire la pelota.



o “Rueda, rueda, pelota’: los nifios la hacen rodr por el suelo.
LOS CIEGOS:
1. Objetivos:
e Equilibrio
e Confianza en si mismo
2. N° de jugadores: por parejas.
3. Material: cuerdas, vendas y una tiza.

4. Formacion: se trazan dos lineas en el suelo representando dos pasillos rectos o
sinuosos. Uno de la pareja lleva vendados los ojos.

5. Desarrollo: cada ciego debe ser conducido por su “perro”, que le da la mano siguiendo
en pasillo. Al final del pasillo las parejas cambian los papeles.

6. Variante: los “perros” caminan a cuatro patas y son sujetados por correas de uno a dos
metros.
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EL DESARROLLO MOTOR DEL NINO DE 0 A 6 ANOS APLICADO A LA DIDACTICA



