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Compilation of Motor Games according to competitive content
(S) Recopilacién de Juegos Motores segun contenido competitivo

Ferndndez-Revelles, Andrés B. ' & Cueto-Martin, Belén.?

Resumen

Introduccién: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir
elllos 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 funcién de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun contenido
competitivo. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilaran de las fichas de Juegos Motores de la promocion
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 10 Juegos
Motores, cuyo contenido, forma de expresion, 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 contenido competitivo, habiendo encontrado 10 Juegos
Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segin contenido; competitivo

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 competitive content. 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: 10 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 competitive
content, having found 10 Motor Games.
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(P) Compilacédo de Jogos Motorizados de acordo com o contetdo competitivo
Resumen

Introducgdo: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os
objetivos, os jogadores o alcancam através do movimento. Compilacdes de jogos a motor s8o uma parte necessaria para
comegar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e
classifiqgue-os de acordo com as classificacdes que aparecem no cartdo, neste caso, de acordo com o conteido competitivo.
Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados seréo coletadas das fichas dos Jogos Motorizados da promogéo 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 10 jogos de motor,
cujo conteudo, forma de expresséo, gréficos, classificacdes etc. sdo improvaveis, e é por isso que 0s selecionamos aqui para
que possam ser aprimorados e atualizados para 0 momento e contexto em que sdo necessarios. Conclusdes: Os Jogos Motor

encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o contetido competitivo, tendo encontrado 10 Jogos
Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificacéo; de acordo com o conteido; competitivo
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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 tépicos 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 competiciébn (juego) entre adversarios (jugadores)
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definicion 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
0 subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera
gue 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 Econémico, 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 definicion 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):

¢ Posibilidad de ganar y riesgo de perder
e Existencia de reglas de juego

¢ Movimiento real

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

gue 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, o 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,
2008h, 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, Ferndndez-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
explicacion simple de la l6gica 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 modificacion de Juegos y Juegos Motores solo 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 gue pueda disefar, implementar y evaluar los Juegos
Motores desde las unidades mas pequefas, 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 rediseiidndolos (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; Ferndndez-Revelles, Catafieda-
Vézquez, 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).

- Ete...

Objetivos / Aims:

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 contenido competitivo.

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 contenido competitivo 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

1 Dale la vuelta a la tortilla Segun contenido Competitivo

2 Pulso del le6n Segun contenido Competitivo

3 La serpiente Segun contenido Competitivo

4 Carrera a 5 piernas Segun contenido Competitivo
Transportador

5 transportado Segun contenido Competitivo
Obstaculos acrobaticos = Segun contenido Competitivo
El bingo Segun contenido Competitivo
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8 24 millas gimnasio Segun contenido Competitivo
9 Carrera de altura Segun contenido Competitivo
10 Elcirculo rapido Segun contenido Competitivo

DISCUSION / DISCUSSION

Se han encontrado 10 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresion, gréaficos,
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 Ferndndez-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d; Fernandez-Revelles y Cueto-Martin, 2019a, 2019b, 2019c,
2019d, 2019e)

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores segun
contenido competitivo, habiendo encontrado 10 Juegos Motores.
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8 PROMOCION 89 -394 §
’ A
FICHA N°.. R JUEGOS r:
‘ D
A

Contenido: Competitivo. Clasificacién: Segun conteniJD.

[y 2 2ZH e NONRRALO bE LB TUERZH
CuﬂMadMoMzIUk”vt Objetivo: i LLO be

Nombre: DPale vuelta a tortillaEdad: Mas de & afos.
Medio: La sala

Material: No se precisa.

Organizacion:

Por parejas, uno hace de carretilla, mientras que
el otro le sujeta las piernas.

Desarrollo Practico:

El jugador que sujeta las piernas intentara girar
al otro jugador de modo que quede tendido boca-
arriba. Cada vez que consiga darle la vuelta sera

un punto. Ganara el jugador que antes consiga un
determinado numero de puntos.

Reglas y Observaciones:
-No se puede tocar el suelo mas que con las manos.

—Cada jugador hara de carretilla un tiempo deter-—
minado.

Variantes: — 2u1 (dos contra dos).

EXPOSICION GrAFICA. ... enisss s
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: - A
FICHA N° B b st e JUEGOS N
4 = A

D
A

Contenido:Competitivo. Clasificacion: Segun contenidd.

Cualidad Motriz: (Ulf REH Objetivo: P L ARKOLLO EVERSH

Nombre: Pulso del leon. Edad: Mas de 7 afos.

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Por parejas, los dos jugadores en carretilla uno

frente al otro.

Desarrollo Practico:

Mediante golpes en los brazos del contrario,

intentar derribarlo.

Reglas y Observaciones:

-No golpear mas que los brazos.

Variantes:_~,, »

-Competicion entre toda la clase. s ., %?
Exposicién Gréfica.... LS @

I..r i



8 'PROMOCION ag_gl,bg

_ - A

FICHA N°........ e e JUEGOS ::

i D

A

ContenidoCOmpetitivo. Clasificacién: Segun conteni dé .
Cualidad Motriz: {UEAZ! Objetivo: DESHRROLLO FUES
Nombre: & serpiente. Edad: Mas de & afos.

Medio: La sala.

Material:No se precisa.

Organizacion:

Parejas, uno tumbado boca abajo , otro sobre el
con las piernas como puente y el cuerpo erguido.

Desarrollo Practico:

El jugador tumbado, intenta reptar mientras que el
otro, empujando hacia abajo se lo impide. El juga-
dor que repta intenta llegar hasta una determinada
linea en el suelo.

Reglas y Observaciones:

-El jugador debe permanecer erguido asta gue su
companero inicie 21 movimiento.

-Solo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atras.

Variantes—-En cuadrupedia.
—Empujando hacia atras.

EXPOSICION GrAfICA ...
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‘ A
FCHANE . JUEGOS r:
a D
A
Contenidd=empetitivo ClasificaciénSegun contenido
Cualidad Motriz: )7 £ 74 Objetivo: DELHRRILLD B T4
Nombrefarrera a S piernas. Edad:Mas de 7 afos.

MediolL.a sala.

MaterialNo se precisa.

Organizacion:

En trios, enlazados por los hombros, el de el me-

dio a pata coja y los extremos sujetan la pierna
libre del compafero del medio.

Desarrollo Practico:
En esta posicion avanzar lo mas rapido posible
hasta una linea, vuelta, y al llegar a la salida

se cambian los papeles y es otro jugador (antes en
los extremos) el que pasa al centro.

Reglas y Observaciones:
-El jugador del centro debe ir a pata coja.
-Llegar a las lineas marcadas.

-Solo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atras.

VariantesCarreras de relevos.
-0Otros tipos de desplazamiento.

Exposicién Grafica

SR




, - A
FICHA N® Tt JUEG Os t:
a D
A
ContenidoE@mpetitivo. Clasificacién:Segun contenido
=3 S e .' . ‘\\[_w-j,'.,..
Cualidad Motriz:{ UL K2 [+ Objetivo: [ FL4HH

Nombre: Transportador transpor Edad:Mas de 8 afos.

Medio: L& sala.

MaterialNo se precisa.

8 'PROMOCION 89 —Seg

Organizacion:
En filas enfrentadas, en una distacia de 10 m.

Desarrollo Practico:

El jugador en la primera linea debera correr a la
fila contraria para cargar a un compafero hasta su

fila propia, el cual cojera al siguiente hasta
llevarlo a la suya vy sucesivamente.

Reglas y Observaciones:
=Transporte completo

~Llegar a las lineas marcadas.

-Solo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atras.

Variantes:0Otros tipos de transportes.
=0tros tipos de desplazamiento.

Exposicion Grafica
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: A

FICHA N° E JUEG O S r:

‘ D

A

Contenido:COmpeti tivo. Clasificacién: Segun contenidd.
Cualidad Motriz: /& LOCILHTL Objetivo:btSHihhow o bE prLazibil

Nombre: Obstaculos acrobaticos Edad: Mas de 7 anos.
Medio: L& sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:
En fila tras una linea.

Desarrollo Practico:

A la sefal el primero de cada fila correra hasta

una determinada seffal donde realizara una plancha
dorsal, seguir corriendo hasta la siguient linea,
donde hara una plancha ventral, volver hacia la
fila v a su paso por la primero linea realizar la

plancha dorsal, corre a dar el relevo al companero

Reglas y Observaciones:

—-Realizar las acrobacias correctamente

-Dar el relevo al compafero correctamente.

-Solo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atras.

Variantes'-0trns tipos de acrobacias.

~0Otros tipos de desplazamiento. bl %?
Exposicion Grafica ' (S0 @




CHICHANS o 7 JUE G O S

&)

Contenido: Competitivo.

Cualidad Motriz:[F(0CIML KERCLION Objetivo: DELARRALD VELOCIDRI
Nombre: E1 bingo. Edad: Mas de &6 anos

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Clasificacién: Segun contenid

8 PROMOCION 89 -84 G

»0>»Z>»

—

4

Organizacion:

Sextetos sentados en fila tras una linea y numera-—
dos del 1 al 6.

Desarrollo Practico:

A la seX¥al el jugador llamado (1-6) correra hasta
una linea gque debera tocar con la mano Yy valver a
su posicion. Gana el que llegue antes, gana el
pquipo que antes llega a 5 puntos.

Reglas y Observaciones:
Tocar la linea.

-Dar el relevo al compafero correctamente.

~-Solo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atiras.

Variantes: —ntrp tipo de identificacion.
—-0tros tipos de desplazamiento.

Exposicién Grafica
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)

Contenido: Compextitivo. Clasificacion: Segun contenid

FICHA N® (= S JUEG O S

»0>»Z>»

L=

Cualidad Motriz:|/LLocibiil Objetivo: N Rkazo vELOCILE |
Nombre: 24 millas gimnasio. Edad: Mas de & aRfos.

Medio: La sala.

Material: Do pivotes, o prendas en el suelo.

Organizacion:

En filas, tras una linea con un obstéculo delante
y otro detras.

Desarrollo Practico:
A la seXal los Ultimos de cada fila correran hasta
sortear el obstaculo delantero, trasero, y daran

el relevo al siguiente compaferon. Gana quien antes
complete todas las carreras de su equipo.

Reglas y Observaciones:
-No tocar los obstaculos.
~Entregar correctamente el relevo.

-80lo se debe empujar hacia abajo y nunca hacia
atras.

Variantes:_ntros desplazamientos: cuadrupedia.

-0Otros tipos de desplazamiento. e %é?
Exposicion Grafica. . ‘ (S
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. 9 A
ACHANS. .. %t JUEGOS r:
a D
A
Contenido: Competitivo. Clasificacién: Segun contenidE.
Cualidad Motriz: /L0C/LHL Ob]etivo:uﬁ'ﬁ'{fr,i.’.7L¢"?\ VELOCIDA
Nombre: Carrera de altura. Edad: Mas de 8 afos.

Medio: La sala.

Material: Espaldera y alguna prenda.

Organizacién:

En filas de 7 frente a la espaldera, tras una li-
nea.

Desarrollo Practico:

A la sefal el primero de cada fila corre a la es—
paldera, coje la prenda y se la entrega al sigui-
ente compafero (como relevo), que vuelve a colo-
carla en su sitio, dar el relevo al siguiente, que
ira a gquitarla de nuevo y sucesivo.

Reglas y Observaciones:
~Colocar bien la prenda.

-Determinar de antemano la altura a la que se co-
locara la prenda.

-8i esta se cae, colocarla de nuevo.

-Dar correctamente los relevos.

Variantes: -Qtras formas de colocar la prenda.

—Colocar obstaculos (colchonetas, JRe )%‘?
| e

Exposicién Grafica

§¢ 54 .




HCHAN® o A0, JUE GO S |
Contenido:Competitivo. Clasificacién: Segun contenidé
Cualidad Motriz: /1L0C /DA Objetivo:)£.CHRRALLO VELOZ(DAL
Nombre: E1 circulo rapido. Edad: Mas de & afos.

Medio: LL.a =ala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

En circulo, la mitad es un equipo y la otro mitad
otro.

Desarrollo Practico:
A la sefal los primeros de cada equipo, corren en

sentido opuesto hasta dar el relevo al segundo de
sSU equipo.

Reglas y Observaciones:

-Dar correctamente el relevo

~Ganara el gue antes termine todas las carreras de
todos sus miembros.

~8i esta se cae, colocarla de nuevo.

>»0»2Z>»

—-Dar correctamente los relevos.
Variantes_gtrns desplazamientos.
~Correr en parejas.

Exposicién Grafica
& e
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