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Compilation of Motor Games according to formal aspects (material)
(S) Recopilacion de Juegos Motores segun aspectos formales (material)

Fernandez-Revelles, Andrés B. ' & Cueto-Martin, Belén.2

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 funcién de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun aspectos formales
(material) y con diversos contenidos. 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 Discusion: Se han
encontrado 47 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 aspectos formales
(numero de participantes) y con diversos contenidos, habiendo encontrado 47 Juegos Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segun aspectos formales (material); 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 formal aspects (material) and 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: 47 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 formal aspects (number of participants) and with various contents, having found 47 Motor Games.

Keywords: Motor games; classification; according to formal aspects (material); various contents
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(P) Compilacé&o de Jogos Motorizados de acordo com o aspectos formais (material) e
com varios conteudos

Resumen

Introducéo: 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. Compilagbes 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 classificagbes que aparecem no cartdo, neste caso, de acordo com o aspectos formais
(material) e com varios conteudos. Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serdo coletadas das fichas dos
Jogos Motorizados da promogao INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados,
uma certa classificagao sera escolhida, o processo sera realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discusséo:
Foram encontrados 47 jogos de motor, various conteudos, forma de expresséao, graficos, classificagbes etc. sdo improvaveis, e
€ por isso que 0s selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que séo
necessarios. Conclus@es: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o
aspectos formais (nimero de participantes) e com varios contetdos, tendo encontrado 47 Jogos Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificagdo; de acordo com o aspectos formais (material); varios contetdos
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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 aspectos formales (material) con
diferentes contenidos como habilidad, simbdlico, emocional, emocional-competitivo, simbdlico-

competitivo y simbdlico-emocional.

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 los aspectos formales (nimero
de participantes) y con diferentes contenidos como habilidad, simbdlico, emocional, emocional-
competitivo, simbdlico-competitivo y simbdlico-emocional, 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
76 El caza mariposas Segun aspectos Emocional
formales(material)
77 La carretilla Segun aspectos Competitivo

formales(material)
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78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

Hula-hop

Carreras con ventana
Caceria

Relevos con obstaculos
Goger el baston

Las trampas

Los petroleros

El muro de Berlin

Los porteadores

San Juan, San...

La cuerda floja
Semana Santa

El reloj

Balon giratorio
Blanco cambiante
Morteros
Cooperacion
Morteros

Ataque conjunto
Portero de balonmano
Bomba peligrosa
Balén aéreo

Rondo de pases

Tuanel movil

Rondo de picado
Rondo a una mano
Botes giratorios
Teatro

Tiro imprevisible

Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)

Segun aspectos
formales(material)

Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)
Segun aspectos
formales(material)

Habilidad
Competitivo
Habilidad
Competitivo

Habilidad-
emocional
Habilidad

Habilidad-
emocional
Competitivo-
emocional
Competitivo-
habilidad
Habilidad

Competitivo-
habilidad
Emocional

Habilidad-
emocional
Habilidad

Habilidad
Habilidad

Habilidad-
emocional
Habilidad

Habilidad-
emocional
Habilidad-
emocional
Habilidad-
emocional
Habilidad-
emocional
Habilidad-
emocional-
competitivo
Habilidad-
competitivo-
emocional
Habilidad

Habilidad-
competitivo
Habilidad-
emocional
Simbdlico

Habilidad-
emocional
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107 Barcos tocados Segun aspectos Habilidad-
formales(material) emocional

108 Tirar de la soga Segun aspectos Competitivo
formales(material)

109 Saltarin Segun aspectos Habilidad
formales(material)

110 El esclavo Segun aspectos Habilidad-
formales(material) emocional

111 El boxeador Segun aspectos Habilidad
formales(material)

112 Los 3 saltan Segun aspectos Habilidad
formales(material)

113 La barca Segun aspectos Habilidad
formales(material)

114 EIl combeador Segun aspectos Habilidad
formales(material)

115 La comba del relevo Segun aspectos Habilidad
formales(material)

116 El tunel Segun aspectos Competitivo
formales(material)

117 Batusi Segun aspectos Habilidad
formales(material)

118 Carrera de relevos Segun aspectos Competitivo
formales(material)

119 Caza la presa Segun aspectos Competitivo
formales(material)

120 Comba flexionada Segun aspectos Habilidad
formales(material)

121 Elrodeo Segun aspectos Competitivo
formales(material)

122 El circulo rapido Segun aspectos Habilidad
formales(material)

123 El trineo Segun aspectos Habilidad

formales(material)

DISCUSION / DISCUSSION

Se han encontrado 47 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 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; Fernandez-Revelles y Cueto-Martin,
2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i).

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores segun
aspectos formales (material) y con diferentes contenidos como emocional, competitivo, habilidad,
simbdlico, habilidad-emocional, competitivo-emocional, habiendo encontrado 47 Juegos Motores.
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HCHANS..... O JUEGOS a
3 &
A
Contenido: Emocional Clasificacion: S-Wﬂﬁg;vForméles
Cualidad Motriz:// LDCILIY, Objetivo: RECHENTIVO
Nombre: El caza mariposas Edad: 8 en adelante
Medio: Gimnasio
Material: Aros.

Organizacion:

Todo el grupo distribuido por el espacio y uno con
un aro.

Desarrollo Practico:
El que posee el aro sera el cazamariposas, el cualjf
intenta pillar el mayor numero posible de indivi-
duos: estos a su vez tomaran un aro y haran de
cazamariposas.

Reglas y Observaciones:
Es obligatorio introducir el individuo por el aro
para que este resulte pillado.

Variantes: Con zonas donde se pueda salvar la gente.

o & q

Exposicién Grafica
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8 PROMOCION 89 - 94 G

’ A
FICHA N® ... TT o JUEGOS N
4 ! A

D

A
Contenido: Competitivo Clasificacién: S.Negp,)Fnrmahes
Cualidad Motriz:f UE#ZH Objetivo:fEcAEHT1/0
Nombre: La carretilla. Edad: 10 en adelante

Medio: Gimnasio

Material: Aros

Organizacion:

Por parejas con un aro, uno hace de carretilla y
el otro lo sujetara con el aro.

Desarrollo Practico:

Se trata de realizar una carrera de ida y vuelta,
a la ida sera obligatorio cambiar los papeles

Reglas y Observaciones:

Mantener la postura de carretilla durante todo el
trayecto.

Gana el que llega antes.

Variantes: yariar la parte del cuerpo que sostiene el
aro =

Exposicion Grafica..........

/
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: A
FICHA N°......ccconenen 8 i JUEG O S r:

‘ D

A
Contenido: Habilidad. Clasificacién: S. AsSp. Formdles.
MR TERRL

Cualidad Motriz: /ELOCIDRL RElCLicH Objetivo: FEcAFH 1)1/
Nombre: Hula-Hop. Edad: 8 en adelante.

Medio: Bimnasio

Material: Aros.

Organizacion:

Por trios con tres aros. Dentro del trio la actua-—
cion sera individual.

Desarrollio Practico:
Consiste en que uno por uno cada componente del
trio intentara mantener el mayor tiempo posible
los aros girando alrededor de su cuerpo.

Reglas y Observaciones:
%an; el que mayor tiempo los tiene girando

Variantes: Igual pero haciendo girar los aros por pare-—
jas, precisando mucha coordinacion.,6 %?
g ,
Exposicion GrafiCa. ... i iim i 2 @'




FICHANS ... " o A JUE G O s |
Contenido: Competitivo. Clasificacién: S. ?Sp- Forma

TRTEH )
Cualidad Motriz:t DE# 78 VELOZILEL Objetivo: FECHENTI 0

Nombre: Carreras con ventana. Edad: 10 en adelante.
Medio: Gimnasio

Material: Aro.

8 PROMOCION 89 - 94 G

A
N
A
D
A
]

Organizacion:

Grupos de ocho, enfrentados 4 a 4. Cada dos sos-—
tiene un aro pasando la pierna mas proxima al com-—
pafero dentro del aro estando este frontal.

Desarrollo Practico:
Consiste en realizar una carrera de relevos. A la
voz de "ya" sale la primera pareja que entrega el
relevo a la siguiente y asi sucesivamente.

Reglas y Observaciones:
Desplazarse obligatoriamente a pata coja, estando
la otro dentro del aro..

Variantes: pealizar desplazamientos laterales o para
atras. .
EXPOSICION GrAFICA ..o : 3, %

;

es.
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FICHANS.......... 8O JUEG O S 2
a D
A
Contenido: Habilidad. Clasificacion: S. Asp. Eormalks.
o THIEBL
Cualidad Motriz: T5 £ C (80N Objetivo: HECEEH [/ /0
Nombre: Caceria. Edad: 8 en adelante.

Medio: Gimnasio

Material: Aros y postes.

Organizacion:

Clase en tres grupos, colocados en fila india vy
delante de cada grupo, a 10 mts. un poste, el pri-
mer individuo de cada fila dispone de tres aros.

Desarrollo Practico:
Cada individuo lanzara tres aros procurando intro-
ducirlos en los postes.

Reglas y Observaciones:
Tras el lanzamiento recogera los aros y se lo en—
tregara al segundo.

Variantes: g, stituir los postes por personas.

Exposiciéon Grafica............c..

o e
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: A
FICHA NS ............. 81 JUEGOS N
# 5 A
D
A
. Competitivo Clasificacion: S« Asp. Formgles.
Contenido: asific n VRTERRL 4
Cualidad Motriz:\/LLOC Dyl Objetivo: RLCETHTLVO
Nombre: Relevos con obstacul cggdad: 10 en adelante

Medio: Gimnasio

Material: 4 aros.

Organizacion:

Cuatro grupos en fila en un extremo del gimnasio,
en medio del gimnasio S5 personas sosteniendo los
4 aros a la altura de los cuatro grupos.

Desarrollo Practico:

El primero de la fila sale, pasa dentro de un aro,
toca la pared y vuelve pasando otra vez por el aro
y da el relevo.

Reglas y Observaciones:
En el primer paso por el aro, este esta frontal,
mientras que en el segundo esta horizontal y se
pasa de abajo hacia arriba.

Variantes: Cambiar la forma de introducirse en los aros

Exposicién Grafica

soe| =5




8 PROMOCION 89 - SI"GR
' A
FICHANS ... 82 JUEG OS r:
a D
A
Contenido: Hab—-Emocional. Clasificacion: S'rﬂ?” Formales.
1RTERIH!
Cualidad Motriz: /L LOCIDRL Objetivo: RECRLRT(VO
Nombre: Coger el baston. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Picas.

Organizacion:

Por parejas cada uno con una pica.

Desarrollo Practico:

Sostenemos la pica con una mano y a la voz de "ya"
soltamos la nuestra y vamos lo mas rapido posible
a coger la del compaferoc antes de caer al suelo.

Reglas y Observaciones:
No colocarse muy separados.
Aumentar progresivamente la distancia.

Variantes: 14,41 pero con dos picas cada miembro.

Exposicién Grafica.......
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- A
FICHA NS ... = 1 S JUEGOS .:
a D
A
Contenido: Habilidad. Clasificaciéon: S. Q?E,;qumaJes.
, HETEH AL
Gualidad Motriz: /ZL00 10D Objetivo:H ECHeNT (/O
Nombre: Las trampas. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: FPicas.

Organizacion:

Por trios. Dos se colocan en el suelo con otras
tantas picas, cogidas con ambas manos. El1 otro se
coloca de pie con los pies entre las picas.

Desarrollo Practico:

lLos dos de abajo que sostienen las picas las abren
y cierran alternativa y constantemente, mientras
que el que esta arriba salta abriendo y cerrando

las piernas. Luego variaremos las formas de saltar
con un pie, frontal, lateral, etc.

Reglas y Observaciones:

Coordinar el salto con la apertura y cierre de las
picas.

Cambiar los papeles y las formas de salto.

Variantes: 1gual con 4 picas colocadas en cruz, aumen-—
-

tando la variedad de saltos a realiza ﬁé?
EXPOSICION GrAfICA ... . =
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HCHANG........B% ... JUEGOS :4” .E

D

A
Contenido: Hab-Emocional. Clasificacién:  S. ﬁ:ﬂaﬁferlees.
Gualidad Motriz[ELOCIDIS REICLICR  objetivo: RECREXTIVD
Nombre: lLos petroleros Edad: 10 en adelante.
Medio: Gimnasio.
Material: Picas.

Organizacion:

Por grupos de & con una pica por grupo. Se coloca
los 6 en circulo semiagachados con una mano aga-
rrando la pica y la otra apoyada en el suelo.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en dar tres pasos en esa posi-
cion, levantar el palo y volver a dejarlo caer
procurando no pillarse la otra mano que esta apo-
yada

Reglas y Observaciones:
Coordinacion a la hora de dar los pasos. Levantar
y dejar caer el palo.
Procurar evitar ser golpeado por el palo.

Variantes: Ep la misma disposicion aumentar el numero
de palos,

Exposicion Grafica......
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: A
FICHA N° ........... 85 JUEGOS r:
’ D
A
. Com-E i gt i . 5. Asp. Formales.
Contenido: Com—Emociona Clasificacion: %f?yhd
A 011 1711 M ' 57
Cualidad Motriz: Z/HO DHE Objetivo: /,v R
Nombre: El muro de Berlin. Edad: 8 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Ficas y aros.

Organizacion:

Grupos de 6. Se colocan 3 en un extremo y 3 en el
otro, separados por unos pocos aros que hacen de
pared. El primero de cada grupo de tres tiene las
picas de sus compaferos y la suya.
Desarrollo Practico:

A la voz de "ya" salen los primeros de cada grupo
de tres con todas las picas. Al llegar al muro las
intercambian con su compafero de enfrente volvien—

do y dando el relevo al siguiente de su propio
grupo.

Reglas y Observaciones:
No sobrepasar la linea de aros para intercambiar
las picas.

Gana el grupo que antes realize todos los relevos
correctamente.

Variantes: Cambiando el numero de picas a cambiar.

Cambiando la forma de entrega. ) %?
Exposicién Grafica = . @
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: A
FICHA N° ... 86 JUEGOS 2
4 D

A

Contenidd~om—Habilidad. ClasificacionS« A??/." Formal els.
TRTERI B

Cualidad Motriz: |/F /(07154 Objetivo: [/ FCHEH T /O

Nombrel-0s porteadores Edad:8 en adelante

Medio:Gimnasio.

MaterialPicas.

Organizacion:

Por grupos de 6, 5 se situan en fila en un extremo
de la sala (a lo ancho) y uno con una pica apoyada
en el suelo con su mano, en el otro extremo. El
primero del grupo de S con 3 picas en manos y pns.
Desarrollo Practico:

Consiste en realizar una carrera de relevos salien
do el primero con las picas en las manos y entre
las piernas. Al llegar al otro extremo describe un
ocho entre su compafero y la pica que sostiene.
Vuelve y da las tres picas al siguiente.

Reglas y Observaciones:

Desplazarse con dos picas en las manos y otra en-—
tre las piernas.

Realizar el 8 obligatorio alrededor del compafero.
Gana el equipo que antes completa el relevo.

Variantegambiando la forma de llevar la picas: en

las axilas, sobre el pie, etc; g i—%@?

Exposicigr?Grafica ..................................... ]
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FICHANS ... 87 JUEG O S

Contenido: Habilidad. Clasificacién: Sﬂpﬁﬁp'-FDrma
H T fiv

Cualidad Motriz:// [/ 111 Objetivo: iz 04110

Nombre: San Juan, San... Edad: 8 en adelante

Medio: Gimnasio

Material: Picas.

G
R
A
N
:}_ A
D
A

Organizacion:

Por grupos de 12. Cada componente del grupo con
una pica, y formando un circulo.

Desarrollo Practico:
Consiste en pasar la pica a derecha o izquierda
constantemente, haciendo coincidir el cambio con
una tonadilla aprendida previamente. Primer cambio
a la derecha, segundo a la derecha y tercero dere-

cha, izquierda y al centro (repetir los tres pa-
s0s) .

Reglas y Observaciones:

El objetivo es realizar los cambios de pica al la-
do correcto segun corresponda con la tonadilla.
Fierde aquel que cambia al lado gque no corresponde

Variantes: cambiando las consignas de la tonadilla o
con otra nueva.

Exposicién Gréafica......
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D
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Contenido:COmp—Habilidad. Clasificacién: S« Asp. Formal 45.
ME TEAH!
Cualidad Motriz: | JEH < Objetivo: 7t Crel/ 7170
Nombre: l.a cuerda floja. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Un banco sueco.

Organizacion:

Encima de un banco sueco se coloca una pareja uno
en cada extremo.

Desarrollo Practico:

Desde los extremos se dirigen al centro para in-
tentar expulsar al otro de la superficie del banco
a empujones.

Reglas y Observaciones:
Se puede expulsar al contrario con tirones o empu-—

jones.

El primero que toca el suelo pierde.

El gque gana se queda en el banco para recibir al

otro adversario.

Variantes:Real izando un pulso gitano sobre el banco.
Agarrando los dos una pica.

EXPOSICION GrafiCa..........oociccccessscs s
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ContenidoEmocional . Clasificacién: S. Asp. Formalds.
WRTERIFAL
Cualidad Motriz: " (JEh2A-£ )1 L1410 Objetivo: B At #1110
Nombre: Semana Santa. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material:Bancos suecos.

Organizacion:

Dividida la clase en cuatro grupos.Cada grupo con
un banco sueco y un voluntario sobre el mismo.

Desarrollo Practico:

Cada grupo cogera a su banco y a su companero su—
bido en el mismo y lo elevara por encima de sus
cabezas.Despues podran pasearlos por la sala.

Reglas y Observaciones:

Cambiar de compafero voluntario.

No realizar movimientos bruscos con el banco para
evitar caidas.

VariantesYariando el numero de individuos que se su-
ben en el banco y la postura de los mj ,g’
=
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Contenido: Hab-Emocional. Clasificacién: S- ﬁZﬁ;’FPFmai
TTERIFL
Cualidad Motriz:\/FL0/ (L) Objetivo: {7 AFTT) VA
Nombre: El1 reloj. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Picas.

Organizacion:

Participa todo el grupo. La clase entera forma un
circulo separados por la anchura de los brazos.
Cada uno con una pica apoyada en el suelo.

Desarrollo Practico:
El director del juego dira derecha o izquierda,
a cuya voz todos los participantes se desplazaran
a derecha o izquierda para coger la pica del com-
panero sin que esta se caiga.

Reglas y Observaciones:
Permanecer atentos a las consignas del director
del director del juego.
Eliminar progresivamente a aquellos que no alcan-
cen a sostener la pica respectiva.

Variantes: aumentando la distancia entre los componen-

es.

tes. - % 7
e iendo con la pica en la otEg :
Exposicion Grfica®ndo : ELER W0 o . , A @.
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lasificacién: S. Asp. Formaies.
Clasific Ad%ﬁy

13
7L

RCHAN® . P JUEGOS

Contenido: Habilidad.
Cualidad Motriz: 1/ A/EILIHL Obijetivo: FZAFHTI/0

Nombre: Balon giratorio. Edad: 10 en adelante.
Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

Organizacion:

Por parejas con un balon cada una.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en mantener el balon con distin-
tas partes del cuerpo sin que este toque el suelo.

Reglas y Observaciones:

Hay que girar y moverse con el balon sujeto entre
los dos.

No se puede agarrar con las manos.

Variantes: Splo con la cabeza.

Exposicion Grafica
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Contenido: Habilidad

Cualidad MotrizzTUN LITIR

Nombre: Blanco cambiante Edad: 8 en adelante

Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

8 PROMOCION 89 -84 G

e

: . 5. Asp. Forma
Clasificacién: /(5,,. TEA)

Objetivo: FECHENTIVD

JUEGO S

»0>»Z>»

Organizacion:
Por trios con dos

Desarrollo Practico:
El juego consiste
saca el balon por
que tiene el otro
la mano.

Reﬂlas y Observaciones:
ay que tirar con

de la espalda del

Variantes: Tirar con las dos manos por encima de la ca-—

beza.

Exposicién Grafica

balones cada grupo.

en que el gque esta en el centro
la derecha o la izquierda y el
balén tratarad de quitarselo de

la mano por donde sale el balon
companero.
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Contenido:Habilidad. Clasificaciéon: 8. Asp. Formalgs.
Thy . S ) MJ," TERIH/

Cualidad Motrlz:%.' AI? Objetivo: HE HEHTIVD

Nombre: Morteros. Edad: 6 en adelante

Medio: Pista al aire libre.

Material: bal ones.

Organizacion:

Por parejas, cada uno con un balon, distribuidos
por el espacio.

Desarrollo Practico:

El juego consiste en golpear con nuestro balon el
balon del compafero y de esta forma quitarselo.

Reglas y Observaciones:
Cuando nos quiten el balon quedaremos eliminados.
No vale salirse del espacio delimitado.

cabeza.
Exposicion Grafica..........n
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)

Contenido: Habilidad-Emocional (Casificacién: S« ASP. Formai

‘ MRETERIAL
Cualidad Motriz: /LLO [ LAL Objetivo: e AEH 110

Nombre: Cooperacion Edad: é en adelante.
Medio: Fista al aire libre.

Material: Balones.

8 IPROMOCION 89 - 94 G

»0>»Z>»

S«

Organizacion:
Por parejas con dos balones cada una.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en que uno de la pareja va bo-
tando los balones y el compafiero lo proteje para
que no se los quiten las otras parejas.

Reglas y Observaciones:
o se puede llevar el balon sin botarlo.

Cuando nos quiten el balon quedaremos eliminados.

Variantes: Dominaremos los balones con los pies.

Exposicion Grafica
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A
Contenido: Habilidad—Emocion.  cjasificacion: 5-/95P- Forma
1H TESIHL
Cualidad Motriz: /200! L4 Objetivo: 7 4#E T/
Nombre: Ataque conjunto. Edad: 10 en adelante.

Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

Organizacion:
Por trios con un balon cada grupo.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en pasarse el balon entre dos

companeros para golpear al tercero que estara des-—
plazandose para que no lo cojan. Antes de lanzar
el balon debemos estar parados.

Reglas y Observaciones:
No vale salirse del espacio delimitado para con

ello librarse de la estrategia planteada por los
otros dos.

Variantes: Golpearemos siempre con las dos manos.

-3




8 PROMOCION 89 - 34 G

: A
FICHANS.......... T i JUE GO S N
:}_ A
(o}
A
Contenido: Habilidad—Emocional Clasificacién: S. %sf;_‘Formalles.
{H TE#|H!(

Cualidad Motriz: }"?;’_’l",-r' b~ NClewer Objetivo: ECHEA Tl
Nombre: Fortero de balonmano Edad: 8 en adelante.
Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

Organizacion:

Por trios con dos balones cada grupo nos colocamos
en linea.

Desarrollo Practico:

El juego consiste en tratar de pasar al compafero

sin que el que esta en el centro intercepte el
lanzamiento.

Reglas y Observaciones:
No vale efectuar el lanzamiento fuera del alcance

del que esta en el centro. Nos vamos cambiando el
puesto.

Variantes: g1 1anzamiento siempre ira dirigido al suelo

Pases picados. %7
it

Exposicion Grafica...........n.

¢ 7




8 IPROMOCION 89 - 94 G

)

Contenido: Habilidad—-Emocional Clasificacién: S. Asp. Formaﬂes.

CHCHANS T8 JUEGO S

»>»0>»Z>»

Cualidad Motriz: ’/ [OC1H) Objetivo: }7// 1710

Nombre: Bomba peligrosa. Edad: 12 en adelante.
Medio: Pista al aire libre.

Material: Bal ones.

Organizacion:

En grupos de 8. Cada grupo con un balon.

Desarrollo Practico:

El juego consiste en golpear el balon sin que este
caiga al suelo y a la vez ir desplazandonos en un
lugar determinado.

Reglas y Observaciones:

Todos los componentes deben participar en el man-—
tenimiento del balon en el aire.

Variantes: g1 podremos golpear el balon con los pies
y la cabeza. -

Exposicién Grafica...
@
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8 PROMOCION 89 -84 ¢

: A
FICHANS oo 27 JUEG O S N
_:’ 1 A

D

A
Contenido: Habilidad-Emocional.Clasificacién: S. Asp. A”Formell es.

74t 74 AL

Cualidad Motriz: [}/ (0 11)] Objetivo: Kk CHEN T1/0
Nombre: Balon aereo. Edad: 12 en adelante.

Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

Organizacion:
Grupns de 8, cada grupo con un balon.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en desplazar el balon por el ai-
re sin que caiga al suelo, estaremos en un espacio
delimitado.

Reglas y Observaciones:
Si cae el balon al suelo volvemos a empezar a con—
tar cuantas veces le damos sin que toque el suelo.




hcHANe.... 100 JUE G O S

)

Contenido: Habil—-Emoc—Competit. Clasificacién: S- Aspv FormalLs.
‘ 4 ".'r o y,

Cualidad Motriz: ff/ "/ L/ L Objetivo: FECHENTII/O
Nombre: Rondo de pases. Edad: 8 en adelante.
Medio: Pista al aire libre.

Material: Bal ones.

8 IPROMOCION 89 -394 G

»0>»Z>»

Organizacion:

En grupos de 8 formando un circulo y uno dentro el
cual tendra 4 balones al lado.

Desarrollo Practico:

A la senal del director del juego, el que esta en
el centro pasara el balon a uno de los que forman
el circulo y asi pasaremos todos los balones por

todos los componentes hasta que vuelvan al que es-
ta en el centro.

Reglas y Observaciones:

Todos debemos tocar los balones
No debe saltarse ningun componente del equipo.

Variantes)| ns balones iran de dos en dos.

Exposicién Grafica

g
g T,
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'FICHA [ CI— 101 ............................ JUEGOS

)

Contenido: Habil -Compet—Emocion. gjasificacién: S- Asp.Formales

77/

Cualidad Motriz: 11/ /241 Objetivo: 77 CH7F T
Nombre: Tunel moévil Edad: 10 en adelante
Medio: Fista al aire libre.

Material: Bal ones

8 PROMOCION 89 -394 G

»0>»Z>»

Organizacion:

Grupos de 8 con un balén cada grupo dispuesto en
circulo y uno estara en el centro.

Desarrollo Practico:

Consiste en que el que esta en el centro golpea el
balén con los pies intentando pasarlo entre las
piernas de los compaferos.

Estos cerraran las piernas para evitarlo.

Reglas y Observaciones:
S1 el baldén no viene hacia uno, ste no puede

cerrar las piernas, si lo hace pasa al centro.

Variantes:Pondremos un doble tdanel para complicar mas
aun el juego.

Exposiciéon Gréf'ﬁa .................




cHaNe.. 192 JUEGOS Q
3 5
A
Contenido: Habilidad Clasificacién: S- AS?&HEmealb
CumwadMonuﬂﬂ;J>Ql%w Objetivo: RECRERTLIO '
Nombre: Rondo de picado. Edad: 10 en adelante.

Medio: Fista al aire libre.

Material: Balones.

8 IPROMOCION 89 -84 G

Organizacion:

Grupos de 8 formando un circulo y uno en el centro
con 4 balones a su lado.

Desarrollo Practico:
A la sefal el que esta en el centro pasara los

balones a un companero y este hara lo mismo con el
resto.El dltimo pasara al del centro.lLos pases
serdn picados.

Reglas y Observaciones:
Todos los componentes tendran que pasar todos los

balones.
No vale pasar sin que toque el suelo.

Variantes:Los pases se dan por encima de la cabeza.




FCHANS...... A0 JUE GO S

)

Contenido: Habilidad—-Competitiv@lasificacion: S. Asp. Forma

S TF R4

Cualidad Motriz:/# V1L Objetivo: L1772 710/
Nombre: Rondo a una mano. Edad: &6 en adelante.
Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

8 PROMOCION 89 -84 G

»0>»Z>»

Organizacion:

Grupos de 8 formando un circulo y uno en el centro
con 4 balones a su lado.

Desarrollo Practico:

A la seral el del centro pasara los balones uno a

uno a un companero y asi sucuesivamente hasta vol-
ver al del centro.

Reglas y Observaciones:
Los pases se haran con una mano. y sin bote

Botaremos siempre con la mano mas cercana al
companero.

Variantes: Hacerlo con la otra mano.

Exposicién Grafica......... e S R T .
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8 'PROMOCION 89 - 94 %
: A
FICHA NS ... 104 . i JUEGOS N
_4 - A
D
A
Contenido: Habilidad—-Emocional . Clasificacion: S. Asp, Forma}Ls
Cualidad Motriz:/} L0 /L)) Objetivo: 1777
Nombre: Botes obligatorios. Edad: 8 a 14 afos.

Medio: Pista al aire libre.

Material: Ral ones.

Organizacion:

Grupos de 8 con un baldén. Todos menos uno sentados
en fila con las piernas separadas, el otro de pie
con el balén.

Desarrollo Practico:

El juego consiste en botar el baldén entre las
piernas de los que estan sentados.

Reglas y Observaciones:
Trayecto de ida y vuelta.

Variantes'potando el balén con las dos manos.

Exposicién Grafica.........
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8 PROMOCION 89 - 34 G

' A
FICHA N® ... 105 ... JUE G O s N
;#. A

D

A
Contenido: Simbélico. Clasificacién: S- AsyﬁvForma es.

H ] € /AL

Cualidad Motriz: COMuNIiie oy} 7017 Objetivo: TECAEH#TYD
Nombre: Teatro. Edad: 10 en adelante.

Medio: Pista al aire libre.

Material: BRalones.

Organizacion:

En grupos de ocho con cuatro balones cada grupo.
Formamos un circulo y los balones en el centro.

Desarrollo Practico:

Uno de los componentes del grupo pasara al centro

y con la ayuda de los balones representara alguna.
situacidn.

Reglas y Observaciones:
El resto debe de averiguar de que se trata.

Variantes: pne de los componentes del grupo seran los

que representen al mismo tiempo. ol '?
Exposicién Grafica = D, %@
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8 PROMOCION 89 - 94
FICHANS ... 106 ... JUEGOS |
Contenido: Habilidad—-Emocional (iasificacién: S- ??B’ Forma
H / ( w43/
Cualidad Motriz:‘ﬁl}w TenIA Objetivo: FLCAZ#H 710
Nombre: Tiro imprevisible. Edad: 12 afos en adelant

Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

G
R

»0>»Z>»

f

Organizacion:

En grupos de S5 con un baldén por grupo. Dispuestos
en circulo y uno en el centro.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en pasarse el baldn y a la senal

el que tenga el balén golpeard a otro de los com-—
ponentes.

Reglas y Observaciones:
No vale retener el balén para ser asi el que
golpea.

Variantes: E]1 lanzamiento se relizard con los dos manos

Exposicién Grafica.......

Y

es.
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8 PROMOCION 89 -84 ¢
A
N
:.}. A
D
A

Contenido: Habilidad—-Emocional. gjasificacién: S- Aip,vFormales.

FICHA NS .. 107 e JUEGOS

Cualidad MotriztON T Fi}# Objetivo: He.L Ak 4§ Jim
Nombre: EBRarcos tocados. Edad: & anos en adelante}
Medio: Pista al aire libre.

Material: Balones.

Organizacion:

Dos grupos de ocho uno de los grupos dividido a l1la
vez en dos subgrupos. La distribucién es un grupo
en el centro y los dos subgrupos uno enfrente y
otro detras.

Desarrollo Practico:
El juego consiste en pasarse el balén entre los
dos subgrupos los cuales intentaran darle a los
componentes del otro grupo.

Reglas y Observaciones:
iempo de duracién limitado.

Variantes: Los que estan en el centro podran intercep-

tar los lanzamientos. ) %?
EXPOSICION GIAFICA. ...t 3 @'
E \
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8 PROMOCION 89 - SI,%

: A

FICHA N° ... 108 JUEGOS N

A

‘ D

A

LCompetitivo. -S. Asp. Formalgs.
Contenido: P Clasificacion: F/'w;, B 4
Cualidad Motriz: ()7 Objetivo: 77214 11/

Nombre: Tirar de la soga. Edad: 11 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas largas.

Organizacion:

Cuatro grupos trabajando por separado dos y dos,
con dos cuerdas. Cada grupo de los dos se engancha
al extremo de una cuerda.

Desarrollo Practico:
Un equipo compite contra el otro tirando de la
cuerda.

Reglas y Observaciones:
Gana quien consiga pasar al otro equipo por la li-
nea de referencia.

—l=
ANONON |
R e




8 'PROMOCION 89 - gl,g
' A
FCHANS ... 0% . JUEGOS N
4 A
D
A
Contenido: Habilidad. Clasificacién: S- ASP/ ., Formal ks.
Cualidad Motriz: /.07 /4] Objetivo: 1ECAF/ T 10
Nombre: Saltarin. Edad: 14 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:
Cada uno con una cuerda.

Desarrollo Practico:
Saltar a la comba, buscando la mayor posibilidad
de movimientos.

Reglas y Observaciones:
Se valora el grado de dificultad.

Variantes:galtar cada vez mas deprisa.

Exposicién Grafica ; 3 ?
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8 IPROMOCION 89 -394 G

5

Contenido: Emocional ~Habilidad. gasificacion: S+ Q§Bf ﬁprmaﬂes.

FICHANS ... 1o JUEG O S

»0>»Z»

Cualidad Motriz:[/i. LOC 1D Objetivo: (<7

Nombre: El esclavo. Edad: 12 afos en adelantq

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:

por trios, uno es el esclavo que lleva las mufiecas
atadas, otro es el duefio con la cuerda doblada en
ocho y otro es el conquistador con una cuerda.

Desarrollo Practico:
El conquistador debe liberar al esclavo, para ello
lo rodea con la cuerda. El duefo se defiende con

su cuerda y si toca al conquistador tres veces es-
te muere.

Reglas y Observaciones:
La 12 vez que toca estad herido la 28 grave y la 32
muerto.

Variantes: Jugar con dos conquistadores, un duefio y un
esclavo.

Exposicion Grafica




HICHA NS 111

Contenido: Habilidad.
Cualidad Motriz:[c LOC |1 D
Nombre: El1 boxeador.
Medio: Gimnasio.

Material: Cuerda de ritmica.

8 PROMOCION 89 -84 §
A
N
3 A
D
A

p. Formajes.

HT¥ ¢

LR/

JUEG O S

Clasificacién: S- A'=7
Objetivo: ECTEH

Edad: 12 en adelante.

Organizacion:
Cada uno con una cuerda.

Desarrollo Practico:

Saltar a la comba saltando y descruzando cuerda.

Reglas y Observaciones:

Mantener la cuerda siempre asi.

Variantes:

Exposiciéon Grafica

Realizarlo con una pierna, alternativas...

Y
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8 'PROMOCION 39.-31,(?t

' A

FICHA N® ... 112 ....................... JUEGOS [:

‘ D

A

Contenido: Habilidad. Clasificacién: S- /QSP* forma

Cualidad Motriz: /£ ) Objetivo: 7/ /441

Nombre: LOs 3 saltan. Edad: B8 en adelante.

Medio: BGimnasio.

Material: Cuerdas largas.

Organizacion:

Se forman varios grupos, cada grupo con una cuerda
larga. Dos hacen la comba.

Desarrollo Practico:
Dar tres saltos partiendo del lateral.

Reglas y Observaciones:
Hablar entre los saltadores para coordinar mejor.
El que falle coge la cuerda.

Variantes: Hacerlo en forma de competicién con el resto
de los grupos.

Exposiciéon Grafica..........




8 PROMOCION 89 - 34 G

' A
FICHA N® ... 113 JUEGOS N
_#, A

D

A
Contenido: Habilidad. Clasificacion: S+ A?g"-r_f-'qrmaﬂes.
Cualidad Motriz:// ?;ﬂ?”;# ‘L Objetivo;ﬁ}f/y"f W0
Nombre: La barca. Edad: 8 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas largas.

Organizacion:

Formar varios grupos, cada uno con una cuerda. Dos
hacen la comba de la barca.

Desarrollo Practico:
Saltar la barca, aumentando cada vez el n2 de per-
sonas, hasta que todo el mundo est saltando.

Reglas y Observaciones:
Mover la comba siempre al mismo ritmo. El1 que fa
lle mueve la cuerda.

Variantes: Saltar a pata coja.

Exposicién Grafica......




8 IPROMOCION 89 -84 G

) A

fcHaNs ... A1E JUEGOS N

i D

A

Contenido: Habilidad. Clasificacién: S+ AS}R; E_Prmall
Cualidad Motriz:\// /[ ///1L Objetivo: TFAEH L

Nombre: El combeador. Edad: 9 anos en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas largas.

Organizacion:

Se forman varios grupos, cada uno con una cuerda.
Dos hacen la comba.

Desarrollo Practico:
Intentar pasar la comba sin tocar la cuerda.

Regllas y Observaciones:
Al que le toque la cuerda pasa a hacer la comba.

Variantes: Pasar a pata coja.

Exposicién Grafica......

-1




8 IPROMOCION 89 -84 G

: A
FICHA N° 115 ........... JUEGOS 2
‘ D
A

Contenido; Habilidad. Clasificacién: S+ Asp. Formales

ot Y~z .V
TR TEAIHC

Cualidad Motriz://f 100 1V L Objetivo: Az CA#H /0
Nombre: L& comba del relevo. Edad: B8 afios en adelante;

Material: Cuerda larga.

Organizacion:

Se forman varios grupos, cada uno con una cuerda
larga. Dos hacen la comba.

Desarrollo Practico:
Entrando por un lado se salta se rodea al que de

la comba, se vuelve a entrar y se pasa el relevo
al siguiente.

Rehgllas y Observaciones:
relevo se de en la mano. Se debe hacer lo mas
rapidamente posible.

Variantes: Hacerlo en forma de competicidén con el resto
de los grupos.

Exposicion Grafica..........o..

T3

FELEVD




8 'PROMOCION 89 - 94 ?l
‘ A
FICHA NS ... 116 ... JUEG O s N
# - A
D
A
Contenido: Competitivo. Clasificacion: S« Asp. Forma]
. SAATETTH,
Cualidad Motriz: /. /7 [1] Objetivo: 774/ 777
Nombre: El tuanel. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:

Nueve parejas a un lado del gimnasio y nueve al
otro. Se forman dos filas por grupo y cada pareja
agarra su cuerda por los extremos.

Desarrollo Practico:
La 12 pareja corre pasando su cuerda por debajo de
los demas y vuelve pasandola por encima. Al pasar
por debajo el resto debe saltar y agacharse a la
vuelta. El resto hacen el mismo recorrido.

Reglas y Observaciones:
La competicidén empieza a la voz del educador, la
pareja siguiente no debe salir hasta que no llegue

la anterior. Gana el grupo que antes haga pasar
sSus parejas. '

Variantes: | a 12 pasa por debajo y vuelven saltando,las
cuerdas de sus compaferos.

Exposiciéon fica
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FICHA NS .......... 147 o JUEGOS |

Contenido: Habilidad. Clasificacién: S- ?gp,iformai
(B /

CumwadMouuﬂ”LQ”\@L Objetivo: BECHERTIVD

Nombre: Batusi. Edad: 10 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

8 PROMOCION 89 -394 G

»0>»Z>»

Organizacion:

clase dividida en 4 grupos, cada individuo se ama-—
rra su cuerda en los pies.

Desarrollo Practico:

En fila y agarrandose a los hombros del compafero
de delante, saltar todos al unisono.

Reglas y Observaciones:
No se puede soltar del companero, todas las cabe-
zas se deben ver a la misma altura.

Variantes: Hacer una competicion con el resto de los
grupos.

Exposicién Grafica

es.
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FICHA NS .. 118 ... JUEG O S |
Contenido: Competitivo. Clasificacion: S. Aiﬁ,zfprma
Cualidad Motriz: V/.LOC/HL Objetivo: PECAERTIVD

Nombre: Carrera de relevos. Edad: 12 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

>»0>»Z>»

8 PROMOCION 89 -394 G

e

Organizacion:

Por parejas con una cuerda.

Desarrollo Practico:

Ir dando comba hasta el final del recorrido y vol-
ver, dando el relevo al compafero. A la voz del
educador sale el primero de cada pareja.

Reglas y Observaciones:
El desplazamiento se hace con los pies juntos.

Variantes: E] desplazamiento se puede hacer corriendo.

es.
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8 PROMOCION 89 -4 §
: A
FICHA N®............ 119 JUE G O s N
:# A
D
A
Contenido: Competitivo. Clasificacién: S- giQF.Eqrma es.
X 1t [EHTH
Cualidad Motriz:1 /{577 Objetivo: 22177 A7
Nombre: Caza la presa. Edad: 12 afios en adelante

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:

Por parejas, uno delante del otro. El1 de atras ro-
dea al de delante, por la cintura con una cuerda.

Desarrollo Practico:
El de delante intenta correr y el de detras se lo
impide con fuerza. Comienza el juego a la voz del
educador.

Reglas y Observaciones:
Gana quien consigue llegar mas lejos, 0 a una li-

nea determinada.

Variantes: Correr de espaldas.

Exposicién Grafica..... e e




8 PROMOCION 89 - 34 G
: A
FICHA N® ... 120 ... JUE GO S N
A
‘ D
A
Contenido: Habilidad. Clasificacién: S. As9&ﬁﬁogmgles.
S LTI
Cualidad Motriz: 2 F /[ £ 10D Objetivo: FZ 1 17/ 10
Nombre: Comba flexionada. Edad: 12 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:
Cada uno con una cuerda.

Desarrollo Practico:
A ver quien es capaz de dar comba y a la vez fle-
®xionar y extender piernas.

Reglas y Observaciones:
No parar de hacer comba.

Variantes: gxtendiendo un pie adelante.

EXPOSICION GIATICA ... : 3 ‘?




8 IPROMOCION 89 - 94

G
R
A
N
:4, A
D
A

121

rcHANe...... 321 JUEGOS

Contenido: Competitivo. Clasificacién: S-= AE;}I}:: - Formalles.
Cualidad Motriz:/£L.(0 i) Objetivo: 7+ /o

Nombre: El rodeo. Edad: 12 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:

Por parejas, uno lleva las dos cuerdas, colocando-
se cada uno a un lado del gimnasio.

Desarrollo Practico:

Uno debe correr detras de su companero, con las
cuerdas a modo de lazo, cazarlo y atarlo en suelo
de pies y manos.

Reglas y Observaciones:
Gana quien tarde menos tiempo en atar al compafe-—

Fo.

Variantes: Cuando el compafero esta en el suelo se mue-—
ve para dificultar la accion del otrp.z

Exposicion Grafica........cuwaumm:




8 PROMOCION 89 -84 ¢
: A
FICHAN® ... 122 JUEG O S N
:4_ A
D
A
Contenido: Habilidad Clasificacién: S. AsSp. Formalls
! _ MR TEAIEY
Cualidad Motriz: [/EL72740 Objetivo: FZ A H 110
Nombre: E1 circulo. Edad: 12 en adelante.

Medio: Gimnasio.

Material: Cuerda de ritmica.

Organizacion:

Por parejas. Cada uno con una cuerda.

Desarrollo Practico:

La cuerda se dobla por la mitad y es cogida por
los extremos. De forma simultanea uno pasa la
cuerda por arriba y otro por debajo.

Reglas y Observaciones:
Se debe alternar arriba y abajo procurando que la
cuerda no se enganche en el compahero.

Variantes: pagar la cuerda a un lado y a otro del com—
panero.

Exposicion Grafica
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: A
FICHA NS .............. 123 JUE GO S N
4 1 A
D
A
Contenido: Habilidad. Clasificacién:  S. /Ajvsp. Form{l es.
tTEAIH/
Cualidad Motriz:1/)/ /. Objetivo: FLEALHT/V0
Nombre: El trineo. Edad: 12 en adelante.
Medio: Gimnasio.

Material: Cuerdas de ritmica.

Organizacion:

Por parejas con dos cuerdas.

Desarrollo Practico:
Uno se ata la cuerda a los tobillos, y con la otra
engancha a su companero por la cintura, este tira

del otro, que va con las piernas flexionadas vy
agachado.

Reglas y Observaciones:
El desplazamiento se hara dando saltitos.

Variantes: Establecer un recorrido y hacer competi-

ciones con el resto de las parejas.,. s %?




	___Sports-Science-3-2-4-SAF_Material Andres
	3-2-4_material-Andres
	07_material-Andres
	Páginas desdeJM-91-Andres-INEF-Indice-9




