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Compilation of Motor Games according to formal aspects (material)  

(S) Recopilación de Juegos Motores según aspectos formales (material) 

Cueto-Martín, Belén1 & Fernández-Revelles, Andrés B.2 

Resumen 
Introducción: 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 función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según aspectos formales 
(material) y con diversos contenidos. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos 
Motores de la promoción del INEF de Granada de 1991-1996 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá 
una determinada clasificación, el proceso se realizará por dos expertos en la materia. Resultados y Discusión: Se han 
encontrado 28 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso 
los seleccionamos aquí 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 según aspectos formales 
(número de participantes) y con diversos contenidos, habiendo encontrado 28 Juegos Motores. 

Palabras clave: Juegos Motores; clasificación; según 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 1991-1996 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: 28 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 28 Motor Games. 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com o aspectos formais (material) e 
com vários conteúdos 

Resumen 

Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar 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 classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com o aspectos formais 
(material) e com vários conteúdos.   Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão coletadas das fichas dos 
Jogos Motorizados da promoção INEF de Granada de 1991-1996, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, 
uma certa classificação será escolhida, o processo será realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discussão: 
Foram encontrados 28 jogos de motor, várious conteúdos, forma de expressão, gráficos, classificações etc. são improváveis, e 
é por isso que os selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que são 
necessários. Conclusões: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o 
aspectos formais (número de participantes) e com vários conteúdos, tendo encontrado 28 Jogos Motor. 

Palavras chave: Jogos de motor; classificação; de acordo com o aspectos formais (material); vários conteúdos 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 

Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 

que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí 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 tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 

área de conocimiento. 

Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 

aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 

trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 

aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 

Videojuegos, etc…. 

Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo 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 definición un Juego es considerado como 

sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 

fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 

p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 

toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 

ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 

realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 

y podrá 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 

 Existencia de reglas de juego 

 Movimiento real 

Así 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. 

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 característica 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 así, 

significa siendo radical en la consideración 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 

diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 

dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 

2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-

Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-

Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 

física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 

sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 

la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 

placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 

El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 

con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 

explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 

hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 

Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 

Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 

De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 

estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 

(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 

 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 

Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 

en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 

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

 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 

las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 

(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-

Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-

Molero, y Pérez-Cortés, 2017; Fernández-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 típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 

- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 

- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 

- Etc… 

Objetivos / Aims: 

Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 

de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según aspectos formales (material) con 

diferentes contenidos como habilidad, competitivo, emocional, simbólico y habilidad-competitivo. 

MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 

Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 

INEF de Granada de 1991-1996 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 

Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según los aspectos formales (número 

de participantes) y con diferentes contenidos como como habilidad, competitivo, emocional, simbólico y 

habilidad-competitivo, y se indicarán los nombres de los Juegos Motores, adjuntándose en anexos las 

fichas correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y como aparecen. 

El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 

RESULTADOS / RESULTS 

 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 

Tabla 1. Juegos Motores recopilados 

# Nombre Clasificación Tipo 

7.1 Los bolos Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

7.2 El arrastre Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

7.3 El rápido Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

7.4 Carretilla saltarina Según aspectos 
formales (material)

Habilidad-
competitivo 
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7.5 El helicóptero Según aspectos 
formales (material)

Emocional 

7.6 Muñecas de famosa Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

7.7 El michelín Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

7.8 Puente de quita y pon Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

7.9 La halterofilia Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

7.10 Los lanzamientos Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

7.11 Las representaciones Según aspectos 
formales (material)

Simbólico 

7.12 La estatua de la libertad Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

7.13 Rollito de primavera Según aspectos 
formales (material)

Emocional 

7.14 Los bomberos Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.1 El boxeador Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

8.2 El sube y baja Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

8.3 El baile ruso Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

8.4 El saltarín Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

8.5 Voleadores argentinos Según aspectos 
formales (material)

Habilidad-
competitivo 

8.6 El skipping veloz Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.7 Los trineos Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.8 El esclavo Según aspectos 
formales (material)

Habilidad 

8.9 Cortapies y 
cortacabezas 

Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.10 Gorila saltador Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.11 La barca Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.12 Saltos emparejados Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.13 Relevo saltador Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

8.14 Tirar de la cuerda Según aspectos 
formales (material)

Competitivo 

 

DISCUSIÓN / DISCUSSION 

 Se han encontrado 28 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 

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

actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
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 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 

trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-

Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h; Fernández-Revelles y Cueto-Martín, 

2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i).  

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 

 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según 

aspectos formales (material) y con diferentes contenidos como como habilidad, competitivo, emocional, 

simbólico y habilidad-competitivo, habiendo encontrado 28 Juegos Motores. 
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ANEXOS / ANNEXES 

 



-------------------- X,i1 PROMOCION 91-96 G 

FICHAN.ª ............. 7. .. ~ ... 1-. .................................... . 

Contenido:Ha b i 1 id ad • 

Cualidad Motriz: ~\ Q:d.o.d.. . 

Nombre: "Los bolos 11
• 

Medio: Terrestre . 

JUEGOS 

,-. , t Clasificación:.::ie gun ª s pe c os 
f_o~males (:naterial) . 

ObJet,vo: s~ ~ ª ... 

Edad: f'I po.... ,.~ "L d4. s o.iic:i.S 

M~eri~: Ne umáticos y espacio suficiente para el juego . 

Organización: Por parejas y un neumático por persona . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

DesarrolloPráctico: Situados uno en frente del otro, uno tie 

el ne umático cog ido con sus ~anos y el compañero, 
debe lanzar e l otro neumático rodando por el suelo , 

e intentar da r al que tiene el co ~pañero . 

Reglas y Observaciones: Dicho ejercicio se re9lizará una vez 

cada uno con el fin de que ambos participen en él . 

Cada vez que uno lanza y lo if-ra interceptar el neu
mático del otro , se le dá un punt o . 

Variantes: Los dos tiran e 1 ne u.rná t, ic o a 1 'TI is rn o tie mpo , 
con el objetivo de que choquen en el centro. 

Exposición Gráfica ...................................................................................................................................................................................... .. 
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------------.....----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ............... ? .. ! .. .? ................................. .. JUEGOS 

Contenido: Competitivo . 

Cualidad Motriz: F ~C2A... ce,.. -

Nombre: " .t:!.l arrastre 11
• 

Medio: Terrestre . 

Clasificación: ..:ie ~ún ª s pe ctos 
f~r!113les (material) . 
Ob¡et1vo: ~ ""'..; °'" <:t ~ • __ 

Material: Neumáticos .Y espaco marcado con líne as . 

Organización: Por parejas .Y cada pareja un neumático . 

Desarrollo Práctico: Los compa ñeros se situan de pie, con un 

pie dentro del neum tico y d~bes intentar llevarte 
al contrario hacia tu zona, canbiándolo de posici n. 

Reglas y Observaciones: Dicho juego s e.rá .re a 1 izado c o ri a mb/3 s 
piernas y e6lo ee utilizará la fuerza de las piernas 

no interviene para nada la acción de las manos . 

Variantes: Podría reglizarse dicho e,jercicio con ambas 

piernas introducidas en el neumático y se na .ria a ba 

Exposición Gráfica .................. s..e .. .. ... d.c ...... s.a .. l.t.o.s.................................. . ............................................................... .. 
.,, 
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------------....... --------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.R .................. ... 7 .. ! ... 2 ............ ........ .. .... .. . JUEGOS 

Contenido: Competitivo . Clasificación: Según aspectos 
~ . for males (rnar erial) . 

Cualidad Motriz: ~ c.,daud. $ c..c.1°"' Objetivo: ~ '""~ ~ ~ .• . 

Nombre: " lü rá pido" . 

Medio: 'rerrestr e . 

M~eri~: Neumáticos y espacio marcado con l i neas . 

Organización: Por parejas y cada pareja un neumático . 

DesarrolloPráctico: Situando el neumát i c o entre dos l i neas 
nos col oc amos boca arriba con las piernas mirando a l 

neumático , consiste en que al oir la se ña l del s i lba 

t o te levantes lo más r~pido pos i ble y illetas el pie 
e n d i c h o o e u má t i e o • 
ReglasyObservaciones: No levantarse antes d e la se ñal o. el 

silbat o, es tar s i tuados a la misma ctiqtancia y e l 

má s r á pi d o e s e l qu e gana . 

Variantes: Camb i ar las posiciones d e salida (boca aba j o , 

boca arriba y aba j o mira nd o a l ne umático) . 
Exposición Gráfica .. ........... .. ................ .. ................................................ .. ............................... .. .. .. .. ........ , .................................... .................. . 
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.---------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .................... .7...-..4 ............................. . JUEGOS 

Contenido: .da bil idad - compe ti ti voc1asificación:Se gún 8 e pe e tos 
fo r ma 1 e s ( ma ter i a 1 ) . 

Cual·1dad Motr·1z·. Ka.b\<l::do-d - FvGh. e.o.. Ob¡·e11·vo · ~ ·'S~ ~ "'""'--º •• 

Nombre: "Carretilla saltar ina 1
~ Edad: P. ~,... • ...._ dcL 9 OJ"<::'l)S 

Medio: Terrestre . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

M~eri~: Neumáticos y espAcio para poder llevarlo a cabo . 

Organización: Por parejas y un neu11ático cada pareja . 

DesarrolloPráctico: J:!Jl neumá~ico se coloca en el suelo y un 

de la pAreja lo ag-arra con ambas r1anoc:; en posición d 

tierra inclinada y el otro lo co~e por las pierna~ e 

intenta avudar para que éste avance . 

Reglas y Observaciones: .c., l avance se r~ a 1 iza rne d i8 n te flexo

ex te nE ión de brazos , deben probAr los dos a~bas si

t ua e iones . 

Variantes: í:íacerlo competitivo, ver qué pareja llega an

tes al final, en medio del r ~c orrido ay cambio . 

Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , .............................. .. ...................... . 
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--------------,.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ................... .. 7_.! . ..5 .... ... .................... .. 

Co~en~o: irnocional . 

Cualidad Motriz: 1--lo.J., "-t d..s>,.d · 

Nombre: '' l!.l he 1 ic ópte ro " • 

Medio: ·rerrestre . 

JUEGOS 

,.. , t Clasificación: ..:,e R:un as pe e os 
for males (m;:iterial) . 

Objetivo: v~T"' <a-º _ ~-

Edad: ¡:,,,. pa.-..i-1"' dQ._ s o_.;:.os:. 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Material: Neumáticos y espac io necesario para su e .jecuci n . 

O~an~ación: Por parejas y un neumático por persona . 

DesarrolloPráctico: Uno de la pareja aµ:arra embae neu:n8ti
cos con sus manos y conienza agirar sobre si mis no 
(eje longitudinal) . 

ReglasyObservaciones: tlacer e l e ie.rcicio de menos a más ve 

locidad y bajando y subiendo (variando la altura) 
los neumáticos de eu posic ión inicial . 

Nunca soltarlos mientras se esté haciendo los ~iros . 
Variantes: .bealizar e l mismo ejercicio pero cuando el i.e_ 
dividuo tiene la ~ensaci6n de nareo lanzar los oeu1 
Exposición Gráfica .. .. .... t .. i.c .. o.e. ...... a.l ..... a .. Lr .. e .............................................. .. .. .. .. .. , ......................... .......... .. .. .. .. .......... . 
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------------....----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ........................ 7, ............................... . 

Contenido:Co rn pe ti ti v o. 

Cualidad Motriz: ve.fl..oc... d,.o...d, 

Nombre: " Muñe ca s de Famo sa" . 

Medio: Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación:2 egún. a s pe e tos 
f or 11a 1 es ( materia 1) , 
Objetivo: G OJ'\.~ 

Edad: p,.- ~.,..1"\.. dQ.. s .-.os. 

Material: Lieurnáticoic .Y espacio para su e,jecución . 

Organización:Por grupos de 6 personas ,y cada persona con 
un neumático. 

Desarrollo Práctico: Con ambas pie r n8 s introducidas en e 1 

neumático avanzar lo m s rápido po~ i ble , ya que se 
trata de una coillpetición 9or relevos . 

Reglas y Observaciones: A la ida se reali za tBl v co-no se ha 

indicado anteriormente y a la vuelta se hace corrien 

do norme l . 

Variantes: Se podr í a realizar tl3mbiP-n la vuelta de dicho 

modo , en vez de volver corriendo. 
Exposición Gráfica ................................ .. .. .................. ....................................................................... ..... ; ..................................................... .. 

- - - - - - - - - -• 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

272



--------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.' ...... .. ........ .2 ... -7. ....................... .. ...... .. 

Contenido: Co mpe 1, i ti v o . 

Cualidad Motriz: HO-_b•~~d...~ 

Nombre: 11 .tü michelín" . 

Medio:Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: ~ e P; ú o a s pecto s 
form.3les (material) . 

Objetivo: G.~ . 

Material: Neumáticos y e spacio delimitado con líneas . 

Organización: Por grupos de é personac: y cada persona tie 

ne un neumático . 

DesarrolloPráctico: Se hace une con~el::iición de relevos, el 
que ejecuta el e j ercicio se pone un neumático en ca-

da orazo , cada pie , cintura y cabeza (6 a la vez), 

se hace el recorrido de ida y vuelta y cuando vuel

ves nay que poner al c ompa ~ero de i12;ual forma . 
ReglasyObservaciones: Todos los co~ponentes del grupo de-

ben participar ya aue ~s una co m~e t ició n de rel~vos , 

hay que nacer la ida y vuelta con los neumát:;icos 

"'i_n quitártelos en ni ng ún moJ1ento . 
Vanantes : 11,hsmo ejercicio pero que lo realicen dos a la 

vez .Y co ;:i.: ioos J e la ,11 ano . 
Exposición Gráfica ................ .................................................................................................................. , ................ .. .. ............................... .. .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .................... ,7 .... 8 .............. .. ............ . 

Contenido: H:::i b i 1 id a a . 

Cualidad Motriz: ~o.b \ 12.. ~ d-o...d. 

JUEGOS 

Clasificación: Se g;ú n a Po et os 
formales (material) . 

Objetivo: se--._ ~ ~ ••• 

Nombre: "Puente de quita y pon 11Edad: A- f"'Q,...T', ...... dcl_ -s o..;::;o-s 

Medio: Ter restre . 

Material: l'ie u.náticos .Y espacio deli~nitado con líneas . 

Organización: Por grupos de 6 personas y cada uno con un 

ne UlliB t ico . 

DesarrolloPráctico: Consiste en ~alir ,:ie una parte y lle-:rar 

a la oter (orilla) Ein pisar el suelo de ~iwna~io 

(a~ua) , ir pasando los nue.náticos de uno a otro para 

poder construir así el puente de paPo . 

Reglas y Observaciones: Se trat a de un 1 ue ~o de ha b il id ad, 
sin competición, todos deben participar y nuoca po

drán piPar ~l :::uelo lel P:; i rnoasio , va ou,. es el a~ua 

del rio sobfe el cual 2e cootruye el 9uente . 
Variantesttealizar dicho jue o pero, nfocBndolo a la ~.j~ 

cución de un matiz co~peLitivo . 
Exposición Gráfica ............................................ .... ................. ......................................... ---..................................................... .. 
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.----------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 .............. 7 ..... 9 ........... : .. ······· .. ·· .. ········· 

Contenido: ría b i lid ad • 

Cualidad Motriz: H..a..b', ~- do..d. 

Nombre: 11 La ha 1 te ro filia" . 

Medio: Terrest r e . 

JUEGOS 

Clasificación:Se gún as pe e tos 
form3les (mater i al) . 
Objetivo: ~ ~ . ~ • . 

Edad: ¡::,, FO-"-.,. · , ~ 1 <-

M~eri~:Neum6ticos y espacio p8ra su eiecuci6n . 

Organización: ?or isrupos de 6 personas .Y un neumático 
por persona . 

DesarrolloPráctico: Uno ejecuta .Y los demás ayudan , poner 

neumático~ c:obre los ho:nbros del e .iecutante e inten-

R 
A 
N 
A 
D 
A 

tar levantarlo con el novimiento Je arrancad8 de hal

terofiJia . 

Reglas y Observaciones: Todos deben pasar por la acci n ae 

eiecutante . Hay que ester 3 seg . sin que se cai~an 

los neu~áticos , si se caen se invalida y lo debe vol 

ver a repetir . 
Variantes: l.ealizarlo ae la ,nisma form8 , pero va que to-
dos participan gue se hao-a de forma coinpeLitiva . 

Exposición Gráfica ................................................................................ •··--···· ................................................................ .. .......... . 
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------------....... ---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.R ............... 7, .•. .J,.Q ............................ .. 

Contenido: da b i 1 id ad . 

Cualidad Motriz: 1-l.o..b\ Q..:..d...o.o. 

Nombre: "Los lanzamientos" . 

Medio: Te rrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: Según as ;:,e c tos 
.for males (rnateriAl) . 
Objetivo: Se,._ ~ cl.12... - •• 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

M~eri~: Ne umáticos , estafetAs y espacio pRra su ejecuc' 6n . 

Organización: Por grupos de 6 personac: y cada pen:ona tie 

ne un neumático . 

DesarrolloPráctico: Conc:: i ste en intentar colar el n~umático 

en la estafe.ta . 

1ea li zar cualquier t i ~o de lAnza~ i e n~ o , aunque lo qu 

más nos interesa es que s ea efe ctivo. 

ReglasyObservaciones: 'l'odos cleben 1)a rtici:::,ar y hacer el la 

zamiento de nPumátic o (punter í a) . Buscar una distan

c ia asequible a cad ne rsona ~ue lanz9 el neumático . 

Variantes: Y.a que todos 9·• r ti c ipa n ~odr ia .nos ver qué gr~ 

po es el que ha colado J1ás neu,nático s (com9etitivo) . 
Exposición Gráfica ........................................................................ .......................................................... , ......................................... .......... .. 
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-----------....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ................ ... ...... -7...! .. JJ. .............. .... . 

Contenido: .::; irnbólic o . 

Cualidad Motriz: l--lo..lot 12.: ~ . 

JUEGOS 

Clasificación: Geg úo 1=>spectos 
form8les (Tieteri9l) . 

Objetivo: R. e..~:s•.:..rff~ 

Nombre: ''Las repre<==entaciones" .Edad: A P~••"'- o:L. .., a..Rc:.s_ 

Medio: Te .r re stre . 

M~eri~: Neum~t icos y espac io pa ra su realize ció o . 

O~an~ac~n: J or IBRr tres ~ru po<:: en la clase (12 per sonas 
y C':lda suje t m con un ne um. t ico. 

Desarrollo Práctico: Cons iete en re pres . ntar la e struc :b ura i 
dicada por el profesor mediante la utilización de lo 

neuTI ticos y de noPo roE mismos . 

ReglasyObservaciones: Todos deben part i cipar en dicna es 
tructura , sin quedar na lie fuera (1e ella . }e presenta 

un autob ús , un ba rco y un pu~nt . • 

variantes: Con la 1Rrt1-cip&ci6n de toJP la clase en la 
111is ,na estructura realizRr dicha repres-:;nt8ci6n . 

Exposición Gráfica ................................................................ ...... .. ............................ ..................................................................................... . 
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-----------....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ................ 7 .. ~ .. l.2. ............................ .. JUEGOS 

Contenido: da bil id;:, a . 

Cualidad Motriz: t--\.~l. Qt 

C' , t Clasificación: -...;egun A spec os 
for'll;:;les (mAterial) . 

Objetivo: ~~~-e.S..'Q..1•,TO.... 

Nombre: 11 ..:,statua de la liberta dEdad: p, p~ . .-,-, 

Medio: 'l .rrest.re . 

M~eri~Neun tico2 y ~soacio necesario para su rE8liza 
c- ión . 

Organización: .:?or 15ru~os de 12 •)ersonAs más o menos y cad 
per s ona deberá t~ner c:u neu I tico . 

DesarrolloPráctico: 3e colocar n lor ,ioce u ooce neumáticos 

en forrr-3 :1e torre , uno ~e los ro'Uoon .. nte~ del tzrupo 
se sube a lo máE Alto de es;::i torFe y si ~e puede n su 

b ir m s encima de éste q ue lo ha ga n . 

ReglasyObservaciones: .:ü c: i tu.gdo eo lo m13s elev;:,do de dich. 

torre deber tener un neun6tico e ntre ~us manos y de 

ber8 f2:'UAr ... lar ":l e _uilibrio ourante ,rnoc, c:e ,undos . 

Variantes: Gue todA lA cl;:,s~ .)Brt icJ_O-" a la vez eo dicr1a 

to.rr e o hacerlo cada gru;,o de lorma co,ntetitive para 

Exposición Gráfica ... V.f...J.: ....... ci..u.é ....... ,?.;.r .. 11.;;i.a ...... l.l . .e.a.a....... á .. s .... ..a.,.l .t .. a ..................................... .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .......... .7 .. ~).2 ................................ .. 

Contenido: i!. JlO e i o na 1 . 

Cualidad Motriz: ~o..lot Q...da,.d. . 

JUEGOS 

Clasificación: .3 e rr ú n a s pe et os 
forna les ( :1a teri8l) . 

Objetivo: r"' ~-r-1 d..'-'""\n.c... 

d . 11 

Nombre: "hollito e primavera ºEdad: A p~T;"L ~ '=> c,.;;a<s 

Medio: 're rre stre . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Material: Net1m ticos y ePpBcio necesario para .::u e iecuci n . 

Organización: Por grupo s de 12 pen:onas 11ás o rnetJOS .Y ca

d a ;;:, e r s o o A e o n un ne u :né t i e o • 

DesarrolloPráctico: Todos los del o-ru ;., o ayt1dan a enrollar a 

uno del grupo en neumáLicos para que sea arrastrado 

(rodando oor el suelo) y taubi~n puc2to en pie . 

Reglas y Observaciones: ..... 61 o pa rt ic i DA u no ,1 e one j illo de 

in, i3s y los 1emá e: ayudan A -?ete . Procura1 que el 

eiecutante no 0 e na a da ( o . 

Variantes: :::e podr ía realizar cor un cierr,o matiz conpe 

titivo, donde nabr a que rec orrer una determinada di 
Exposición Gráfica ................. t. .. ª .. 9..º-Jª ... ! .................... ........................................................ ... , .................. ........................ ............ . 
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-----------......---------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.8 ................ ,7. .... 14. ........ .................... .. JUEGOS 

Contenido: C o .n L)e ti ti v o • 
. , t 

Clasificación: ·· e e; un FH, pe c O e 

f9r.lllales (mat~rial) . 
Cualidad Motriz: ~ t d...o...d. - \.tah\°-~ Ob1et1vo: G.o...,-,.o..... , 

Nombre: " Los bo,nber-0s 11
• 

Medio: 1I 1e r .re stre . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Material re umRticos .Y espacio n.eceF=::irio para su ejecució , 

tod lo la.r¡:;r del tTimnas_· 

Organización: Se divide la clase en dos crr~of y cada per

eona t i ene un neu,nático . 

DesarrolloPráctico: For mar una hilera desde el principio has 

ta e l final ,ie l.a :cala , los nue:nÁtico:: parten de uri 

sitio y tienen qu~ lle7ar al ot r o extremo de la eala 

ReglasyObservaciones:}eal i zar el rec or rido 11e i da y v uelta 

de for~a conpetit i v a , nadie puede librarse de p~rtici 

par y los neumáticos deben pasPI por l as ma nos J e 

todos . 
Variantes: }e alizar un recorrido a ife.rente que no t i ene 
porque =er e n linea .recta, sino co n curvas y iros . 

Exposición Gráfica .................................. ...................................................... .......................................... , .............................................. .. .. .... . 
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...-----------....... ---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .......... .......... 8. .... 1 ............................. .. 

Contenido: da b il id ad . 

Cualidad Motriz: µ.o._\::,~ <2. ,Aa.d. 

Nombre: 11.ifll boxeador 11
• 

Medio: 'I'errestre . 

JUEGOS 

Clasificación:S e gú n a s pecto s 
formales (ma t e ria 1) . 

Objetivo: s~ ~ d4L... • • 

Material: Cuerdas y espacio para su desarrollo . 

Organización: Individualmente ,Y cada uno con una cuerda. 

DesarrolloPráctico: Pr i mero para poder realizarlo soltamos 

normal a la comba a modo de calent8 miento y a con
tinuación hacemos el ejerc icio, que consiste en sa! 

tar normBl ,y saltar cruz::indo la cuerda por delante 
del cuerpo de forma alternativa . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Reglas y Observaciones: V ,!, er qu~ persona tiene maJor habilidad 
para este tipo de activ i dades y procurar hacer los 

do ~ t i pos d e s a 1 t o s d e fo r ma a 1 te r na t i va . 

Variames: ~ismo ejercicio , pero i nt e mtarlo hacer por 
parejas y hacerlo también con matiz competitivo . 

Exposición Gráfica ................... .............. ........................................ .............................. ........................... , .......................... ........................... . 

281



..----------------------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.R ........ .. ........... 8 .•. 2 ............................ . 

Contenido: da bilidad . 

Cualidad Motriz: t-ta_b\ Q__t d,..c:,.A 

Nombre: ".1.G l sube y baja" . 

Medio: Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: Seg ún a s pecto s 
fo r ma 1 e s ( ma t e r i a 1 ) . 

Objetivo: ~~ Co...p<:ivt -=l.~ ••. 

Edad: Pt pc:::...,_,;'t·, 

M~eri~: cuerdas y espac io suficiente para su desarro ~ 
llo . 

Organización: Individ ualmente y cada uno con una cuerda . 

DesarrolloPráctico: Cada persona debe procurar estar conti
nuamente ~altando y a la vez que sal ta debe inten-

tar agacharse y ponerse de pie , pero sin deja r en 

ningún moment o de salta r . 

ReglasyObservaciones: No dejar de saltar cuando estemos 

agachados . 

Variantes: l'.rismo ejerc icio pero int e ntando n.ac erlo po r 
parejas y t ambi ne~ puede hacer de forma competi-

Exposición Gráfica .. ...... t ... 1.Y.ª .... ! ........................................................... .. ... ... .... ............................ , ......................... .. .... .. .... .. .............. .. 
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------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ............ .f:?..~ .. 3-.................................... .. 

Contenido: tia bilidad . 

Cualidad Motriz: Ha .. !o\Q_id.o.d,. 

Nombre: '' Bl baile ruso'' . 

Medio: 'l'errestre . 

JUEGOS 

Clasificación: 8 e g ún as pe et os 
formales ( materia 1) • 

Objetivo: ~ ~ ~ .... 

Material: Cuerdas .Y espac io suficiente para hacerlo. 

Organización: Individualmente .Y cada uno con una cuerda. 

Desarrollo Práctico: Cada persona de be procurar estar conti

nuamente saltando , a la ve z que salta y ae agacha , 

debe intertar hacer fondoa laterales, pero sin de ~ 

jar de sa ltar en ning ún momento . 

ReglasyObservaciones: No dejar de saltar cuando estemos ha 

ciendo lo s fondos la t erales . 

Variantes: rlí i s mo eje re ic io pero ha cié nd olo e on un matiz 
competitivo, porque por parejas es muy difícil . 

Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , ..................................... .. .............. .. 

© @ 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

283



------------.----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ...................... $.. .. ! .. 4-: ........................... . 

Contenido: .da bilidad . 

Cualidad Motriz: Ho..h,Q~d.o.._d. 

JUEGOS 

Clasificació!l~ Según aspe e tos 
formales (material) . 

Objetivo: ~ ~ ' .. 
Nombre: 11 El sa ltarin11

• 

Medio: Terrestre . 

Material: Cuerdas .Y espacio para su desarrollo . 

Organización: Individualmente .Y cada uno con una cuerda . 

DesarrolloPráctico:Realizar saltos alternativos y simultá 

neos A la voz que lo indique el profesor e ir aumen
tando progresivamente el ritmo de salto , para hacer-

lo cada vez a mayor velocidad . 

ReglasyObservaciones: Obedecer a lasi indicaciones del pro 
fesor . 

Variantes: Por parejas , hacerlo de forma competitiva a 
relevos ¿qué pareja termina antes el recorrido? . 

Exposición Gráfica ......................................................................................................................................................................................... . 
., 
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----------------------- X.il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ....... .......... 8 ... A-.5 ................................ . JUEGOS 

Contenido: Rabilidad+C ompe ti ti vo •Clasificación: Se p;ún aspectos 
fo r ma 1 e s ( ma ter i a 1 ) • 

Cualidad Motriz: c..c~ ~º'"' Objetivo: St!A... 00,,..-,-. 

Nombre: "Voleadores argentinos 'l:dad: r, ~T-. 
Medio: Terrestre . 

Material: Cuerdas .Y sp,:1cio para poder hacerlo . 

Organización: Do s cuerdas por pareja . 

... 

Desarrollo Práctico: Ca da pareja tiene dos e uerda s , u no de 
ellos pasa la cuerda por arriba y el otro por aba -

jo, pero haciéndolo los dos a la vez y alternativa 

mente ir ca~biando los roles . 

ReglasyObservaciones: Ir cambi3ndo los roles .Y no nacer 

dos vece 0 se~uida 0 lo mismo . 

Variantes: Ge hace tambiP.o con un matiz competitivo, pa 
ra ver qué pareja lo hace máQ co ntinuado 1 juego . 

Exposición Gráfica ....................... .. .................................... .. .............................................. .. ................... , ...................................................... . 
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.----------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ................................. 6 ..................... .. 

Contenido: C ornpe ti ti vo . 

Cualidad Motriz: v<aL~,d.o..d. . 

Nombre: ".!El skipping veloz ". 

Medio:'l'errestre . 

JUEGOS 

r, , t Clasificación: ✓ egun a spec os 
formal~s (material) . 
Objetivo: :SQ,,._ "'~ 5i ...sa.. • _ • 

Material: CuerdaE: y un esp1,c io de 10 metros . 

Organización: Por parejas .Y tina cuerda /por pareja . 

Desarrollo Práctico: Uno co¡;¡;e la e uerda por los extremas ro
de Ando la cintura el compa~ero con sta y el otro 

realiza skipping y a la voz je iya ! se suelta la 

cuerda y debe sRlir a máxima velocidad , recorriendo 

unos 5 metros . 
Reglas y Observaciones: Ha ce rlo a modo de relevos y no e sea -
par antes de l a señal de ealida . 

Variantes:.da cerlo por tries y dos realizan skipping y el 
otro a~arra le cuerda por los extremos . 

Exposición Gráfica .............. .. .................................................................................................................. , ..................................................... .. 
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.------------....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.11 •••••••••••••••• J~ .. ~-.7. ........... .................... . 

Contenido: e ompet i ti vo . 

Cualidad Motriz: ~ ~ d..od 

Nombre: "Loe: trineos". 

Medio: Ter re Etre . 

JUEGOS 

Clasificación: C: e¡;,_:ún aspectos 
for.naJes . (material) . 
Objetivo: S.Q.A.. ,.....~°' '::l~ .•. 

Material :C ue rd as y espacio de 2 6 x 20 metros . 

Organización: Por parejas y con dos cuerdas cada una . 

Desarrollo Práctico: Uno de el l os e o n una de las e ue rda s ata 

da a los pies y 9gachado y el otro con una cuerda 
alrededor de su cintura que es cogida por el que vá 

agachado y v8n desplaz8ndose (uno a saltos y otro 

corriendo) . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

ReglasyObservaciones: No se puede levantar el que está ag~ 
chedo y el otro no dejar de correr . 

Variantes: Jt ismo ejercicio , 'pero dos tiran y uno es arra -
trado . 

Exposición Gráfica .......... .. ...... ........................ .. .. .. ............................ ... .. ................................................. , .. .. ...... .. .. .. .................................. .. .. . 
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---------------.---------- X.11 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ...... .. ............. .... ................ .. .......... .. 

Contenido: Habilidad . 

Cualidad Motriz: /-\.o...61Q...td...o..d. . 

Nombre: "~l escla vo " • 

Medio: Ter-re Ftre . 

JUEGOS 

Clasificación:Según B spe ctos 
fo_ri:n~les (material) . 
Ob¡et1vo: ~ ~~ c:lQ... •• . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Material: .U.:spa cio necesario para su desarrollo y cuerdas . 

Organización: Por trio s .Y cada trio con tres cuerdas . 

Desarrollo Práctico: Uno con las ruanos atadas, otro a o;arra 

un trozo de la cuerd9 de éste y tiene otra doblada 
en cuatro que la utiliza para a~r a l tercero , éste 

debe procurar atr8par al que tiene las man o s atadas . 

ReglasyObservaciones: B;l que tiene las 1na nos atades debe 
ser qtrapado por el tercero y el segundo procurará 

dar tres reces con. la c11erda a 1 ere.ero . 

Variantes: tlacerlo de forma c ompetitiva para ver qué 
trio tarda menos t i empo en atrapar el terc ro al 

Exposición Gráfica ................. P.EJ .. ?:~.!:'..?. .. ~ .......................................................................... , ..................................................... .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ......... ......... .. .. ... .8. .... 9, ..................... .. JUEGOS 

Contenido: C o m pe t i t i v o • 

Cualidad Motriz: H.a..b.ll,o.o.d.. - ~oc.;d,:,.A 

Clasificación: r eg;ún ª spectos 
f C? r .ma 1 e s ( rna te r i a 1 ) . 
Ob¡etivo: Se.A.. ~iaaa-,._ e::¡ ..R. ••• 

Nombre: "Cortapies y cortacabe -Edad: 
za~" . 

Medio: Terrestre . 

Material: Cuerdas y e 1 g imna sio . 

Organización: f~ divide la clase en dos ¡;,;rupo y cada gru
po está comp u~sto de 8 parejas y cada pareja con una 
cuerda . 

DesarrolloPráctico:Las pare ,jas estén unidas por los extre 
mos de las cuerdas , una pareja a la señal de salida 

estira la cuerda a la a1Lur8 de los hombros y pasan 
la cuerda por enci~a de todos (ida) y vuelta por de 

bajo para que EAl ten todos y se agacnen antes . 
ReglasyObservaciones: No salir antes de la se nal oe sa li-

da , todos deben saltar y a~achArse cuando pase el 
cortacabezas y el cortapies . i qué grupo ~ana? . 

Variantes: "Tunel ", -pasar primero por debajo l1 e todas la 
cu er1as y a la v uelta saltar por enc i me de ellas . 

Exposición Gráfica ...... .. .. .............. .... ...... .... .................................... .. .......................................... ............ , ........................................ .............. . 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ......................... 8-.. , .. JQ .................... . 

Contenido: e ompe ti ti v o . 

Cualidad Motriz: H....o.bt<t,d=..d,. 

Nombre: "Gorila saltador" . 

Medio:Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: Según as pe c tos 
formales (materia 1) . 

Objetivo: s-... ~°'- ~ --e.. ••. 

Material: Cuerdas .Y espacio para desarrollo (gi mnasio) . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Organización: Se divide la clase en cuatro (8 personas) 

grupos y se forman filas y cada sujeto con una cuer 

da . 

Desarrollo Práctico: Cada sujeto se ata su cuerdo a los pies 

y unidos unos a los otros con las manos en los hom

bros , ir avanzando a saltos . 

ReglasyObservaciones: 1ue todos avancen (salten) al iníso
no y ver qué grupo eE el gana . 

Variantes: Hacerlo sólo dividiendo la clase en dos , para 

que ~articioe m~s ~ente a la vez y sea más difícil . 

Exposición Gráfica .. .. .... ........................ ............................. .. .. .. .. ......................................... .... .......... .. .. .. , ........................ .. ...... .. .. ................. .. 
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.-------------.----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.• ................... 3 ...... 1.1 ........................ .. 

Contenido: Competitivo . 

Cualidad Motriz: 1-U::1...b,°-.td..ci.d. 

Nombre: "La barca" • 

Medio: 'l'e rr e stre . 

JUEGOS 

Clasificación: :=:ep;ún aspe ctos 
fo.rrpales (material) . 
ObJet1vo: ~ ,_ea~ ~..,12.. ••• 

Material: Cuerdac:: .Y e sracio pa.r a c::u desarrollo . 

Organización: Se divide la clase en cuatro grupos y cada 
~rupo con una cueria que sea más ancha (gruesa) que 
la e anteriores . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

DesarrolloPráctico: Jugar a la b9rca hasta que este n todos 
sa ltando al mismo tiempo y después van seliendo de 

uno en uno . También se realiza i ~ua l, pe ro pasando 
por debajo de la cuerda Ein que te a~ , pasa uno, dos 

tres , •.• todos a la vez . Dos del grupo nane jan cue rda . 
Reglas y Observaciones: .r:Ie cer lo hR sta e ons e gu ir o ue pasen to -
dos a la vez y deben participar todos los del grupo . 

Variantes: ''Comba" , s e la dá un lazo como testigo , re al i
za tres saltos se~uidos y se sale para que entre otr • 

Exposición Gráfica ...................................... .............................................................................. ...... ...... .. ; ...................................................... . 
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....------------..---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 .......... .. .. ....... ~ .. ! .. J.?. ....................... .. 

Contenido: C o ,npe ti ti v o . 

Cualidad Motriz: 1--b..b\ Q_,doJ:1-

JUEGOS 

Clasificación:Je ¡,;ún aspectos 
l.' orm;.J les (materia 1) . 
Objetivo: SQ.A... ""-e¡°'- ~ ...e?... • • • 

. d u Nombre: "Sa ltos empareJa os • Edad: Pr fXM.T, 

Medio: Terrestre . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Material: Cuerdas y espa cio para su desarrollo y un lazo . 

Organización: .:.ie d ivide la clase en cu3tro grupos ,Y cada 
grupo con una cuerda co~o la anterior . 

Desarrollo Práctico: Se vá entrando de pareja en pareja , ca 
da uno por un l ado distinto y realizan tres saltos 

a la vez que 2e in ercambian los lazos que se utili 

zan como testigo . 
Dos del grpo nanej an la cuerda . 

ReglasyObservaciones: Pa r a inte rcambiaree el testigo , e s 
necesario hacerlo durante los saltos . 

Variantes: ''" i s·o.o e1e rcicio , pero que se vaya 

el n6mero de ~ersonas que saltan . 
aumentando 

Exposición Gráfica ...................................................... .... .. .......................................... .. .. .. .......... .. .. ........ ~· --········· .. ·· ·· ... · ......... . 
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---------------------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ........ .............. 8..~ .. J.3. ..................... .. 

Contenido: e ompet i ti vo . 

Cualidad Motriz: f--{a.b l:.<21d..o.d 

Nombre: "E.e levo sal'tado.r" . 

Medio: re r.re et.re . 

JUEGOS 

Clasificación: ..:iegún aspectos 
formal e s (material) . 
Objetivo: s <ZA.. ~e.y--- ~ -cz.. • • • 

Material: Cue.rdas ,¡azos y es~acio para su desarrollo . 

Organización: Se divide la clase en cuatro grupos y cada 
~.rupo con una cuerda y un lazo . 

DesarrolloPráctico:Do~ del grupo mane,ian la cuerda .Y uno de 
los ael grupo .reAliza un .recorrido que consiste en 

entrar, c:altar , salir y dar la vuelt a al compañero , 
entrar, sa l t ar, salir y dar el testigo el co mpa ero 

p era qu~ haga lo ~ ismo . 
ReglasyObservaciones: Ee alizar dicho recorrido ,Y cor.recta-

~ente y deben 1a rtici pa r todos . 

Variantes: J~ is mo ejerc d:. cio, oero haciéndolo por pa.re ,1 as. 

Exposición Gráfica ........................ ........................................................................................................ , ..................................................... .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHAN.ª ................ .. § .. !J/±. ......................... . 

Contenido: Competitivo . 

Cualidad Motriz: q::: -.,<:!A_ ""ce.... 

Nombre: '"J.:irar de la cuerda". 

Medio: 'l erres tre . 

JUEGOS 

Clasificación: Según aspe ctoe 
fornales (:naterial) . 

Objetivo: s~ ""'r- 1,--e , . . 

Material: CuerJas , lazos .Y e spacio para s u desarrollo . 

Organización: S': divide la clase en cuatro e;rupos .Y con 
una cuerda co , ida por los extre.nos y un lazo de s e-

ñal. 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Desarrollo Práctico: Compiten dos grupoe ,c ootra uno c omp ite 
otro y deb~n tirar con todas sus fuerzas a la se fia l 

para poder 7 anar al otro grupo . 

ReglasyObservaciones: ;1odos deben ti.ra.r de la cuerda a] uni 

sono ~ra hacerlo con la máxima fuerza posible . 

Variantes: •hsmo, pero el ¡;,;anador compite con el pe.rdedo 

1 ,. ·--; , .... 
C v..- ~ "'- , _., ~o 

s"-';Ja• - • 
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