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Compilation of Motor Games according to emotional content
(S) Recopilacion de Juegos Motores segun contenido emocional

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

Resumen

Introduccién: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen
originalmente y clasificarlas en funcién de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun contenido
emocional. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilaran de las fichas de Juegos Motores de la promocién
del INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos mas de 200 Juegos Motores, se escogera una determinada
clasificacion, el proceso se realizara por dos expertos en la materia. Resultados y Discusidon: Se han encontrado 17 Juegos
Motores, cuyo contenido, forma de expresion, graficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aqui
para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten. Conclusiones: Se han recopilado
los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores seguin contenido emocional, habiendo encontrado 17 Juegos
Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segun contenido; emocional

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 emotional content. Methods: The Motor Games tokens will be
collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1989-1994 in which we find more than 200
Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter experts. Results &
Disscusion: 17 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 emotional
content, having found 17 Motor Games.
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(P) Compilagdo de Jogos Motorizados de acordo com o contetdo emocional
Resumen

Introducédo: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os
objetivos, os jogadores o alcangam através do movimento. Compilagdes de jogos a motor sdo uma parte necessaria para
comegar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e
classifique-os de acordo com as classificagées que aparecem no cartdo, neste caso, de acordo com o conteddo emocional.
Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados seréo coletadas das fichas dos Jogos Motorizados da promogéo INEF
de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa classificacdo sera escolhida, o
processo sera realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discusséo: Foram encontrados 17 jogos de motor,
cujo conteudo, forma de expressao, graficos, classificagcdes etc. sdo improvaveis, e é por isso que os selecionamos aqui para
que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que sdo necessarios. Conclusdes: Os Jogos Motor
encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o contetdo emocional, tendo encontrado 17 Jogos
Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificagdo; de acordo com o conteudo; emocional
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INTRODUCCION / INTRODUCTION

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

Juego Motor.

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

area de conocimiento.

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

Videojuegos, etc....

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

y podra reiniciarse el Juego de nuevo.

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

propone Galera (1999):

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

e Movimiento real

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

partir para analizar los Juegos Motores.
Tenemos:

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

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

- Etc...

Objetivos / Aims:

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

de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun contenido emocional.

MATERIAL Y METODOS / METHODS

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

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

Se escogera una determinada clasificacion, en este caso segun contenido emocional y se
indicaran los nombres de los Juegos Motores, adjuntandose en anexos las fichas correspondientes a los

Juegos Motores seleccionados tal y como aparecen.

El proceso se realizara por dos expertos en la materia.

RESULTADOS / RESULTS

El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Juegos Motores recopilados

# Nombre Clasificacion Tipo

11 El burro ciego Segun contenido Emocional
12 El aspa Segun contenido Emocional
13 Pilla estatuas Segun contenido Emocional
14 La noria Segun contenido Emocional
15 La apisonadora Segun contenido Emocional
16 La zapatilla Segun contenido Emocional
17 Elratony el gusano Segun contenido Emocional
18 Abuelito qué hora es Segun contenido Emocional

Fernandez-Revelles, A.B. & Cueto-Martin, B. (2019). Compilation of Motor Games according to emotional content.
Sports Science 3.0. 3 (1): 88-114.
Sports Science 3.0 - ISSN: 2605-1109 http://digibug.ugr.es/handle/10481/39193




93

reﬁ/‘ =mmSports Science 3.0 2019, 3(1): 88-114
19 La barrera Segun contenido Emocional
20 Perrosy gatos Segun contenido Emocional
21 Qué viene el guarda Segun contenido Emocional
22 Comecocos Segun contenido Emocional
23 Lared Segun contenido Emocional
24 Cucu Segun contenido Emocional
30 Eltorpedo Segun contenido Emocional
34 Duro con el oso Segun contenido Emocional
35 Jinetes y caballos Segun contenido Emocional

DISCUSION / DISCUSSION

Se han encontrado 17 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresion, gréficos,
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aqui para que puedan ser mejorados y

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

Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educacion fisica o aquellos que vayan a
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martin y Fernandez-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d; Fernandez-Revelles y Cueto-Martin, 2019a, 2019b, 2019c,
2019d, 2019e).

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

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

contenido emocional, habiendo encontrado 17 Juegos Motores.
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Cualidad Motriz:}UE#7/ Objetivo: O UK HCOON
Nombre:E1l burro ciego. Edad:Mas de 8 anos.

Medio:La sala.

MaterialNo se precisa.

Organizacion:

Por parejas. Uno subido sobre los hombros del otro
y tapandole los ojos al que hace de burro.
la mano.

Desarrollo Practico:

Las parejas deambulan por el espacio intentando no
chocar unos con las otras. Para ello el que hace
de jinete le va comunicando al compafero la direc-—
cion en la que debe moverse.

pliando hasta coger a todos.

Reglas y Observaciones:
—No abrir los ojos.

-Distribuirse parejas de una aproximada constitu-
cion fisica.
-Los jugadores pillados formaran parte de la red.

Variantes_gphligar a que las parejas se tengan que si-
tuar en un lugar determinado.
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Contenid&émocional . ClasificaciénSegun contenido
Cualidad Motriz: [L0C/H L-KERCAY Objetivo: [ F STk kLo BE LA VELIL
NombreEl aspa. EdadMas de & afos.

MediolLa sala.

Materiablo se precisa.

Organizacion:

Por parejas, asignando a cada miembro de la pareja
una letra A o B. Las parejas se disponen cogidas
de las manos y girando en forma de aspa.

Desarrollo Practico:
Cuando el profesor grite la letra el jugador co-
rrespondiente a dicha letra debe salir corriendo a

capturar a su companero, el cual solo se podra
salvar subiendose a un sitio alto.

Reglas y Observaciones:

-No salir hasta que el profesor grite la letra.
-S0lo se puede salvar en lugares elevados.
-Mantenerse girando hasta escuchar la voz.

Variantesyarj ando el lugar para salvarse.
-Girando cada jugador scbre si mismo. ., %
— -
EXPOSICION IGTATICA.....coisisominsomiibissismamempssitediessiegsiissn
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Contenido: Emocional Clasificacién: gegun contenidp
Cualidad Motriz:/J/0C/LHL-KRERTAOH Objetivo: DESHRRALLO VELOCILRE
Nombre: Pilla estatuas. Edad: mas de 6 anos.

Medio: Paeala

Material: Np =e precisa.

Organizacion:

Por parejas, situadas a 3 metros de distancia cada
uno de los miembros.

Desarrollo Practico:

A la voz de ya uno de la pareja sale corriendo
detras del otro hasta que lo pille. El otro tiene
una unica forma de salvarse es quedandose quieto
en una determinada postura gue sera la misma que
debe adoptar el perseguidor a 3 metros de el. En

cuanto el primero se mueva el otro saltara por el.
Reglas y Observaciones:

—Mantener la misma postura.
~Situarse a tres metros.
—Cambiar los papeles cuando se pille.

Va"m“es—salvandose en lugares altos.

—-Cambiando de desplazamiento.
ExpoSicion GrafiCa.........wmemmmmmmmis R e




FICHA NS . 14.....cocms JUEG O S '
Contenido: Emocional . Clasificacion: Segun conteni
&mmmdMOMzﬁbéff” Objetivo: N L ka0 EdVIL-IBAH/O
Nombre: La noria. Edad:

Mas de 10 afos.

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

8 PROMOCION 89 -394 G
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Organizacion:

Por trios, uno se coloca en medio suspendido de
los hombros de los compaferos y con las piernas
colocadas en escuadra.

Desarrollo Practico:

El juego consiste en que los dos compaferos comi-

comienzan a girar al que esta en medio como si
fuera una noria.

Reglas y Observaciones:

—Cambiar de situacion hasta que todos hayan pasa-
do por el puesto.

Variantes: _por parejas, agarrado de las piernas.

Exposiciéon Grafica
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Contenido:Emocional . Clasificacion: Segun contenid*.
Cualidad Motriz:(/0R LN Objetivo: FLCAEHTIVD
Nombre: La apisonadora. Edad: Mas de &6 anos.

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Por grupos de cuantro, tumbados en el suelo for-
mando una linea vertical de forma que cada uno
debe de agarrar los pies del compafero de arriba.

Desarrollo Practico:

A la voz de ya todos los componentes del grupo
deben de comenzar a girar sobre si mismo y de for-
ma sincronizada, de tal manera que todos rueden
como si de una apisonadora se tratase.

Reglas y Observaciones:

-No soltarse de los pies del compafero.
—Rodar sincronizadamente.

—Completar la distancia establecida.

Variantes:—~ E]1 mismo ejercicio realizado en superficie

vertical. P % ?
Exposicion Gréfica...... : A @'
: \
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Contenido: Emocional . _ Clasificacion: Segun contenid#.
Cualidad Motriz: /-L0C /L7L Objetivo: #EC #2417/ V0
Nombre: La zapatilla. Edad: Mas de &6 afos.

Medio: La sala.

Material: Una zapatilla.

Organizacion:

En grupos de 8 formando cada uno un circulo con
la zapatilla en el centro. Los componentes del
grupo se numeran del 1 al 8.

Desarrollo Practico:

El profesor dira un numero. El jugador que corres-—
ponda a dicho numero en cada uno de los grupos co-
je la zapatilla y se la lanza a cualquiera de sus
companeros que previamente han salido corriendo.

Reglas y Observaciones:
—Lanzar la zapatilla a sitios donde no dafen.

Variantes_ga1ir corriendo e intentar pillar a uno del
grupo.

ExXposiClOnIGraTIca s A
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Contenido: Emocional . Clasificacion: Segun contenidp
) 222 DN ; 2 AT TIVD
Cualidad Motriz: /EL(27/ AL Objetivo: /7-Cr e ]

Nombre: E1 raton y el gusano. Edad: Mas de 7 afos.

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Por grupos de 10. 9 se ponen en fila india y enca
denados por las cadera. El que resta se coloca

frente al que hace de cabeza de gusano, haciendo
de raton.

Desarrollo Practico:
El raton debe de intentar pillar la cola del gusa-

no. Por su parte el gusano debera moverse para ce-
rrar el paso al raton.

Reglas y Observaciones:
—No romper la cadena.
—Cambiar al que hace de raton.

Variantes:.cambiando el desplazamiento
-Competicion entre gusanos.

Exposicién Grafica
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Contenido: Emocional. Clasificacion: Segun conteniﬂn.
Cualidad Motriz:/E.L.OC /LI L Objetivo: /77 "+
Nombre: Abuelito que hora es. Edad: Mas de 8 afos.
Medio: La sala
Material: No se precisa.
Organizacion:
Por grupos de 10 de forma que uno que hara de a-
buelito se colocara en el centro.
Desarrollo Practico:
Los que rodean al abuelo van preguntando la hora a
este y cuando contesta daran un paso hacia delante
Asi sucesivamente hasta que el abuelo conteste: es
medianoche, entoces todos deben de salir corriendo
y el debe de intentar pillar a cualquiera de ello.
Reglas y Observaciones:
—-0Obligatorio dar un paso cuando el abuelo diga la
hora.
-El1 abuelito podra decir que es medianoche cuando
lo crea conveniente.
-El que es cojido hara de abuelito.
Variantes: _pcercandose de espaldas al que hace de a-
buelito. - Y ~P
Exposicion Gidf@rse subiendo a la espaldezhs 2 &g
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Contenido:Emocional . Clasificaciéon: Segiin contenid*

Cualidad Motriz: /202 /DAL Objetivo: 777 #/ 71/0

Nombre: La barrera. Edad: Mas de 10 afos..

Medio: La sala.

Material: No se precisa

Organizacion:

La clase se distribuye en parejas que se colocan
por el espacio libremente. Las parejas se coloca-
ran uno tras otro.

Desarrollo Practico:

En un pareja designada por el profesor uno de
ellos debe salir corriendo detras de su compafero
el cual dejara de ser perseguidor cuando se situe
detras de cualquiera de las parejas. Entonces el
primero de esa pareja pasa a ser el perseqguidor de
el antiguo perseguidor.

Reglas y Observaciones:

—Cuando se consigue pillar al que se persigue este
se convierte en perseguidor.

—FProcurar no situarse detras de una pareja donde
el que este primero, este al alcance del persegui-

dor.
Variantes'—| ag parejas sentadas en el suelo.

Exposicién Grafica
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Contenido: Emocional Clasificacion: Segun contenidg.

Cualidad Motriz: JLLOC (LEL Objetivo: KECREHT/U/O

Nombre: Ferros y gatos. Edad: Mas de 10 afos.

Medio: La sala

Material: No se precisa.

Organizacion:

La clase se distribuye en dos grupos. En cada uno
de esos grupos habra uno que hace de perro y el
resto son gatos. El1 perro llevara los ojos venda-—
dos.

Desarrollo Practico:

Cuando el perro diga guau todos los que hacen de
gatos diran miau, El juego consiste en que el que
el que hace de perro intente pillara con los ojos

vendados y guiandose solo por el sonido pillar a
algun gato.

Reglas y Observaciones:
-El1 que es pillado hara de perro en la siguiente
ocasion.

~Todos deben estar en cuadrupedia.
—El1 campo quedara delimitado por lineas.

Variantes:-Por parejas y todos con los ojos vendados,

Exposiciot Qraifig. comun a ambos.
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Contenido: Emocional. Clasificacién: Segun contenigio.

Cualidad MotrizlfL0C MD-HeRce ok Objetivo: HELAERTIVD
Nombre: Gue viene el guarda. Edad: Mas de 10 afos.
Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Toda la clase distribuida por el espacio y a cua-
tro patas. Uno se la quedara, el cual correra de-
tras de otro.

Desarrollo Practico:
El que hace de guarda ira corriendo detras del la-
dron, el cual se salvara cuando salte a cualquiera
de los que estan en cuadrupedia. Entonces el que
ha sido saltado sera ahora el ladron y el que de-
bera correr.

Reglas y Observaciones: )
-Cuando el guarda pilla al ladron se cambian los
papeles hasta que el nuevo ladron salte por encima
de cualquiera de los otros.

—Solo podra ocupar la posicion de cuadrupedia,
cuando salte por encima de un compafero.

Variantes: —-E1 mismo juego de forma que se entregue un

testigo entre un ladron y el que lo.geie
~=

—
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Contenido: Emocional. Clasificacion: Segun conteniéo.
Cualidad Motriz: /FLOCIVIEL Objetivo: REAHER IO
Nombre: Comecocos. Edad: Mas de 8 afos.
Medio: La sala
Material: Lineas marcadas en el suelo (bastantes).
Organizacion:
Toda la clase debe de caminar sobre unas lineas
dibujadas en el campo. Hay uno que es el comecocos
inicial.
Desarrollo Practico:
El comecocos debe de circular por las lineas al i-—
gual que los compaferos. Cuando toca a uno, este
se convierte igualmente en comecocos y asi sucesi-
vamente hasta que todos se conviertan.
Reglas y Observaciones:
-No salirse de las lineas.
—-Es preferible realizarlo a no mucha velocidad
para evitar choques.
-No saltar de una linea a otra.
Variantes: _pegplazarse realizando algun gesto (mover
brazos en cruz) cuando seamos COmMeCORORS %?
_—
Exposicién Gréafica..... i = > @'
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Contenido: Emocional . Clasificacion: Segun contenido-
Cualidad Motriz: VZL0CILRL Objetivo: FECHEH /O
Nombre: La red. Edad: Mas de 8 afos.

Medio: L& sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Individualmente todos distribuidos por el espacio

Dos que seran los que se la queden van cogidos por
la mano.

Desarrollo Practico:

Los dos gque quedan son el principio de la red. A
la voz de ya estos salen corriendo detres del res-
to de compaferos y cuando consiguen coger a uno,
este pasa a formar parte de la red que se ira am-—-
pliando hasta coger a todos.

Regjlas y Observaciones:

-No se puede colar entre los brazos de los que
forman la red.

-Procurar no romper la cadena.

-Los jugadores pillados formaran parte de la red.

Variantes: ~_os jugadores de la red agarrados por la
cintura.

Exposicién_Eafigg.}f ..... ;ndia. ‘ ' ‘. ' > %@?
% JB & a C?‘EL
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Contenido: Emocional. Clasificacién: Segun <€ontenidp

Cualidad Motriz:|[ELoe!BAD fejeLich Objetivo: HiH!

Nombre: E1 cucu Edad: Mas de & anos.

Medio: La sala.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Por parejas. Uno de pie con las piernas abiertas.

El otro agachado con las manos en los empeines del
companero.

Desarrollo Practico:

Cuando el companero de abajo dice "cucu", el de a-

rriba intenta cogerlo y este intenta no ser cogido
echandose hacia atras.

Reglas y Observaciones:
—Decir cucu cuando estemos fuera.

-El jugador de arriba, hasta la sefal, debe perma-
necer erguido.

Variantes.-Asomados, tumbados boca arriba.

Exposiciéon Grafica
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Contenida: Emocional. Clasificacion: Se€gun conteni&o.
Cualidad Motriz: ONUHICHC I HoTH) 2 Objetivo: HECHTHTI
Nombre: El torpedo. Edad: Mas de 9 aRos.

Medio: la sala.

Material: Venda para los ojos.

Organizacion:

En fila india, agarrados por los hombros y con los
ojos del primero de la fila tapados.

Desarrollo Practico:
A la sefal el ultimo de cada fila conducira al

primero mediante codigos establecidos de ante mano

Reglas y Observaciones:
—No 'hacer chocar al compafero con la pared.

—=Intentar no chocar con los otros torpedos.

Variantes: —De rodillas.
-Todos, salvo el ultimo, con vendaslen- o0s

0jnS.
Exposicién défica .................
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Contenido: Emocional Clasificacién: Segun contenidl
Cualidad Motriz: Velocidad—fJ[# 7l  objetivo: KecAi 1[0

Nombre: Duro con el oso. Edad: Mas de 8 aRfos.

Medio: La sala

Material: Una colchoneta.

Organizacion:

Grupos numerosos, uno sobre la colchoneta (oso) vy
los demas alrededor de el.

Desarrollo Practico:

A la sefal el oso intenta cojer e introducir a
alguien en la colchoneta (sin salir de esta). Los
demas intentan incordiar todo los posible al oso.

Reglas y Observaciones:

-No salir de la colchoneta.

-No separarse demasiado de la colchoneta, si es
necesario marcar una zona.

>»0>»Z>»
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Variantes:—Con dos osos.

COLCHONETH
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Contenido: Emocional . Clasificacién: Segun contenidh.
Cualidad Motriz:VELOCILR L - +UERZH Objetivo: FECHEHTT/O
Nombre: Jinetes y caballos Edad: Mas de 7 afros.

Medio: 1a sala

Material: No se precisa.

Organizacion:

En parejas, unos son caballos y otros jinetes. Los
jinetes estan dentro de una zona y los caballos
trotan por el espacio.

Desarrollo Practico:
A la sefal cada jinete intentara capturar a su
caballo, este no se dejara, pero si le pilla debe-

ra subir su jinete y llevarlo a una determinada
zZona.

Reglas y Observaciones:
-No se puede subir en alto.

Variantesi~|_os jinetes corren hacia atras.

114




	___Sports-Science-3-1-5-SC_Emocional-Andres
	3-1-5_emocional-Andres
	02_emocional-Andres
	02_2_emocional-Andres




