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Compilation of Motor Games according to formal aspects (number of 
participants)  

(S) Recopilación de Juegos Motores según aspectos formales (número de participantes) 

Cueto-Martín, Belén.1 & 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 
(número de participantes) 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 24 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 24 Juegos Motores. 

Palabras clave: Juegos Motores; clasificación; según aspectos formales (número de participantes); 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 (number of participants) 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: 24 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 24 Motor Games. 

Keywords: Motor games; classification; according to formal aspects (number of participants); various contents 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com o aspectos formais (número de 
participantes) 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 (número 
de participantes) 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 24 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 24 Jogos Motor. 

Palavras chave: Jogos de motor; classificação; de acordo com o aspectos formais (número de participantes); 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 (número de 

participantes) con diferentes contenidos como habilidad, simbólico, emocional, emocional-competitivo, 

simbólico-competitivo y simbólico-emocional. 

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 1989-1994 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 habilidad, emocional, competitivo, emocional-

habilidad, competitivo-emocional, competitivo-simbólico, competitivo-habilidad y riesgo-emocional 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 

    

5.1 La ventana Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad 
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5.2 Vigía alerta Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad 

5.3 Cuco o cucú Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Emocional 

5.4 El escudo Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Emocional 

5.5 Arenas movedizas Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Emocional-
habilidad 

5.6 Meter la gallina en el 
corral 

Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo 

5.7 Perros encadenados Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo 

5.8 Cuádrigas humanas Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo-
emocional 

5.9 El torpedo Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo-
simbólico 

5.10 El contagioso Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo-
simbólico 

5.11 El oso Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo-
habilidad 

5.12 Juego de la silla Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo-
emocional 

6.1 Meter el caballo en la 
cuadra 

Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Riesgo-
habilidad 

6.2 Campanas de Navidad Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Riesgo-
emocional 

6.3 El perro encerrado Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad 

6.4 La cesta de la compra Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad-
competitivo 

6.5 El saltimbanqui Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad-
competitivo 

6.6 Lucha de saurios Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad-
competitivo 

6.7 La ola Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Emocional 

6.8 Tres en raya humano Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad-
competitivo 

6.9 Reconocimiento 
corporal 

Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Simbólico 
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6.10 Caballos locos-jinetes 
disfrazados 

Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Competitivo 

6.11 El encuentro Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad 

6.12 Araña negra-jinete 
negro 

Según aspectos 
formales (nº de 
participantes)

Habilidad-
competitivo 

 

DISCUSIÓN / DISCUSSION 

 Se han encontrado 24 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. 

 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; Fernández-Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 

2019d, 2019e). 

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 

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

aspectos formales (número de participantes) y con diferentes contenidos como habilidad, emocional, 

competitivo, emocional-habilidad, competitivo-emocional, competitivo-simbólico, competitivo-habilidad y 

riesgo-emocional, habiendo encontrado 24 Juegos Motores. 
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------------.----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 
R 

FICHA N.1 .. ...... .. ........ ..5. .... 1. ............................. . 

Contenido: da b il ida d . 

Cualidad Motriz: H.=-b~ L do.d. 

Nombre: "La v ent a na " . 

Medio: Terrestre . 

Material: Ning uno . 

Organización: Por pArejas . 

J u (:Q ~ a~ t : cipante ~ : 
As r._ec~os fo; ma l es ~ 

Clas1f1cac1ón: 8J1 5 ¡;¡ a e o t1 t;:e-n4:a"o • 

Objetivo: ~ ~ ck:L. - .• 

Desarrollo Práctico: Co~erse de las manos haciendo un hueco , 

se t n áta de pasar por el hueco y volver 8 la posi

ción inicial . 

Reglas y Observaciones: No p ueden soltarse en n ingún mome nto . 

Deben pasar amb os por el hueco . 

Variantes: Aumenta r el número de participantes . 

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

FICHA N.1 ........ ...... ....... ... .. ?. .. ~ .. ?. .... .................... . JUEGOS ,r- ~ 
(nQ participantes '1:J A 
Aspectos formales D 

Contenido: :ia b il ida a • 
Cualidad Motriz: H.a.~,o.., 

Nombre: "Vig í a alerta" . 

Medio: Te rrestre . 

Material: Ninguno . 

Organización: Por parejas . 

A 
Clasificación: según contenido . 

Objetivo: Se.,.._ ~ c:k:l. . •• 

DesarrolloPráctico: 81 que está abajo es la torre o faro y 

el de Brriba es el vig í a, éste debe subirse sobre 

la torre y decir "vigía alerta" . 

A la voz del profesor . 

ReglasyObservaciones: Las torres están estáticss . 

Los vi~í as hasta que el profesor dé la se aal deben 

estar trotando a !rededor . 

Ir variando el nQ de apoyos (3- 2- 1) . 
Variantes: Dos borres y un vig í a . 

Ir complicándo lo cada vez más . 
Exposición Gráfica ............................ ...... .. .. .................. ........................... .. .......................... .. .. .. .. ........... , ........................... ........................... . 
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--------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 
R 

FICHA N.1 .. .................. .. .5 ....... 3 .... .. ................ .. .. . 

Contenido: 1.Gmociona 1 . 

Cualidad Motriz: 1-lc::,.J.t l , d.a..d. 

" C " Nombre: uco 

Medio: Terrestre . 

Material: Ningu no . 

Organización: Por parejas . 

J U( ~ ~ a~~ i pa ntes(f) : 
Aspe ctos formales D 

Clasificación 'e ~ún contenido . A 

Objetivo: .se.,.._ '""'-ed°"'"'- <3 

Edad: Pt r""""-, ; '"'- dQ.. ? a..;:;;crs 

DesarrolloPráctico: Uno de pie con las piernas abiertas y 

el otro en cuadrupedia y con las manos a µo yadas en 

la punta d e los pies del otro , debe ~alir y decir: 

cucu , cucu,cucu . 

ReglasyObservaciones: _¿;1 de arriba no debe iniciar el movi 

miento para pillar al cuco antes de q11e salga . 
El cuco debe decir cucu . 

Variantes: El de arriba con los ojos cerrados . 

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

JUEGOS Erl ~ 
(n º participantes) A 
A s pecto s f or 'Il8 1 es D 

FICHA N.1 ... .............. .5. .. !.f:l: ............................... . 

Contenido: .t_i_; mo c i o na 1. 

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

Nombre: " El e s c ud o " • 

Medio: Terrestre . 

Material: N · 1nguno . 

Organización: Por tríos . 

Clasificación: Según contenidoA 

Objetivo: .s~ ~ do.. • • • 

_l" s <:;)L.;:ca,¡. . Edad: ~ (=""--' ; CIIJI -

Desarrollo Práctico: Dos cogidos de la ma no ,Y el tercero in
tenta p illar a uno de estos , pero éste para evitar -

lo interpone a su compañero como escudo . 

Reglas y Observaciones: Tod O s van cambia nd O los pa peles , pa 

rB que todos pasen por todo . 

Se pueden realizar fintas, cambios i e direcci6n , • •• 

Variantes: El e seudo de frente a 1 que pilla . 

Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , ...................................................... . 
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---------------------- X,i PROMOCION 91-96 G 
R 

J ~ n~ ~ a ~ i~ ipantes 1' ~ 
Aspectos for~ales "1:J o 

FICHA N.1 ................ .... 5, .•.. ,5 ....... .. ..................... . 

Contenido: ~mocional y tlabilidade1asificación:Según contenido .A 

Cualidad Motriz: 1--u::>-bi. Q.tc:::La.ci 

Nombre: "Arenas movedizas" . 

Medio: Terrestre . 

Material: Ninguno . 

Organización: Por tr ios . 

Objetivo: se-~ do-- · · • 

Edad: Pt ~-r•"L da. :ic:i::,~ 

Desarrollo Práctico: Dos en cuadru ped ia y e 1 tercero se sube 

a sus espaldas de pie . 

Reglas y Observaciones: l!:l que se sube debe :nantener el equi 

libr10 mientras los otros sub.n y bajan . 

Todos pasan po r los tres sitios . 

Variantes: Dos boca arribB y el 3º se sube en las rodillas . 

Idem, pero cAmbiando el ~entido ~el cuerpo . 

Exposición Gráfica .. ( .. p.ie.,r-.:0,.;;i .. s.- .m.@.nos ...... y. ...... m@.no.!il ..... p . .i.e.r..0,a.s .. ) ......................... . 
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--------------.---------- X.il PROMOCION 91-96 G 
R 

JUEGOS ~ A 

rli~~ct~~t~~!~:f;:s(ÍJ ~ 
Clasificación: .:) e~ ú n e o n te n 1.d o • 

FICHAN.ª .......... .... .. ..... 5 .... 6 ............................ .. 

Contenido: Competitivo . 

Cualidad Motriz: '-'cl-oc...d..~. Objetivo: .s-._ ,..,.._ ~~ 

Nombre: " Meter la ga llina en elEdad: ~ 
1P~-~--- dlL 

Medio: 
corral" . 
Terrestre . 

Material: Ninguno . 

Organización: Por tri os . 

Desarrollo Práctico: La ga 11 ina va dando sa 1 tos (pata coja) 

y los otros dos engancharlos de las manos han de pi
llerlo . 

ReglasyObservaciones: Se i gualan las condiciones para que 
no naya ventajas . 

Los tres pasan ~orlos distintos pRpeles . 

Variantes: Variar las condiciones de la ¡:¡;allina y de los 
que pillan . 

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

FICHA N.• ................ 5" .... _7-..................... ............ . 

Contenido: Competitivo . 

Cualidad Motriz: FveA. ce... 

JUEGOS ~: 
(nQ p~rticipante ~ A 

Se .g; 6 o 9 e: pe et os forma e s .o 
Clasificación: Se g;ún e o ote n i do .A 

Objetivo: ~ r->-,.ej""'- '::j--c:z... • •• 

Nombre: "Perros encadenados'' . Edad: Pr ~·~ d¿_ :i-a. o.ñas 

Medio: 'l' e r re stre . 

Material: 

Organización: .Por tri os • 

DesarrolloPráctico:Dos hacen de carretilla y e l tercero les 
cojea cada uno una pierna y otra le queda libre , 

a base de tirones deben escapar . 

Reglas y Observaciones: Sólo se s ue 1 tan med i ante tirones . 

Los tres pasan por l os diferentes sitios . 

Variantes: Los perros vgrien e l n úmero de apo_yos . 

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

FICHA N.t ................ §"i. ... .8 ......... :············ ........... . JUEGOS 

Contenido: Compet i ti vo+ r!Jrnoc iona l .Clasificación: Según aspectos 
formales (nQ participan 

Cualidad Motriz: v~c..\ Objetivo: G 0J'-. 

Nombre: "Cuádrig;as humanas" . 

Medio: Terrestre . 

Edad: ~ p<::11.A. ..,.., 

Material: J1stafetas y señales de salida v lle gada . 

Organización: Por quintetos . 

Competiciones de dos en d o s ~rupoc . 

DesarrolloPráctico: Dos hacen de caballos . 

Dos de silla de montar . 

Uno de jinete . 

ReglasyObservaciones: healizar el recCDrrido en el menor 

tiempo posible . 

fod os pa~an p or todos los papeles (caballo - silla 

,jinete) . 
Variantes:Aumentar el número de componentes . 

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

91·96 

G 
R 
A 
N 
A 
D 
A 

es) 

207



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

FICHA N.1 .............. ..5. .. «.-9 .................................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Competitivo +S i mb 61 icoclasificación: ..., e g; ún as 9e et os A 

Cualidad Motriz: H.0-.1.., !l., d-o .. .d 

Nombre: "J;!;l t or pedo ". 

Medio: Terre str e . 

Material: Pañuelo por grupo . 

Organización: Por quint etos . 

.fo r ·na 1 e s ( n Q par t i e i pa n t s ) 
Objetivo: r"' c:.....ec:..... --r; d...v"""-b--.e. 

Coloc adoP en fila uno detrác de ot ro . 

DesarrolloPráctico: Co P-; i d os por l os hombros, e l primero lle 

v a los o j os v e nda dos, ~l últi mo es el que d irige co 

g o lpes en los ho mbros . 

Reglas Y Observaciones: La informa e i6n de be ser e ornunicada 

lo más rá pido poEible . 

Cuando lanzan e l tor r,edo se riuedRn sin él . 

Variantes>l\umentar el número ie torpedos . 
Disminu ir los quintet os a parejac (~ás perticipaci6 ) . 

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

FICHA N.1 ..................... 5 ... ~.J.0. ..................... .. JUEGOS 

Contenido: Comoet i ti vo+S imb6lico .Clasificación: --3eP- ún as pe et os 
• [ o r ,na 1 s ( d. 2 p a r t 1. c i pa n 

Cualidad Motriz: 1-io..b r '2. • do.d . Objetivo: SeA._ '""'ei°'- =l'..JC2_ . . . 

Nombre: "¿l conta g iopo 1' . 

Medio: '11errestre . 

Material: Terreno delimitado . 

Organización: Por grupos de diez personas . 

Desarrollo Práctico: t!Jl contaqioso se la queda , 'é'ste no pue 

de entI8r en ese ter~eno delimitado, ni los otros 

sa 1 ir . 

Reglas y Observaciones: G i toca a uno de los g ue es cá en e 1 

espacio delimitado ca 1ubian los pape les . 

Se puede cruzar por 1 aire las esquinas , pero no 

caer dentro de ese terreno , sino fu_ra . 

Variantes: variar el n,ímero de participantes . 

~ue se la queden más personas . 
Exposición Gráfica ............................. .. .. .................... .. .......... ......................... .............. ...... ............ ........ , .................. ..... ............................... . 
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.----------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 
R 

J ~n~ ~ a~ i~ ipantes ED : 
Aspectos formales D -

R 5 . 11 FICHA N. . ............................................................... . 

Contenido0ompet i ti vo+Ha bilidad . Clasificación:según e on te nido . A 

Cualidad Motriz: H-o.bl <l, d..a.ci 

Nombre: 11 .i:!,;l oso 11 
• 

Objetivo: ~ '""'"~°" ~...,cz. • • • 

Edad: ,..,.. ~T; '- d-Q. s c:,...ñ=s. 

Material: Una colchoneta por grupo. 

Organización: Por ~rupos de diez personas . 

DesarrolloPráctico: Bl oso está sobre la colc11oneta y éste 

sin salir aebe intentar pillar R los demás . Los o

tros deben intent8r tocAr l o . 

Reglas y Observaciones: Si te coR'e el oeo cambio . 

No es ~610 tocar , sino co~er . 

Variantes: ~ue dos hagan de osos . 

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

JUEGOS ~ ~ 
(nº participan~ A 

R 5 . 12 
FICHAN. ·························-······································ 

Aspectos formales. o 
Contenido: Co mret i ti vo+Emoc iona JClasificación: Se e;ú n contenido !'--

Cualidad Motriz: ~bt O.., d..o.d. . 

Nombre: "Juego de la sil la" . 

Medio: Terrestre . 

Material: Ninguno . 

Objetivo: ~QA... ,....__~-... 'St-...c2. • • • 

Organización: Dos círculos de diferente número de per'-

s ona s. 

DesarrolloPráctico: ~l círculo de dentro ,errnanece estático 
y el de fuera din~mico, trotando alrededor de éstos 

a la voz d el profe~or deberán subirse en uno de los 

del centro. 

ReglasyObservaciones: Sólo se sube una persona encim.a de 

la otra . 

Sólo a la voz del profesor , nunca antes. 

Variantes: Aumentar la dificultad variando la posición 
de eubida . 

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

FICHA N.8 ........... b. •.. L ....... .. .................. .. .. .... . 

Contenido: h ie s go ~ 1-1.o,...1,., Q, do..d. 

Cualidad Motriz: F-.J~""t:.o.. 

Nombre: " rtietc r el caballo en 
la cuadra" . 

Medio: Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: Seg: Ún a epectos 
formales ( ,n Q particip . ) 

Objetivo: ~ e.o...(-'>~ de.. ... 

Material: ~spacio delimitado de 3x3 m. 

Organización or parejas , distribuidos ampliament e por el 
e e:, pac 10 . 

DesarrolloPráctico: De ese espacio se señala una determin,'3 -
da l í nea que e s la ne Fa lida , uno se coloca ~n cua -

druped i a sin Apoya r las rodillas y el otro intenta 

med iante fuerza desp lazarlo haci9 a la línea de sa 
l ida . 
ReglasyObservaciones: Debe de ser expulsado por la lin ea 

de salida, se ejec uta dos veces pgra que los dos ,1 

pasen por ambas situaciones . 

Variantes: Aum ntar el n Q de personas c¡ue intentan echar 

a la que t st n cuadrupedia . 
Exposición Gráfica ....... .. .. .......................... ......................... .............. _. ...................... .... ........... .................................... .. .. ............. ...... .... ...... .. 
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..---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ........... . .•. . 2.. .............. .. ..................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: b. ie s go _ E""-.<?,c3°"-c:& . 

Cualidad Motriz: k.o...lo,Q.,d~ - F"J0'\.:l:::o, 

Clasificación: Según aspectos A 
fqr~ales (n~ particip .) 

Ob1et1vo: R.-.~~º 

Nombre: "Campanas de Navidad". Edad: P> p:::lAT;, dcL. ~c.c,.,::;.~-s _ 

Medio: Ter re f' tre . 

M~eri~: ~spacio para poder realizarlo . 

Organización: .Por parejas , d istribuidos amplia..nente por 
e 1 es pa e io . 

DesarrolloPráctico: Part iendo <1e ')Osición bípeda y de espa l_ 

das y a~arrados por los brazos entrelaz~dos, volt ear 
uno al otro alternativam~nte , a la sefial dar un fuer 

te volteo para que el ~ue est á arriba dé la vuelta 
completa y caiga d~ pie . 
ReglasyObservaciones: No anticiparse nunca a la eeñal del 
profesor, cada vez se agarra con menos fuerza para 

que el que dá la vuelta esté más libre a la hora 

de caer . 
Variantes: Competitiva, se sale por parl'! ,jBA, al recorrer 
20 m. volteo P- 1 compaf.ero, ida - vuelta - ida y ter~ina . 

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

FICHA N.1 ........ ... 6. .•. ..3_ .. .. .... ..... ..... .............. ..... . 

Contenido: ría bilidad . 

Cualidad Motriz: i--lo....1:.l '2.\ do.o. 

Nombre: "1:!,;l perro encerrado" . 

Medio: Terrestre . 

JUEGOS 

Clasificación: Según -8 E pe c t O 8 

formales (nQ particip . ) 
Objetivo: -s.~ ~ dO.. . . . 

Material: Espacio suf i ciente para poder ser ,jecutado . 

Organización: Por trio s . 

DesarrolloPráctico: Dos de ellos co 12; idos de las mano s con 

los brazos a la altura de los ho mbros , el otro en 

medio intenta escapar por deoajo de las manos . 

ReglasyObservaciones: S i saca la cabeza el de en medio ya 
está fuera, pasan los tres por el centro para lle 

var a cabo dicha acción . 

Variantes: Aumentar el nQ de personas que e stán en medio 
y variar la altura de Eu j ecci6n de las manos . 

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

FICHA N.1 ......... ... .. 6. .. ~ .. ~ ................................. .. . JUEGOS 

Contenido: da b ilida d- C ompe ti ti v0Clasificación:....,ee;1Sn aspectos 
formales (n~ par ticip . ) 

Cualidad Motriz: I=°-..) ~ "c:o.... Objetivo: i. a_ ... ,~" eoe~ .-rQ.,::-, 

Nombre: "Le cesta de la compra 1•1Edad: FI pa.,,.."t" ,'"'-- do.. 10 c...;:;c."t, 

Medio: Terrestre . 

Material: .H:spacio de unos 20 metros . 

Organización: Por tri os • 

Desarrollo Práctico: Colocados a lo ancn.o de la sala, del 
trio uno de elos se coloca en medio y es transpor -

tado por los otros dos en dicho recorrido , éete co

loca sus manos e la cifltura como s i fuesen asas y 

los otros dos lo elevan en peso . 
ReglasyObservaciones: .H: l de en med io debe tener les rodi

llas flex ionedas , se reRliza de forma co ~petitiva 
ba ciendo tres relevos . 

Variantes: odr i a ser que tres levantasen ~n pes o a dos , 
teniendo as í dos c~stas de la compra a la vez . 
Exposición Gráfica ............................ .. .... ........................................................... .. .......... .. .. ..................... , ............... .. .... .. .. ........ ............. ........ . 
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...-----------.....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ............. 6-... ~.5 .................................... . JUEGOS 

Contenido: Co ;npe ti ti vo-tla b ilid '3d Clasificación. e gún as pe et os 

Cual.,dad Motr·,z· . . _n _ d.A.d H.o.1 .. ·Q.1d.a.d foºbF ~a les ( ºº part ic ip . ) 
VeLO cJ - ' 1et1vo: .l. c:t..,, e'."" u.~ c,.,,T.S., 

Nombre: 11 ~l sa 1 timba nq ui 11
• 

Medio: 'l'er restre . 

Edad: r+ p-,-. 

Material: Un espacio de unos 30 metros . 

Organización: Por tr ios e compiten , contra otros dos , 

o sea , compiten tres trios a la vez . 

Desarrollo Práctico: Colocados trancversa lmente y en tendido 
prono y en fila y juntos , a la seña l de iya!, el 2Q 

salta sobre el l Q, el 3º s obre los otros dos y as í 

sucesivamente . 

ReglasyObservaciones: ¿<tué trio llega antes? , hay q l!le pa:::

sar levantando el tronco y a la vez las manos y las 

piernas . 

Variantes: Aumentar e 1 nQ de participantes .Y co:npet ir 

más ~ente a la vez . 

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

FICHAN.ª ............ 6 .. , ... 6. .................................... . JUEGOS 

Contenido: .tlabilidad .... Competitivo Clasificación: Según aspectos 

Cualidad Motriz: F-., ~ "'to.. 

Nombre: 11 Lucha de saurios 11
• 

Medio: '11er re stre . 

for~ales (nº particip .) 
Ob¡et,vo: ¿ Q._-,-,~" ~"Q....: 
Edad: A pa.-..... ~"'" d0.. 1~ ~c:.-s. 

Material: .]:!;spacio necesario para poder llevarlo a cabo . 

Organización: En grupos de 4 personas , dos co~en y dos 
lleva • a cabo dicha lucha . 

Desarrollo Práctico: Dos cogen a los otros dos por la cintu
ra , éstos coloc8n sus piernae a ambos lados de la 

cadera de quien lo ~oje y apoyados sobr e las manos 

en el suelo l uc han . 

Reglas y Observaciones: Se compite por asaltos, haciendo 1 

tres y que participen ambos, dicha competición o 

asalto se realiza por tiempo que ~s indicado por 
el profesor. 

Variantes:En vez de competir dos parejas al mismo tiem

po participen más y asi se tendré m~s dificultad . 
Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , ...................................................... . 
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..------------....... ---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ................ 6 .... .7. ............................... .. JUEGOS 

Contenido: ~~oc ión . 

Cualidad Motriz: 1---lo-btQ.~cl-o.d 

Clasificación: Se ~ún aspectos 
formales (nQ particip . ) 

Objetivo: ~--- Q.,~O - R.t C2..S~o. 

Nombre: "La ola" • 

Medio: Terrestre . 

Material: Espac io pan, pod .r realizarlo . 

Organización: Por ~rupos de 5 personas , 

Varia nte: Cugtro se coloc nen cuadrupedia y juntos 

y el 5º se sube encima y lo voltean . Conten i do: ~qu! 
librio . Nombre: "Los burros 11

• 

Desarrollo Práctico: Colocados por parejas , uno en frente de 
otro y coTidos de las manos hacen movimientos de su
bida y bajada , de forma Alternativa o :=:imult nearnen ... 

te , en 5º se coloca encima de sus brazos y es voltea 
do ha c ia arriba . 
ReglasyObservaciones: Ji; l que se coloc8 arriba lo hace como 
si fuera un s ólido rígido y l as parejas que hacen 

los movi~ientof' no pueden solt3rs 
to . 

. , en ningu n mo Lne e_ 

Variantes: umentar el nº de parejas p:;na que el que est 
arriba te nga mayor seguridad y sea rn~s se~uido . 

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

FICHA N.1 ....... .. 6 ..... .8. ................. .................. ... . JUEGOS 

Contenido: Habilidad -~pe_T~T~-t> Clasificación: 2egún aspectos 
fo .r; ~a 1 e s ( n Q par t i c i p • ) 

Cualidad Motriz: 1-lo.lo\ O...t d.od. ~T~. Ob¡et1vo: C:.C>-r-...a-.. 

Nombre: "Tr es en raya humano 11
• Edad: A P°""-•'""'- dQ.. E. o.r-os. . 

Medio: Terrest re . 

Material: Cuadrado div i dido en o cho pertes(una cr uz y di 

Organización: Por grupos de 6 perso nas , se d i vide ~l sex

t ~to en dos ~rupos (trios ), estableciend o as í dos 

eguioos . 

DesarrolloPráctico: Dentro de un e qu i po s e eEteblece e l or
den de actuaci6n e n le pr i mera ronda , despu6s s e 

mueveo según conven~a má ~ a e se equipo . 

ReglasyObservaciones: Para ver qué eri.u i po emp i eza el jue 

go se enan pares 6 none~ y el que ~ana eE u grupo 

el 1ue e:npieza . 

Variantes: Co mpe bici6 n entre s i de l os equipos que ~Dnan 
y pierde n, el que . ane m e veces es el campe 6 n . 

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

FICHA N.1 ................. ~ ... ~ •. 9. .. .............................. . JUEGOS 

R 
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N 
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D 

Contenido: .::i Lnból ic o . 

Cualidad Motriz: ~P=~é'~ ~ • 

Clasificación: 2et2: ún espcctos A 
formales(¿~ pq r t icip.) 

Objetivo: ~f"'\~.._. r """"'°"'-e.. 

Nombre: "Eeconocimiento coroo- Edad: ~ ~••"- dQ. e. o...ñc"i. 

ral . 
Medio: Terrestre . 

Material: óS pa c io ne cesar io pera re a lizarl o . 

Organización: Un isrupo ª"' ,--J oc ~ p1::rsones . 

Desarrollo Práctico: De las doc personas , once se colocan 
ae pie f or mand o un c i rculo y uno que se l M aueda , 

se la vendan lo s o ~os v cuando ~ste dá una palmAda 

lo s dem~s v ~n andando alred-dor a~ 'l y cuando paran 

por otra palmRda ~ste debe reconocer a la persona . 
ReglasyObservaciones: ~1 11u~ ~e la qlle da no puede ver nada 

en absoluto parR que el ;ue o se reglice lo n s s i m 

b6lico poFi ble . ~o va l e auitarse o c~Tibiarse de 
~it io para oue no te reconozca . 

Variantes: -=tue part i cipe má s gen t e pa r-3 que se'3 m9s d ifi-
c il ó que se 19 queden nÁ~ persona~ . 

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

FICHA N.1 ..... .......... ?. .. ~ ... 1.9 ............................. . JUEGOS 

Contenido: e o mpe ti e i v o. 

Cualidad Motriz: v~cc..1 d..o.d.. 

Clasificación: Seg ún as pe e tos 
for.n.ales (n º pa rtici p . ) 
Objetivo: t--:o ~ <.!l., ...c.Q.,- ; ....... o 

Nombre: 11 Caballo ~ locos-.1ineteEEdad: ~ ~T~ 

Medio: 'l'e rrei:tre . 
d isfrazados ~ 

Material: Un espacio de uno s 30 metro:::: . 

Organización: Se divide la c le E e en a os .:rr u poF: . 

DesarrolloPráctico: Se colocan uno en frente del otro, unos 
son los caballos que están en la cua dra y otros son 

los , inet es , cada caballo deb e nuir de la persecució 
de loe: .1 inetes . 

ReglasyObservaciones: Cada jinete intenta pillar a un cabe 
llo para que lo lleve sobre su eepalda hasta la nua -

dra , se valorará el últi mo ~inete que lle ~a a la 

cua dra y e l últi ~o c9ballo o~ ido. 

Variantes: Au ment:ir e l er-pa c io pRra que dure ,uás el jue

~o y a l mi smo tie~po seg más d ificil. 
Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , ....... .. ................................... ......... .. 
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.----------------.---------- X.il PROMOCION 91-96 G 

FICHAN.• ...................... : .. ~ .. 1.1 ...... .... ............ .. 

Contenido: da b il id sd . 

Cualidad Motriz: vcl..oc., o...d 

Nombre: "w l encuentro" . 

Medio: Terre['tre . 

JUEGOS 

Clasificación: 8e~ún aspectos 
formales (nQ particip . ) 
Objetivo: I'....~ o..,-,~ ~s i;;--c... 

Edad: r,,. ?~T•'\.. o.Q.. 6 o..;:.o . 

Material: Un esp'3cio de unos 30x20 me-eros . 

Organización: Una pareja .Y el r esto de la clase . 
La pareja ha de ser de sexo distinto . 

DesarrolloPráctico: Se elige una pa.reja .Y se colocan en los 

extre,nos o)uestos cie ese epv=:cio demarcado y deben 

intenLarse unir cogi~ndo~e de l8s ~anos y los deillás 

deben impe l irselo ron ~u cue.rpo . 

ReglasyObservaciones: ~l resto de la clase sólo utilizal'á 

el cuer po par imped ir la unión y no ~odrán utilizar 

sus t11a • o8 . 11sr aué p8.rl"!ja 'CArda 1ienos tieJ1po en 

conse.:ruir eJ ob iet iv o 1e l iur,1'0 • .J?or tierupo . 
Variantes: Di sünu ir el n'.2 ae co ,J.pone :it""s de la clase . 

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

FICHA N.• ............... b ..... 12 ...... .................. .. .. .. JUEGOS 

Contenido: Ha bilid ad +compet i' i vo •Clasificación: Se -:rúo Aspe e tos 

Cualidad Motriz: "~a,c_, dc,.d.. . 

Medio: Ter r e "' tre . 
c.rr o. 

f~r~a l es (n'1 p8r ticip . ) 
Ob1et1vo: ....,º ~ f""' ltto..d.o . 

M~eri~: Un eFpa c o de 30x20 m. mar c and o u n pasillo de 
3 m. a lo lar~o de e~e esoac io. 

Organización: '11od o s a un lF.Jo o de la clase y uno que se 

l a ~ueda en d i cho pasillo . 

DesarrolloPráctico: Todos deben pasar por el pas il lo y si 

es le vantado es cuando t3Tibién se la qu da . 

ReglasyObservaciones: CadF.J vez se 18 vá quedando más gente 
hasta p i llar a tod oe . tiempo dur ante 10 se~ . rara 

que uno se l a qued~ debe Fer levgot~do en reso . 

Variantes: ... ¿ue se la ciu .de m· s ~ente , nacer e l pasillo 

más ancno y que 1' articipe menos l!ente en el ,jue?º • 
Exposición Gráfica ............................ ............................ .. .. .. .... .. .... .... _ __ ......... ................ .. .. · ...... .... .. .. ....................................... . 
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