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Compilation of Motor Games according to motor development
(S) Recopilacion de Juegos Motores segun el desarrollo motor

Fernandez-Revelles, Andrés B. ' & Cueto-Martin, Belén2

Resumen

Introduccién: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen
originalmente y clasificarlas en funcion de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun el desarrollo motor
y con contenido diverso. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilaran de las fichas de Juegos Motores
de la promocién del INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos mas de 200 Juegos Motores, se escogera una
determinada clasificacion, el proceso se realizara por dos expertos en la materia. Resultados y Discusién: Se han encontrado
47 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresidn, graficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los
seleccionamos aqui para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten.
Conclusiones: Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores segun el desarrollo motor
y con contenido diverso, habiendo encontrado 47 Juegos Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segun el desarrollo motor; contenido diverso

Abstract

Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the
classifications that appear on the card, in this case according to motor development with various contents. Methods: The Motor
Games tokens will be collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1989-1994 in which we
find more than 200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter
experts. Results & Disscusion: 12 Motor Games have been found, whose content, form of expression, graphics, classifications,
etc. are improvable, and that is why we select them here so that they can be improved and updated to the moment and context
in which they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the Motor Games file have been compiled according to
cultural aspects and with various contents, having found 12 Motor Games.

Keywords: Motor games; classification; according to motor development; various contents
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(P) Compilacéo de Jogos Motorizados de acordo com desenvolvimento motor

Resumen

Introducédo: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os
objetivos, os jogadores o alcangam através do movimento. Compilagdes de jogos a motor sdo uma parte necessaria para
comegar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e
classifique-os de acordo com as classificagdes que aparecem no cartido, neste caso, de acordo com desenvolvimento motor e
com varios contetdos. Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serdo coletadas das fichas dos Jogos Motorizados
da promocéo INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa classificacdo
sera escolhida, o processo sera realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discusséo: Foram encontrados 47
jogos de motor, cujo conteludo, forma de expressdo, graficos, classificagdes etc. sdo improvaveis, e é por isso que o0s
selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que sdo necessarios.
Conclus@es: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com aspectos culturais
(tradigdo) e com varios conteudos, tendo encontrado 47 Jogos Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificagdo; de acordo com desenvolvimento motor; varios conteudos
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INTRODUCCION / INTRODUCTION

Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigacion en Juegos Motores, lo primero es definir,
que es Juego, y que es Juego Motor. Aqui fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de

Juego Motor.

Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son
importantes topicos de investigacion en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra

area de conocimiento.

Asi para el concepto de Juego escojo una definicibn que entre los investigadores esta bastante
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competicion (juego) entre adversarios (jugadores)
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definicién es bastante
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos,

Videojuegos, etc....

Ademas, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el como acciones
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definicion un Juego es considerado como
sistema o artefacto sistémico. Esta definicion viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto
fundacional de la Teoria de Juegos y el Comportamiento Econéomico, Von Neumann y Morgenstern (1944,
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces
toda la transaccion, por definicion, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definicién nos
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente
realimentandose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego

y podra reiniciarse el Juego de nuevo.

Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto

propone Galera (1999):

o Posibilidad de ganar y riesgo de perder
o Existencia de reglas de juego

e Movimiento real

Asi definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (0o con movimiento) ya

que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento.

Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y
principios de este siglo XXI.
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El Juego Motor, como Juego también tiene la caracteristica de ser sistema y eso significa que,

como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema.

Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es asi,
significa siendo radical en la consideracién de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, 0 se separe a los jugadores del Juego. Debemos
disefiar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las
dinamicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernandez-Revelles, 2003, 2008a,
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernandez-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernandez-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernandez-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernandez-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad
fisica cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por
si mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el minimo tiempo sin actividad fisica, para que
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad fisica y pueda ser mas
placentera (Fernandez-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c).

El disefio de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algun grafico, variantes etc... Basicamente una
explicacién simple de la |6gica interna del Juego en la que ademas se realizan algunas indicaciones sobre
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la l6gica externa del
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores (Cueto-Martin, 1993;
Fernandez-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002).

De la misma forma la modificacién de Juegos y Juegos Motores sélo trataba algunas variables
estructurales, sin profundizar mas en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinamicas
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011).

Por este motivo necesitamos una estructura que pueda disenar, implementar y evaluar los Juegos
Motores desde las unidades mas pequenas, desde los mecanismos mas simples incluidos en las reglas,
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinamicas y con lo implementado evaluar las

jugadas para mejorar los Juegos Motores redisenandolos (Fernandez-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c).

Ademas, para analizar los Juegos Motores segun diferentes estructuras vamos a tener en cuenta
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbologia asociado, para que sea mas visual y atractivo
(Fernandez-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernandez-Revelles, Catafieda-
Vazquez, Ramirez-Granizo, y Castro-Sanchez, 2017; Fernandez-Revelles, Chacén-Cuberos, Puertas-
Molero, y Pérez-Cortés, 2017; Fernandez-Revelles, Moreno-Arrebola, Espejo-Garces, Baez-Miron, y

Ramirez-Granizo, 2018).
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Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores,

etc... También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que

partir para analizar los Juegos Motores.
Tenemos:

- Las tipicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martin, 1993; Fernandez-Revelles, 1991).
- Videos de Juegos Motores y jugadas (Fernandez-Revelles, 2013b, 2014).

- Poster de Juegos Motores (Fernandez-Revelles, 2015b).

- Etc...

Objetivos / Aims:

Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en funcién
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun el desarrollo motor y con contenido

habilidad, emocional, competitivo y simbdlico.

MATERIAL Y METODOS / METHODS

Las fichas de Juegos Motores se recopilaran de las fichas de Juegos Motores de la promocién del

INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos mas de 200 Juegos Motores.

Se escogera una determinada clasificacion, en este caso segun el desarrollo motor y con
contenido habilidad, emocional, competitivo y simbdlico y se indicaran los nombres de los Juegos
Motores, adjuntandose en anexos las fichas correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y

como aparecen.

El proceso se realizara por dos expertos en la materia.

RESULTADOS / RESULTS

El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Juegos Motores recopilados

# Nombre Clasificacion Tipo

178 Los camareros Segun desarrollo Habilidad
motor

179 El bote-globo Segun desarrollo Habilidad
motor

180 Los globos voladores Segun desarrollo Emocional
motor

181 Los perros globeros Segun desarrollo Emocional
motor
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191

192

193

195

196

197

198

199

200

201

202

203

204

205

206

208

209

210

211

212

213

Recogida de globos
Las embarazadas

La silla movil

Anadar con maderas
Pasar el rio

Derribo de tacos

El disco bombardero
El disco inquieto
Hockey-disco

Los gatos y los ratones
La casa movil

El enganche

La representacion de
cuentos

Encontrar la maza
Robar la gorra

La arafia negra

El tren

El saludo

Paseo en tren

Padre calabacero
Los rayos arcoiris

El bolo tentetieso

El tunel de melones
El tio de América

El esquiva balén
Caballeros y caballos
El ladrén de gallinas
La familia conejo
Parejas circulares

Los despistados

Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor
Segun desarrollo
motor

Competitivo
Habilidad
Habilidad
Emocional
Emocional
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Habilidad
Emocional
Emocional
Habilidad
Simbdlico
Competitivo
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Simbdlico
Simbadlico
Simbdlico
Simbadlico
Simbdlico
Habilidad

Emocional
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214 Iday vuelta Segun desarrollo Competitivo
motor

215 Recogida de zapatos Segun desarrollo Competitivo
motor

216 Basket Segun desarrollo Habilidad
motor

217 El testigo loco Segun desarrollo Competitivo
motor

218 El intercambio Segun desarrollo Competitivo
motor

219 Testigo cinta Segun desarrollo Competitivo
motor

220 Pilla-pilla Segun desarrollo Competitivo
motor

221 Relevo olimpico Segun desarrollo Competitivo
motor

222 Laciudadela Segun desarrollo Competitivo
motor

223 Elquema Segun desarrollo Competitivo
motor

224 Balon torre Segun desarrollo Competitivo
motor

225 El balén roba prendas Segun desarrollo Competitivo
motor

226 \Voley callejero Segun desarrollo Competitivo

motor

DISCUSION / DISCUSSION

Se han encontrado 47 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresion, gréficos,

clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aqui para que puedan ser mejorados y

actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar.

Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educacion fisica o aquellos que vayan a

trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martin y Fernandez-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c¢, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernandez-
Revelles y Cueto-Martin, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i, 2020a, 2020b,
2020c, 2020d, 2020e).

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores segun el
desarrollo motor y con contenido habilidad, emocional, competitivo y simbélico, habiendo encontrado 47

Juegos Motores.
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8 PROMOCION 89 - 94 &

: A
AcHAN® 178 JUEGOS N
4 D
A
Contenidéabilidad. Clasificacié®. desarr. motorl
Cualidad Motrizoordinaci én. Objetiva:iidico
Nombré:0E Camareros. Edadde & en adelante.

Medi®l gimansio. ’j/ A /
Materidiotellas de plastico y una tabla de/madera.

Organizacion:

Grupos de 4 en hilera en un extremo de la sala. En

la mano llevan la tabla con las botellas encima
de pie.

Desarrollo Practico:

Llevar la tabla con las dos manos en recorrido de
ida y vuelta, evitando que se caigan las botellas
s@ caigan y le damos el releveo al compafero.

Reglas y Observaciones:
8i se caen las botellas hay que ponerlas otra vez.

VarianteS:evar la tabla con una mano.

Exposicién Grafica.....

T
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g A
FICHA N°179 .................................. JUEGOS ':
‘ D
A
Contenidésbilidad Clasificacioé. desarr. motorl
Cualidad Motritabilidad Objetivé: idico
Nombré:l bote—globo Edad® en adelante

Medie:l gimansio.

Materiffotellas y globos.

Organizacion:

Parejas cada una con dos botellas y un globo.

Desarrollo Practico:

Golpear el balon con las botellas haciendo pases
entre la pareja.

Reglas y Observaciones:
El globo no puede caer al suelo.

Solo puede golpearse con las botellas.

Variantesar otra botella en vez de un globo.

Exposiciéon Grafica
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A
‘ 0
ACHAN®.. 280 JUEGOS 'i
D
A
Cm“emJgpocional. Clasificaciéfi. desarr. motorl
Cualidad Motrizabilidad Objetivb:tidi co
Nombre2%s globos voladores. Edad: en adelante.
Medi&:! gimansio.
Materifictellas y globos.
Organizacion:
En parejas. Uno de la pareja lleva dos botellas
y un globo y estid dentro de un rectangulo junto
con los dema&s. El otro de la pareja tiene dos bo-
tellas y estéd alrededor del rectangul o.
Desarrollo Practico:
Los de dentro golpean los globos evitando que
salgan fuera del rectdngulo y los de fuera deben
coger con la mano todos los que se escapan
Al cabo del tiempo se cuentan los globos que han
quedado dentro.
Reglas y Observaciones:
(o] éLedé invadirse el rectangulo para coger un
globo. Despues cambian los papeles.
Solo se golpean con botellas.
Variantesmbiando la disposicién espacial. ?
Exposicién Grafica......... . .
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mcHaNne 181 JUEG O S o

3

D

A

Contenidémocional . Clasificacion® desarr. motor].

Cualidad Motri¥elocidad. Objetivor-1dico

Nombretos perros globeros. Edadt en adelante.

MedioE1l gimansio.

Materials1 chos.

Organizacion:

Grupns de 10 a 12 colocados en fila. uno al lado
del otro en cuadrupedia tras una linea de salida.
A unos metros se colocan un monton de globos.

Desarrollo Practico:

De uno en uno van pasando los grupos.f la voz de
ya salen los componentes de los grupos rapidamente
hacia dénde estan los globos y deben coger uno con
la boca y volver a la linea de salida.

Reglas y Observaciones:
El globo sélo puede cogerse con la boca y el reco-
rrido debe hacerse en cuadrupedia.

Variantesyz-iendo el recorrido en cuclillas.

Exposicién Grafica.......
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‘ . A
FcHANe... 182 . JUE G O S N
‘ D
A
Contenidémmpetitivo. Clasificaciors. desarr. thDA.
Cualidad Motriziel ocidad. Objetivd: iidi co
NombreRecogida de globos. Edads en adelante.

MedidZl gimansio.

MateriaBl obos.

Organizacion:

Grupos de 10 a 12 en fila india tras una linea.

En frente a unos metros se colocan todos los glo-
bos.

Desarrollo Practico:
Salen los primeros y deben coger los globos de un

color que el profesor indique y asi sucesivamente
los siguientes de la fila

Reglas y Observaciones:

No se puede coger un globo que no sea del color
que haya dicho el profesor.

VarianteSpger dos globos a la vez.

Expogici¢n Grafica...........




FICHA NS ... 183 e JUEG O S I
Contenido: Habilidad. Clasificacién: 5. desarr. mo
Cualidad Motrizz Agilidad. Objetivo: Ludico

Nombre: Las enbarazadas. Edad: & &n adel ante.

Medio: El1 gimansio.

Material: Globos.

»0>»Z>»

e

Organizacion:

Cada uno con su globo metido debajo de la camiseta
como si estuvieramos ambarazados.

Desarrollo Practico:
Explotar los globos chocando unos contra otros.

Reglas y Observaciones:
A los que se les explota el globo quedan elimina-
dos.

Variantes: Hacerlo con los ojos vendados.

Exposicién Grafica
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; A

FICHA N° ............. 184 ..com JUEGOS r:

i D

A

Contenido: Habilidad. Clasificacion: 5, desarr. mof
Cualidad Motrizz agilidad. Objetivo: | dico

Nombre: La =illa mévil. Edad:

Medio: E1 gimansio.

Material: 51 ohos.

Organizacion:

Grupos de 5 o &. Uno detréas de otro enfrente de un
grupo de globos.

Desarrollo Practico:

A la voz de ya salior y sentarse sobre un globo
para explotarlo, volver a la fila y dar el relevo
al siguiente del grupo.

Reglas y Observaciones:
S6lo se permite un intento por recorrido.

Variantes: Explotar los glogos con la barriga.

Exposicién Gréfica.... o e Tt o S S : : %
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: A
FICHA N° 1.85... JUEGOS r:
a D
A
Contenido:Empcional . Ch;"badbn:su desarr. motJr.
Cualidad Motriz: \y.i1idad. Objetivo: L ae o
Nombre: ondar con maderas. Edat: . on arlelente:

Medio: 1 gimansio.

Material: 1= de madera.

Organizacion:

Grupos de é6,uno detras del otro y tréds una linea.
Con un taco entre los tobillos y otro en cada mano

Desarrollo Practico:

En sa posicién deslizarse en recorrido de ida y
vuelta. Al llegar de nuevo a la fila dar el relevo

Reglas y Observaciones:
No puede saltarse.

Variantes; _
Con un taco en cada mano y cada pie

Un taco bajo una pierna y con 1a~ci;rai' ul—%@?
Exposiciéh=Grafica........ A
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FCHANS.. 1B& . JUEGO S

e

Contenido:Emocional .
Cualidad Motriz: Coordinaci én. Objetivo: | iidico
Nombre: Pasar el rio. Edad: 4 en adelante.
Medio: E1 gimansio.

Material: Tacos de madera.

Clasificaciéon: 5. desarr. motJ

8 PROMOCION 89 - 94 G

»0>»2Z>»

Organizacion:

Gruppns de 6, uno detras de otro. Los primeros tie-
nen & tacos en la mano.

Desarrollo Practico:

Hay que recorrer una distancia colocando los pies
encima de los tacos, ¥ el primerc va colocando
y los demaés van pisando. Cuando ya no queden tacos
para avanzar el altimo recoge los tacos y los pasa
al primero que sigue colocandolos en el suelo.

Reglas y Observaciones:

No se puede tocar el suelo con los pies, siempre
encima de un taco.

vVariantes:r andando de espaldas sobre los tacos.

Exposicién Gréfica.....
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: A
FACHANS ... EBT i JUEGOS N
4 d A
D
A
Contenido:Habilidad. Clasificacién: 5. desarr. mott%r -
Cualidad Motriz: pgilidad. Obijetivo: L adico
Nombre: perribo de tacos. Edad: & en adelante.

Medio: E1 gimansio.

Material: Tacos de madera y picas.

Organizacion:

Grupos de &, cada uno con su pica. Fueden competir
de dos en dos frente a otros dos. Los tacos cnl o
cados en fila india en frente de la fila.

Desarrollo Practico:
Deslizando la pica por el suelo hay que derribar
los tacos. Se cuentan los tacos derribados por

pareja frente a las otras parejas que forman el
grupo.

Reglas y Observaciones:

No se puede lanzar la pica ni lanzarla o deslizar-
la transversalmente.

Variantes:| ..-ando dos picas a la vez.

Exposicién Grafica....
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Contenido:Habi 1idad. Clasificacion: ¢ yocarr. mot

AFICHA N® o BB i JUEGOS

Cualidad Motriz: ngi1idad. Objetivo: | . i o

Nombre: E1 disco bombardero. Bdad: , o adelante.

Medio: 1 gimansio.

Material: Tagcos vy discos de madera.

Organizacion:

Grupos de 6 a 4 cada uno con cuatro discos de ma-

dera. En frente se colocan 6 tacos de madera en
hilera.

Desarrollo Practico:

Cada uno debe lanzar los cuatro discos y ver quin
del grupo derriba mas tacos.

Reglas y Observaciones:
Van por el aire, de arriba-abajo.

Variantes; . -ar el disco con el pie.

Exposicién Grafica......
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4 A

FICHAN®... 189 e JUEGOS ::
D
A

Contenidgabilidad. Clasificaciom . decarr. motor).

Cualidad Motrizigi 1idad. Objetiva: i ¢

Nombres); disco inquieto. Bdadi, o, adelante.

Medic] gimansio.

Materiatascos vy discos de madera.

Organizacion:

Grupos de 4 a 6. Cada componente con un disco,
pocos metros un taco en posicidén vertical.

a

Desarrollo Practico:

Se lanza de forma alternativa,

a ver guien se a-
cerca mas al taco

Reglas y Observaciones:
Se puede lanzar como sSe quiera.
No puede derribarse el taco.
Z1 gue gana comienza en la siguiente jugada.

i
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! A
FICHA NS ... 190 JUEGOS ::
4 . B
A
Contenidos@bilidad. Clasificacion:S- desarr. motof.
Cualidad MotrizAgilidad. Objetivo:l-idico
Nombre:Hockey—disco. Edad:¢ en adelante.

Medio:El gimansio.

MaterialFicas, tacos, y discos de madera.

Organizacion:

En parejas con un disco y una pica cada uno y cua-
tro tacos para delimitar dos porterias.

Desarrollo Practico:
LLanzando el disco con la pica hay que meter gol

en la porteria contraria.

Reglas y Observaciones:
FPor cada gol un punto y estos se suman para ver

quien suma Mmas .

Variantesi 1o se dispondra de tres toques para marcar
el gol.

Exposicién Grafica

I 7
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RCHANS o 2P JUEGOS :1
A
‘ D
A
Contenido:Emocional . Clasificaciéon: S. desarr. motdr .
Cualidad Motriz: Fercepci 6n. Objetivo: Lidico

Nombre: Lps gatos y ratones.  Edad: 6-8
Medio: E1 gimansio.

Material: No se precisa.

Organizacion:

La clase se divide en dos grupos, unos son los

gatos y otros los ratones, dispersos por toda la
sala.

Desarrollo Practico:

Los gatos van con las manos levantadas. tanto unos
como otros avanzan a toque de silbato los gatos vy
a palmadas los ratones. Los gatos deben cazar a
los ratones.

Reglas y Observaciones:

Cada silbato o palmada e un paso.

Puede dar varias palmadas o silbidos mezclados.
Luego hay cambios de papeles.

Vh"m“°$0ambiando los animales.

Exposicion Grafica.....
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FICHA N° 192. JUEGOS
Contenido:Emocional . Clasificacién: S. desarr. mot
Cualidad Motriz:Vel ocidad. Objetivo: Ladico

Nombre: La casa mévil. Edad: 4-8.

Medio: £1 gimansio.

Material: pjn =g precisa.

8 IPROMOCION 89 -394 G

A
N
A
D
A

Organizacion:

Trios, dos cogidos de la mano que forman las pare-—
des y el otro en medio de ellos que hace de ingui-
lino.

Desarrollo Practico:

Sequn las premisas que de el profesor se movera
uno u otros

— Cambio de inquilino! el que esta dentro sale y
busca otra casa.

- Cambio de paredes! las paredes deben soltarse y
Reglas y Observaciones:

buscar otra pared para formar otra casa.

— Cambio de casa: se rompe todo y se forma otra
casa.

Siempre hay que cambiar de casa.

Variant S‘Hacerlo desde sentados.

Exposicién Grafica
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: A
FICHA N° B JUEG O S t:
‘ D
A
Contenido: Emocional. Clasificacién: 5. desarr. motlpr.
Cualidad Motriz: roardinaci én. Objetivo: | 1dico
Nombre: g enganche. Edad: -

Medio: £1 gimansio.

Material: po co precisa.

Organizacion:

Grupos de S

Cuatreo en un extremo del gimnasio y el quinto en
frente en el otro extremo(a lo ancho).

Desarrollo Practico:

Sale el que estad solo y se engancha a uno de los
cuatro y lo transporta al otro extremo, uno carre
de espaldas y el otro de frente, cuando llega el
que salidé primero se queda y sale el que ha sido
enganchado y engancha a otro y asi sucesivamente
hasta que todos queden en un extremo.

Reglas y Observaciones:

Siempre uno va corriendo de frente y el otro de
espaldas.

Variantes: Cuando lleguen al centro del recorrido_se

realiza un giro de 360 grados. -
Exposicionfer@fiea salirse corriendo. de. ssps

T :
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FICHA NS o 495 JUEGOS

Contenidoznaci onal . Clasificacionig, desarr. moto

C“““30M0"”Expresion corpor. Objetivo:] dico

Nombre:u; . repre. de cuentos"” Edadin, ¢ a2 8 aWos.

Memogimnasio.

Material, :
No se precisa.

8 PROMOCION 89 -4 G

»0>»Z>»

Organizacion:

Grupos de 8. Cuatro en hilera en frente de los
otros cuatro que tambien lo estan, dejando entre
ellos un pequefo pasillo a modo de escenario.

Desarrollo Practico:

El profesor indica un cuento a los cuatro persona-
jes principales. Cada uno debe asignarse un papel
y un numero con lo que en cada grupo hay dos per-
sonajes iguales y dos con el mismo numero. El pro-
fesor dice un numero y los que lo tengan deben sa-
lir al pasillo y representar la escena.

Reglas y O%servaciones:

Actuan durante un minuto y el profesor dice otro
numero; puede decir dos o tres numeros a la vez.

Variantes: .
Variar los cuentos

Que @1 grupo elija los personajeg.
EXPOSICION GRATICA ... ===

1
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' A

ACHANS .. 178 JUEGOS N

‘ D

A

Conteniddabilidad. Clasificacior®. desarr. motor|

Cualidad Motrigtvttopercepcion. Objetiva:idico

Nombre'Encontrar la maza" Edadintre & y 8.

Medigdi mnasio.

Materiditaz as.

Organizacion:

Grupos de ocho. Cuatro en un extremo y los otros
cuatro en el otro extremo en el espacio que queda
entre ellos se coloca una maza.

Desarrollo Practico:
Van actuando cada uno de los componentes, se trata
de dar un numero de pasos determinado con los ojos

cerrados para intentar gqusdarse lo mas cerca de la
maza posible.

Reglas y Observaciones:
Variar la posicion de la maza en cada turno. No
puede abrirse los ojos.

Varianteshn matiz competitivo.

Exposicion Grafica
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FICHA N° el e JUEGOS ﬁ
3 5
A
Contenideaeional . Clasificaciong, desarr. motor].
Cualidad Motrizy.1 i dad. Objetivo: ydico
Nombreigobar 1a gorra” Edadentre &6 y 8.
Medio;

gimnasio.

Mam”agstafetas Y gorras.

Organizacion:

Grupos de ocho, un grupo frente al otro. Deben es—
tar tras una linea y delante hay una estafeta la
cual tiene una gorra encima. Se alterna la defensa

v el atague de la gorra.

/ Desarrg\lo Igr‘éctico: *

Uno de los componentes de los que no tienen la go-
rra va a por ella, se la pone Yy sale corriendo pe-

ro el defensor dice "stop" en cuanto se coloca la
gorra para estar mas cerca de el.

Reglas y Observaciones:

Si el gue ha cogido la gorra llega a su grupo, es-
tos se quedan la estafeta y la gorra, convirtien-
dose en defensores.

A 1la voz de "stop" hay que pararse.

Variantes:; '
A pata coja

Exposicién Grafica

| 5
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- A
ACHANS .. 78 JUEG O S N
‘ D
A
Contenidonocional . Clasificacié. desarr. motoA.
Cualidad Motrizabilidad. Objetivé:idico
Nombré!l & arafa negra" EdadEntre &6 y 8 afos.

Medigli mnasio.

Materidl:-0s.

. Organizacion:

Grupos de 10. Uno hace de arafa negra que es el
gque pilla v los otros corren alrededor de los aros
Estan puestos en fila 6 aros.

Desarrollo Practico:
La arafa debe ir tocando a los otros que corren
alrededor de los aros, el que es tocado se queda
quieto. Durante un tiempo determinado, luego se
cambia los papeles.

Reglas y Observaciones:
Se puede tocar cualquier parte del cuerpo.

Variant@®®] que es tocado se queda con piernas y bra-
zos abiertos para entorpecer el paso alg

Exposic?fnmé;':éfica
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: A
FICHAN® ... 79 JUEG O S t:
a D
A
Conteniddiabilidad. Clasificaciéns, desarr. motob.
Cualidad MotrizVel ocidad. Objetivol_ndico
NombreE1l tren" Edadentre ¢ y 8.

Medionimnasio.

MaterialTiza o aros.

. Organizacion:

Grupos de 10 en circulos, uno de ellos en el cen—
tro. Cada componente se dibuja en el suelo un cir-
culo donde debe estar metidos.

Desarrollo Préactico:

El que esta en el centro va trotando alrededor del
circulo y a los que va tocando deben engancharse a
la cintura y cuando el primero dice "ya" todos van
a ncupar un circulo, el que se queda sin circulo
se queda en medic y hace lo mismo.

Reglas y Observaciones:

No soltarse de la cintura antes de tiempo.

Variantegion 1os ojo vendados del que esta en el cen-
tro.

Exposicion Grafica
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. A

FICHANS....200 s JUEG O S r:
D
A

Contenid8:i mbolico. Clasificaciéng. desarr. motoq.

Cualidad Motri;pordinacion. Objetivor yidico

Nombrergl saludo" Edadgntre &6 y 8.

Mediog i mnasio.

Materiafjn ze precisa.

. Organizacion:

Grupos de 10 en circulo.

Desarrollo Practico:
Se deben trasmitir dos tipos de saludo en ambas
direcciones:t

-Esto es un apreton de manos.

—iun que?.

-Un apreton de manos.

Reglas y Observaciones:

No romper la dinamica por que sino hay que volver
a empezar.

Variante§- ccmitir mas mensajes.

Exposicion Grafica
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: A
FICHA N° 201 JUEGOS N
_4_ A

D
A

ContenidoCompetitivo. Clasificaciéon: 5, desarr. motJr.

Cualidad Motriz:ye1 ncidad. Objetivo: | ydico

Nombre: "paseo en tren” Edad: Entre 6 y B8 afos.

Medio: gimnasio.

Material: 5o,

Organizacion:

La clase dividida en cuatro grupos, cada dos for-
man un equipo. Cada grupo delante de un aro que
hay que rodear. Colocados en hilera.

Desarrollo Practico:

Sale el primerc de una de las filas va a la fila
de enfrente y un compafero se engancha, van a la
otra fila y enganchan a otro, asi sucesivamente
hasta enganchar a todos. Ver el equipo que gana
antes.

Reglas y Observaciones:

Deben rodear 1 aro antes de enganchar vy salir
velozmente. Solo se engancha uno cada vez.

Vh"m“°$Poner una estafeta u obstaculo alto.

Exposicién Grafica
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'FICHAN? .......... Lol R e e JUEG O S '
Contenidog mn-ional . Clagificaclénzs_ desarr.
Cualidad Motriz:y o-idad. Obh"“”LUdico
Nombm:"Padre calabacero" EdmtEhtre 6 y 8 afos.
Medio:

gimnasio.

Mam”ahNo se precisa.

8 PROMOCION 89 -84 G

A
N
A
D
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Organizacion:

La clase dividida en dos grupos, cada uno en cir-
culo sentados en el suelo y dentro del circulo un
componente. Cada componente se enumera con un ng.
Desarrollo Practico:

El de el medio dice: "He heredado tres calabazas y
el que tiene ese numero contesta: "no el ocho" u
otro y rapidamente los tres intercambian posicio-
nes, el gue se queda sin sitio pasa al centro y
asi sucesivamente.

Reglas y Observaciones:

Se debe decir un numero que este alejado por lo
menos dos puestos, no pudiendose decir el dos y el
tres.

Variantes:
Pata coja.

Exposiciéon Grafica..........re,
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FICHA N2 ... 2055 s JUEG OS N
4 A
D
A
ContenidoEmocional . Clasificacion:S. desarr. motcL.
Cualidad Motrizyel ocidad. Objetivo:L.viidico
Nombre:"1 ps rayos arcoiris. Edad:Entre 8 y 10 afos.

Medio:gi mnasio.

Materialcintas de colores.

. Organizacion:

Se reparten 5 cintas de colores a 5 jugadores. El
resto de los participantes, se encuentran distri-
buidos libremente por el espacio.

Desarrollo Préactico:

Cada cinta tiene un distintivo. Consiste en un
juego de persecucion en el gque para no ser cogido
habra que reproducir el distintivo motriz de la
cinta que lleve el perseguidor.

Reglas y Observaciones:

El que sea cogido o reproduzca un distintivo dis—
tinto al que corresponda coge la cinta de colores
y pasa a ser perseguidor.

Exposicion Grafica
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: A
FICHA N® @08 i JUEGOS N
# A
D
A

ContenidoEmocional . Clasificacién: 5. desarr. motgr.

Cualidad Motrizzyel ocidad. Objetivo: I_udico

Nombre: "1 holo tententiesco" Edad Entre B8 y 10 aRos.
Medio: gi mnasio.

Material: r1 os Y aros.

. Organizacion:

Se divide la clase en cuatro grupos. Compite un
grupo contra los otros. Cada grupo se organiza en
filas de manera que cada fila tenga enfrente un
aro y en el frente de este un bolo puesto en pie.
Desarrollo Practico:

Consiste en un juego de relevos en el que cada
miembro de cada grupo tendra que realizar tres
acciones: ir al bolo del equipo contrario y derri-
barlo, poner en pie el de mi equipo, y dar el re-—
levo a mi compafero.

Reglas y Observaciones:

Gana el equipo cuyos componentes hayan realizado
antes las tres acciones citadas. 5i no se coloca
bien 21 bolo habra que retroceder y voloverlo a
colocar.

Variantes:
Aumentar el numero de bolos.
Exposiqlbn Grafica
fReLwvo
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FICHA N® o 209 JUEG O S 2
D
A

Contenido:EMOcional . Clasificacién: S. desarr. motér.

Cualidad Motriz: Velocidad. Objetivo: Ludico

Nombre: E1 tunel de melones Edad: Entre 10 y B afos

Medio: 9imnasio.

Material: Balones

. Organizacion:

Cuatro grupos en fila. Cada individuo separado del
compafero de delante por4 un brazo. Piernas abier-
tas. El primero de cada fila sentado con piernas
abiertas mirando a sus compaferos.

Desarrollo Practico:

A la seffal el ultimo lanzara el balon entre las
piernas de sus compafieros para que lo reciba el 18
que lo colocara entre sus piernas y se desplazara
asi hasta el final de la fila donde hara lo mismo

eglas y Observaciones:
Eé%a Ll equipo que acaba antes

No vale andar con el balon entre las piernas, hay
que saltar
Si el balon no llega al 12 hay que repetir

VariantesRodando el balon con la cabeza
Dandole patadas

Exposicién Gréafica




8 PROMOCION 89 -4 G

A
" 20 &
FICHA N°6 ................................ JUEG OS -
D
A
Contenidé:i Mbolico Clasificacions. desarr. motof
Cualidad Motriz/elocidad. Objetivol_tidico
Nombrétli tio de America EdadEntre 8 y 10 afos

MedioBimnasio.

Material:

. Organizacion:

Se divide la clase en grupos acvtuando cada uno

de ellos independientemente del resto. Cada grupo
se coloca en circulo

Desarrollo Practico:
Trasmision de mensajes de forma mimica siguiendo
el siguiente sistema:
= " Ha venido ,mi tio de Amreica "
é Bue te ha traido tu tio 7 »
Respondiendo con con un mensaje mimico, trasmi-
tiendo los que te han dado a ti

Reglla% y Observaciones: P
El dltimo trasmitira al 12 los mensajes mimicos
del resto de sus compa®eros

Variantés:amitir mediante mimica los ob

jetos de una
peluqueria, gimnasio, etc... >

Exposicién Grafica
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TelTT N SR VoY S— JUEG OSsS N
A
D
A

Contenidgi mbolico Clasificaciény, desarr. motoH.

Cualidad M°"'Qeloci dad. Objetivo':_,:‘dico

Nombrgzy egquiva balon Edadpe 8 a 10 afos

Medio;

gimnasio.

Materia&stafetas y balon

. Organizacion:

4 grupos cada dos en una mitad del gimnasio .4
postes formando un cuadrado. Un grupo se pone den-—
tro del cuadrado y otro fuera.

Desarrollo Practico:

Los jugadores de fuera tienen dos papeles:

- Correr pasando relevo.

- Introducir el balén dentro del cuadrado.

El jugador de fuera va recorriendo las bases hasta
que el de dentro sea matado.

Reglas y Observaciones:

Si el jugador de fuera termina las bases y el de
dentro no ha muerto se pasa el relevo. Gana quien
mas vueltas da.

Variantes;
%os jugadores dentro del cuadrado.

Exposicion Grafica
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FICHA NO... 20 JUEG OS u
a D
A
Contenid®@imbolico Clasificaciong, desarr. motof.
Cualidad Motrizyel ocidad. Objetivoy dico

NombreCaballeros y caballos. Ed8dEntre 8 v 10 aRos.
Mediogimnasio.

Materiale a1 én .

. Organizacion:

Dos grupos unos son los caballos a cuadrupedia por

todos los espacios posibles. Los jugadores del

otro grupo son los caballeros gue se suben cada

uno encima de un caballo y se cogen las piernas.

Desarrollo Practico:

Los caballeros no pueden tocar el suelo con los

pies. En la 12 fase los caballeros se pasan el ba-

1é6n ante la oposicidn de los caballos gue se mueve

para que los caballeros no reciban bien el balén.

En la 22 fase si el balén toca el suelo los caba-

llos se ponen de pie y se pasan el baldén.

Reglas y Observaciones:

Si el lanzamiento es efectivo,y se da al caballero

€8 tornan los papeles y =i no es efectivo,cada

uno sigue en su papel.

- 86lo se permite un lanzamiento.

- El1 juego se realiza por tiempo.

Variantes: nmentar el n2 de balones. — Disminuir el
espacio. — Los caballeros se podcén Sajhe

Exposicl%ﬂ drifpan al castillo. = s
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HCHA NS 230 JUEG O S a

Contenid&i mbolico Clasificaciéon8. desarr. motoJ.

»0>»Z>»

Cualidad Motrizyel ocidad. Objetivol_nidico
Nombregl 1ladrén de gallinas. EdadDe 8 a 10 afos.
MedioGimnasio.

Materiaki a1 4n .

. Organizacion:

Juego colectivo en el que los jugadores se cogen
de la mano formando un circulo (granja). Un balén
en medio. Se elige un jugador libre fuera del cir-
culo v a un granjero desconocido.

Desarrollo Préactico:

El libre rompe el circulo y penetra dentro del mis
mo para coger el balén. Cuando coge el balén el g
granjero se decide y el libre sale corriendo por
donde ha entrado para no ser cogido por 21 granjer
y salvandose cuando llega a un sitio fijado con
antelacién.

Reglas y Observaciones:

El jugador libre tendrd que salir siempre por don-—
de entrbé.

El granjero que coja al jugador, pasara a ser ju-—
gador libre.

Variante¢ o dos granjeros y dos balones.

Exposicion Grafica
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A
FICHA N .o 2 JUEG OS oy
D
A
Contenidos i mholico Cm§mcaméms_ desarr. motor.
Cualidad Motrizi)oy i gad., DRGNS b
Nombre: o familia conejo. Bdad: e 8 a 10 akos.

Mediois; mnasio.

Mam”mUn aro y cintas de colores.

. Organizacion:

Se divide la clase en trios dispuestos unos con
otros formando un gran circulo, en cada trio hay
un conejito, los otros dos son el conejo Yy la co-

neija.
Desarrollo Practico:

5i se dice "conejo", los conejos corren dando una
vuelta a la derecha hasta terminar pasando por de-
bajo del tdanel que forman sus companeros para co-
ger una cinta del centro y pasar de nuevo por el
tanel. La coneja hace lo mismo hacia 1la izq. Y el
conejito tanto a la izq. como a la derecha.

Reglas y Observaciones:

86lo coge la cinta el 12 que llegue, cada vez van
quedando menos cintas en el centro.

Gana el trio que consiga mayor nf de cintas.

Variantes:

Desplaramientos variados: cuclilgs‘,l, N %@?
ExposicRInBratleess.,.. pata. . coja,. .saltando, e v
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A

FICHA NS ... 2 JUEG O S ?
D
A

Contenidbtabilidad. Clasificacions | qogapi-, thDJ.

Cualidad Motrizy=1 ocidad. Objetivo; 1\ -0

Nombre*Fare jas circul ares" Bdadhe 10 a 12 aRos.

Mediosi mnazio.

Materialy;- o |

. Organizacion:

Parejas. Todos forman un circulo, uno de la pareja

delante del aro y el otro detras. Dentro del aro
un numero en tiza.

Desarrollo Practico:

A la sefal del profesor los que estan delante del
aro trotan en un sentido y los que estan fuera en
el contrario! cuando el profesor da otra seyal las
parejas deben buscarse y cogerse de la mano e ir a
ocupar el aro correspondiente.

Reglas y Observaciones:

Deben cogerse antes de llegar al aro. Gana el que
antes llege al aro y se meta dentro.

Varianteg + e ge llegar al aro hay que tocar el tubo
de la calefaccion.

Exposicion Grafica
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FCHAN® 212 JUEG O Ss 5
4,, A
D
A
Contenidg:Mmocional . Clasificacién8. desarr. motoL.
Cualidad Motrizdudicion Objetivol-tidico
Nombre"l.0os despistados” | Edad:Pe 10 a 12 afos.

MedioGimnasio.

Materialcintas y prendas para vendar.

. Organizacion:

Parejas. Uno con los ojos vendados en un lado de
la sala y los otros tras una linea.

Desarrollo Practico:

Se coloca una cinta en un lugar de la sala. Los de
los ojos vendados son guiados por los otros me-—
diante sefales auditivas que han fijado anterior-
mente hasta encontrar la cinta.

Reglas y Observaciones:
Los guiadores no pueden sobrepasar una linea.

Variantes?oner dos o tres cintas.

Exposicion Grafica
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CRICHANS® oo o JUEG O S
Contenido:*@mPetitivo. Clasificacién: 8. desarr. mot
Cualidad Motrizz Velocidad. Objetivo: Lidico

Nombre: "Ida y vuelta" Edad: De 10 a 12 afos.

Medio: Bimnasio.

Material: Cintas, estafetas y aros.

8 PROMOCION 89 -34 G

»0»Z>»

. Organizacion:

Grupos de 12 frente a una estafeta Y un aro que es
el sitio de salida.

Desarrollo Préactico: ) " :
Aacer un recorrido resefado previamente en forma

de relevo dando la cinta. Recorrido: Izg—der—-ade-
atr-relevo.

neglas y Observaciones: ) ) o
0" se” puede saltar ninguna estafeta. Si lo hiciera
debera volver atras para pasarla bien.

VariantesCambiamos el recorrido colocando una estafe-—

levo " —
Exposiciéon Grafica
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FICHA NS........ .

tenido:
Ganion Competitivo.

Cualidad Motriz:
Velocidad.

Nombre:
"Recongida de zapatos"”

Medio: )
Gimnasio.

Material:
Aros vy zapatos.

JUEG O S

»0O0>»2Z>»>

Clasificacion:
. S. desarr. motd

Objetivo:
Ladico
Edad:
De 10 a 12 afos.

. Organizacion:

Grupos de 12 frente a dos aros y en su lateral de
estos aros otro mas. En cada aro se colocan los

zapatos, uno de cada pie.
Desarrollo Préactico:

A la voz de ya sale el primero de cada fila, reco-
ge el primer zapato, luego el otro, va al aro va-
cio y se los pone. Luego corre para dar el relevo.

Reglas y Observaciones:

No se puede correr con los zapatos mal puestos o

desatados.

Variantes:
A pata coja

Exposicion Grafica
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FICHANS ... 216 JUE G O s N
‘ D
A
Contenidbtabi lidad. Clasificaciéns. desarr. thDA.
Cualidad MotriZgilidad. Objetivoridico
Nombre'Rasket" Edadpe 10 a 12 afmos.

MedioBGimnasio.

Materiahi-os y balones.

Organizacion:

Grupos de 6 enfrentados de dos a dos. Unos en un
lado v los otros en el otro lado formando una cruz
los primeros de cada fila parten del centro.

Desarrollo Practico:

El profesor lanzara el balon para ver quien lo co-
ge. El que lo coge lo pasa a alguno de sus compo-
nentes y cuando lo hace sale del medio y se mete
el que ha recibido. El componente del otro grupo
intenta cortar los pases.

Reglas y Observaciones:
Gana el equipo que antes meta a sus componente en
el juego.

Varianten se tardara mas de 5 seg. en pasar.

Exposicién Grafica 3
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FICHA N° .24 T JUEGOS u

6 D

A

Conteniqd, npet i tivo. Cm;Meadégn desarr. motor}

Cualidad Motrizi_, ., Objetvg: . it e

NOmb/&) testigo loco” Edadic 12 a 14 anos.

Mmﬂﬁista polideportiva.

Mawﬂqéstigos o similares.

Organizacion:

Parejas una de ellas con un testigo y la otra no.

Los gue tienen testigo a un lado de la pista y los
otros al otro lado.

Desarrollo Practico:

A la voz de va los que tienen testigo salen velo-
ces y se lo entregan a su respectiva pareja que
debe salir hacia el otro extremo.

Reglas y Observaciones:

Eliminados si se cae el testigo.

Variantes:
Los dos salen a la vez y el intercambio an

medio o donde ambos se encuentranoy cadfdiio




HCHAN® 218 JUE G O S
Cualidad MotriZel ocidad. Objetive:di co

NombrdE1l intercambio" Edagye 12 2 14 amos.

MediBii sta polideportiva.

Materilintas y testigos.

£

motor

8 PROMOCION 89 -394 G
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Organizacion:

FParejas con cada componente en un extremo uno con
una cinta y el otro con el testigo.

Desarrolio Practico:

A la voz de ya ambos salen corriendo y donde se
encuentran se intercambian los objetos y retroce-
den al mismo sitio de donde partieron.

Reglas y Observaciones:
Gana el equipo que antes termine el recorrido.
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FICHANS o o7 JUEGOS N
D
A

Contenid&ompetitivo. ClasificacionS. desarr. thDJ-

Cualidad MotrizVel ocidad. Objetivoi.tidico

Nombre:'Testigo cinta™ EdadDe 12 a 14 aRos.

MedioFista polideportiva.

Materiafintas y testigos.

Organizacion:

Parejas en un extremo, uno de la pareja en cuadru-
pedia con el testigos en medio 1 otro tumbado bo-
ca abajo. En el suelo en el otro extremo la cinta.

Desarrollo Practico:

A la voz de ya 1 que tiene el testigo se levanta
rapido y va a entregarselo al del el medio que se
habra levantado en cuanto su compafero estuviera
en movimiento. Le entrega el testigo y sale corri-
endo, coge las dos cosas, va al centro y se lo da
a su Companero.

Reglas y Observaciones:

Se debera llegar al final del recorrido con todo
el material.

Variantepl hace el cambio de material saltar y dar
un giro. p

Exposicién Grafica
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Contenido: Competitivo. Clasificaciéon: 5. desarr. mo
Cualidad Motrizz Velocidad. Objetivo: Ludico

Nombre: "Filla—-pilla" Edad: De 12 a 14 afos.

Medio: Pista polideportiva.

Material: Cintas, testigos, conos, vallas y porterias.

»>»0»Z>»>

¢

Organizacion:

lLa clase dividida en cuatro grupos de igual numero
cada equipo con tres cintas y un testigo. Una va-
l1la marca el punto de salida de cada equipo.

Desarrollo Practico:
Realizar un circuito segun el grafico. Se trata de
evitar ser pillado por el que viene detras y pi-
llar al precedente. Cada equipo lleva una cinta
distintiva detras. Al dar una vuelta se le entrega
el relevo al compafero.

Reglas y Observaciones:
Deben saltarse los conos, rodear las porterias y
no puede caerse el testigo. Cuando toquemos a uno
con el testigo su equipo queda eliminado.

Variantes: cambiamos el circuito.

Exposicn n Grafica....... Aot ansesi
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FICHA N° i S JUEGOS N
a D
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Cualidad Motriz: "Elocidad. Objetivo: Ludico
Nombre: "Relevo olimpico” Edad: De 12 a 14 aRos.

Medio: Pista polideportiva.

Mawﬁm:COHQE y un balon.

Organizacion:

Grupos de siete, cada uno con un numero asignado.
El numero 1 tiene el cono. Segun el numero tendra
que ocupar un lugar designado por el profesor.

sarrollo Practico:
Dga %rata de relevar el cono.

Los n2 1 se lo pasan
al 2, estos al n83 y asi

sucesivamente hasta lle-
gar al 78 gque debe ir hacia la meta. Donde lanzara
a canasta con el balon dentro del cono,

si lo con-
sigue el primero ganara.

qulas Y bservacignes: . . nra
= cambias el recorrido, el equipo quedard elimi-
nado.

Variantes: Usamos otro relevo.

Exposiciéon Grafica
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FICHA N°....... 2323 ecsrescmsessissssins JUEGOS N
;4 A

D
A

contenidotompet iti VO . Claslflcaclénls_ desarr— % mot% ~

Cualidad Motriz:p oy dinaci én Objetivo:| 1dico

Nombre:) . iudadela. Edad: 1514

Medioip; sta polideportiva.

Materlal:CDnDS Yy un balon.

Organizacion:

Grupos de S se enfrentan dos equipos. Con un bal 6n

Se roloca un cono en el centro de cada circulo de
l1a zona de baloncesto.

Desarrollo Préactico:

Jugar el balén con el pie, ni defensores ni ata-
cantes pueden entrar en el circulo se trata de de-
rribar el cono.

Reglas y Observaciones:

Cada vez que se derribe el cono es un punto. Gana

el equipo que mas veces derribe el cono en un T
tiempo delimitado.

Variantes: ,
Se puede entrar en el circulo.

Jugando 1 balén con la mano. g %?
Exposigior-Gratica 2 @'
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Contenido: Competitivo.
Cualidad Motriz: Vel ocidad. Objetivo: _idico
Nombre: E1l guema. Edad: 12 a 14 afos.
Medio: Pista polideportiva.

Material: Conos y un balon.

Clasificacion: 5. desarr. mot

8 'PROMOCION 89 - 94 G

R
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A
D
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Organizacion:

l.La clase se divide en dos equipos cada equipo ocu-
pa su terreno, 3 del eqguipo se colocan en los la-
terales y fondo de la cancha del equipe contrario.
Los conos dividen los dos terrenos.

Desarrollo Practico:

Intentar eliminar a los contrarios golpeandolos
con el baldén mediante lanzamientos.

El balén tambin se le puede pasar a los compahe-
ros de los laterales del equipo correspondiente.

Reglas y Observaciones:

lLos que son tocados se coleocan en los laterales.
5i ze coge el baldn ante un lanzamiento el lanza-
dor queda eliminado.

Si bota antes en el suelo no es valido.

Vh"m“e$CDﬁ dos balones a la vez.

Exposicién Grafic%),,‘ ..... &
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FICHA NO ..ot eeeesessissecssinne JUEGOS N
A
D
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Contenido: Competitivo. Clasificacién: S+ desarr. motp

Cualidad Motrizz Coordinaci an. Objetivo: L-tdico

Nombre: Balén torre. Edad: 12 a 14 afos.

Medio: Fista polideportiva.

Material: Balén y cabezal de plinto.

Organizacion:

Grupos de S con un balén. Compiten entre dos equi-
pos. El plinto colocado en la linea de tiros li-
bres de cada zona.

Desarrollo Practico:
Los puntos se hacen si logro pasar a un companero
que est encima del plinto.

Reglas y Observaciones:
lLos defensores no pueden entrar en el circulo.

No puede estar mas de 7T seg. sobre el plinto.
Hay que recibir con los pies apoyados en el plinto

Variantes: 10 pases como maximo.
10 pases como minimo.
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Contenid@ompetitivo. Clasificaciéns. desarr. motod.
Cualidad Motrizznordinaci 6m. Objetivo]_iidico

Nombreg; hpalén roba prendas. Edadi2 a 14 afos.
Mediop; sta polideportiva.

Materialz .1 60 y una red de voleibol.

Organizacion:

Clase dividida en dos grupos cada una a un lado de
la red.

Desarrollo Practico:

Hay que lanzar el balén a los espacios libres del
campeo contrario, si no logran cogerlo todo el
equipo se quita una prenda. Si lo cogen se hara lo
mismo en el otro campo.

Reglas y Observaciones:
El equipo entero debe quitarse una prenda.

Vanmﬂe%ﬂ fallar se colocaran una prenda.

Exposicién Grafica...
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Medio:pista polideportiva.

MaterialRed de voleibol y pelota gorda.
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Contenidotompetitivo. ClasificacionS+ desarr. motof
Cualidad MotrizCoordinaci 6n. Objetivo:l-tidico
Nombre:yplei callejero. Edad:12 a 14 afos.

Organizacion:

Clase dividida en dos equipos.

Desarrollo Practico:
Pasar la pelota como en voleibol por encima de la
red.

Reglas y Observaciones:
Puede lanzarse €1 baldon con cualquier parte del

Cuerpo.
Puede lanzarse en pareja para dar mas fuerza.

Variantes:s L.-e como maximo para pasar al otro campo.

Exposicion GRARES COmo minimo. ‘ —~ %@?
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