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Compilation of Motor Games according to pedagogical objectives

(S) Recopilacién de Juegos Motores segun objetivos pedagdgicos
Fernandez-Revelles, Andrés B. ' & Cueto-Martin, Belén2

Resumen

Introduccion: 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 objetivos
pedagogicos con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo. Material y métodos: Las fichas de Juegos
Motores se recopilaran de las fichas de Juegos Motores de la promocion del INEF de Granada de 1989-1994 en la que
encontramos mas de 200 Juegos Motores, se escogera una determinada clasificacion, el proceso se realizara por dos expertos
en la materia. Resultados y Discusidn: 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 segun objetivos pedagdgicos y con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo, habiendo
encontrado 17 Juegos Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segun objetivos pedagdgicos; contenido competitivo; emocional y emocional-
competitivo

Abstract

Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the
classifications that appear on the card, in this case according to pedagogical objectives with competitive, emotional and
emotional-competitive contents. Methods: The Motor Games tokens will be collected from the Motor Games tokens of the INEF
promotion of Granada from 1989-1994 in which we find more than 200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the
process will be carried out by two subject matter experts. Results & Disscusion: 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 pedagogical objectives and with competitive, emotional and emotional-
competitive contents, having found 17 Motor Games.
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(P) Compilagcdo de Jogos Motorizados de acordo com objetivos pedagdgicos

Resumen

Introducéo: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os
objetivos, os jogadores o alcangam através do movimento. Compilagbes de jogos a motor sdo uma parte necessaria para
comegar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e
classifique-os de acordo com as classificagdes que aparecem no cartdo, neste caso, de acordo com objetivos pedagogicos e
com competitivo, emocional e emocional-competitivo conteidos. Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serdo
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 expresséo, graficos, classificacdes
etc. sdo improvaveis, e é por isso que 0s selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento
e contexto em que s&o necessarios. Conclusdes: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados
de acordo com objetivos pedagdgicos e com competitivo, emocional e emocional-competitivo conteudos, tendo encontrado 17
Jogos Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificagdo; de acordo com objetivos pedagdgicos; competitivo; emocional e emocional-
competitivo conteudos
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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 objetivos pedagdgicos y con

contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo.

MATERIAL Y METODOS / METHODS

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

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

Se escogera una determinada clasificacion, en este caso segun objetivos pedagdgicos y con
contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo y se indicaran los nombres de los Juegos
Motores, adjuntandose en anexos las fichas correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y

como aparecen.

El proceso se realizara por dos expertos en la materia.

RESULTADOS / RESULTS

El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Juegos Motores recopilados

# Nombre Clasificacion Tipo

247 Los abrazadores Segun objetivos Competitivo
pedagoégicos

248 Nariz con nariz Segun objetivos Emocional
pedagoégicos

249 Chocaculos Segun objetivos Emocional
pedagogicos

250 Las palomitas Segun objetivos Emocional

pedagdgicos
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251

252

253

254

255

256

257

258

259

260

261

262

263

La catapulta
Alarga labios
Deshacer el nudo
El hombre bala
Apisonadora
Pull-over
Indiacas locas
La alfombra
Pasa la bola

El paracaidas
Mantea-bola
Zorros, gallinas y

viboras
Pelota loca

Segun objetivos
pedagogicos
Segun objetivos
pedagoégicos
Segun objetivos
pedagoégicos
Segun objetivos
pedagoégicos
Segun objetivos
pedagogicos
Segun objetivos
pedagogicos
Segun objetivos
pedagdgicos
Segun objetivos
pedagdgicos
Segun objetivos
pedagoégicos
Segun objetivos
pedagodgicos
Segun objetivos
pedagogicos
Segun objetivos
pedagogicos
Segun objetivos
pedagégicos

Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional
Competitivo
Emocional
Emocional
Emocional
Emocional-
competitivo

Emocional-
competitivo

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, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernandez-
Revelles y Cueto-Martin, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i, 2020a, 2020b,

2020c, 2020d, 2020e).

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

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

objetivos pedagogicos y con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo, habiendo

encontrado 17 Juegos Motores.
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FICHA N°

Contenido: Competitivo.
Cualidad Motriz: Resistencia
Nombre: Los abrazadores

Medio: Fista.

Material: Sin material.

JUEGOS

)

8 'PROMOCION 89 - 94

Clasificacion: S.0b j.Pedagogi

Objetivo: percep. Corporal.

Edad: pasde 17 amos.

G
R
A
N
A
D
A

L

Organizacion:

Todo el grupo corre por la pista y a la voz del
profesor buscamos un compafero.

Desarrollo Practico:

Cada miembro de la pareja coge todo el aire que
pueda y luego se abraza al compaRero Yy empieza a
tararear todo el tiempo que pueda.

Reglas y Observaciones:

Hay que tratar de abrazar fuerte al compafero para

que este expulse el aire.

Gana el que mas tiempo este tatareando

variantés| o miemo pero en vez de tararear cantar_una

cancion.
Exposicién Grafica




8 PROMOCION 89 -394 G

: A

FICHA NS ... 238 JUEGOS N

# 1 A

D

A

ContenidoEmocional . CMSMCadomS.A.Pedagogico4
Cualidad MotrizHabilidad. " Objetivo:Percep. Corporal.

Nombre:Nariz con nariz. Edad: Desde 12 afos.

Medio: Pista.

MateriallNo se precisa.

Organizacion:

Por parejas,nos colocamos uno en frente de otro a
una distancia de dos pies.

Desarrollo Practico:

Cada miembro de la pareja se tapa los ojos e in-
tentan acercarse para tocar nariz con nariz.

Reglas y Observaciones:
No vale abrir los ojos.




8 PROMOC IONBQ-g:,ﬁ
A
: 249
FICHA N2, i imiicensicnietusiomribiiigs JUEGOS |:
i D
A
CmﬂeMdoFmDCional' CMSHmadémS'A-PEdBQDQiC04
Cualidad MotrizFabilidad. Objetivo: FeErcep. Corporal.
Nombre: C'ocacul os Edad: Desde 12 afos.
Medm:PiSta'

Materlal:Sj-f" material.

Organizacion:
Por parejas,a dos pies de distancia y de espaldas.

esarroilo Practico: N
e coloca un dedo en el culo del compafieroc y se

pone un pie encima del otro ,se golpean culo con

culo para intentar hacer perder el equilibrio del
cCompanero.

eglas y Observaciones: . e . )
E%ga gl que se mantiene en equilibrio sobre el pie
y hace perder el equilibrio al compafero.

varianted:® mismo pero golpeamns con la espalda.

EXDOSICION GIEAHCR ..o s isismisbrimsses it tiosemtossoibsstoinst




8 IPROMOCION 89 -4 G

. 250 A
FICHANG - i insiirss JUEGOS r:
‘ D
A
ContenldEr:'::mC HORRE. Clasificacion: A * Fedagogicos
Fuerza. . .. Percep. Corporal.
Cualidad Motriz: Objetivo: P P
Las palomitas. esde 12 afos.
Nombre:a P EdaB. i
Pista.
Medio:

0 Se precisa.
Materl%&: P

Organizacion:
Toda la clase esta pegando saltos por la pista.

A 9%?308@ g@f“%’é‘o?esor todos se acercan hacia el
centro para formar una pifa humana.

HaBealasy PRIALYAFOPEctar 10 mas juntos posibles.

No se puede dejar de saltar en ningun momento.

varianteS: Mismo pero saltando a una pierna.

Exposicién Grafica

@@”@%

s




8 IPROMOCION 89 -394 G
A
FICHA NS ... oo JUE G O s N
‘ D
A

Cmﬂemdgmocinnal. cm;"madénS.A.Pedagogicos

Cualidad Motrif\'erza—-Habilidad. ObjetivoFercep. Corporal.
Nombreb& catapulta. EdadDesde 12 afos.
MedioPista

Materialf 1Z&.

Organizacion:

Por trios,uno sentado en el suelo y los otros dos
agarran al compafero por los brazos.Se toma una
linea de referencia para la colocacion del trio.

Desarrollo Practico: .
El compaferc que esta en el suelo tiene que balan-
cearse para con la ayuda de los compaferos desple-

garse bruscamente para tratar de llegar lo mas
lejos posible.

Reglas y Observaciones: ) )
0s compaferos ayudan tirando con sus brazos hacia
arriba para ayudarle a subir hacia arriba.
Se marca con una sefal de tiza el lugar dode se
llega para tratar de mejorar el salto.

Variantéss mismo pero el salto es solo valido si

se
mantiene el equilibrio cuando se cae. -

oy

Exposicién Grafica




8 IPROMOCION 89 - 94

FCHANS o 257 JUEGOSs
ContenidoEmocional . CMSHMadémS.A"Pedagogicog
Cualidad MotrizzFuerz a. Objetivo: Percep. Corporal.
Nombre: Al arga labios. Bdad: 12 afos en adelante

Medio:Pista pelideportiva.

Material:No =e precisa.

G
'R
A
N
:,}, A
D
A

Organizacion:

Por parejas, sentados uno junto al otro con los
pies cruzados con el brazo més cercano rodeando la
cabeza del compafero y metiendole un dedo en la
boca, en la comisura de los labios.

Desarrollo Practico:

A la sefal del educador tiranm a la vez del labio
del compafero provocando que gire la cabeza.

Reglas y Observaciones:
Cortarse las uhas.
Fierde el que antes vuelve la cabeza.

VariantéSiy.+ i ando 1a mano entera.

Con un garfio. » %?
f s S TR n a (pi - e S ﬁg
Exposicién - Graficd 7. & rbol (pierde el que s . J

.




8 IPROMOCION 89 - 94 G

A

: o A

FICHA N° 202 JUEGOS N

‘ D

A

Contenido:Emocional . Claslficaclén:g_gnpedagogicoE
Cualidad Motriz: Fuerza. Objetivo: Copperaci én.

Nombre: Deshacer el nudo. Bdad: 12 afos en adelante

Medio: Pista polideportiva.

Material:No se precisa.

Organizacion:

Grupos de 10, 12 o similar
las manos a los compaferos,
jando uno en medio.

(pares). Agarrados de
alternativamente de-

Desarrollo Practico:

A la sefial del educador se tratan de separar dos
circulos bien diferenciados.

Reglas y Observaciones:
No soltarse de las manos.

Variantefigarrarse las manos cada dos, cada

3, cada
cuatrte. . Y %7
Exposiciéon Grafica........ . °,




8 'PROMOCION 89 - 34

CFICHA NS o JUEGOS l

L}

Contenido:EMocional .

Cualidad Motriz: THEr=a- Objetivo: Cooperacion.

Nombm:El hombre bala. Edad: 12 afios en adelante

Medio: Fista polideportiva.

Material: N© se precisa.

Clasificacién: = A-Fedagogi coi

G

R
A
N
A
D
A

e

Organizacion:

Pare jas agarradas de ambas manos en fila india,

dejando un pasillo interior ocupado por los brazos
de todos los jugadores. Un voluntario frente a es-—
te grupo.

Desarrollo Practico:
El voluntario debe de dejarse caer sobre los bra-

zos del resto de les jugadores y estos amortiguar
la caida.

'?glas y Observaciones:
abrir ni brazos ni piernas en la caida, y no
dejar caer al compafero lanzado.

Variantes:Lanzarse por parejas.

Exposicién Grafica




8 IPROMOCION 89 -84
FICHA NS oo JUE GO S |

CoMeMdemDCional' Clasificacién: =+ A-Fedagogico
Cualidad Motriz: Relajacién. Objetivo: Capac. de relajar

Apisonadora.

Nombre: Edad: 12 afos en adelante

i 43 e
Medio: Pista polideportiva.

-
Material: Yn balén gordo.

G
R

>»0>»Z>»

2 2

Organizacion:

Formando un circulo todos tumbados boca arriba y
dos voluntarios con &l balén.

ieo:
?%%"@gﬁﬂggg%1os rodaran el balén sobre el resto de

jugadores, procurando tocar a todos.

Raglas, y-Qpsefvaciongs:

ajacion del cuerpo ante el contacto
con el mévil.

No botar el baldén sobre la cabeza de los jugadores
que estan tumbados.

variantesFoca abajo.
Con dos balones.

Exposicién Grafica.........




8 PROMOCION 89 -394 ¢
: - A
FICHA N®..... 298 JUE GO S N
# - A
D
A
Contenido:Emocional . Clasificacién: 8. A. Pedagogi cos
Cualidad Motriz:Coordinacién. Objetivo: Cooperacitn.
Nombre: Pull—over. Edad: 12 afos en adelante

Medio: Fista polideportiva.

Material: No se precisa.

Organizacion:

Pare jas sentados uno tras el otro agarrados por
los brazos segin el grafico, orientados en el mis-
mo sentido

Desarrollo Practico:
A la sefal =1 compafero de atras debe levantarse
con la ayuda de los brazos del jugador de delante

Reglas y Observaciones:
Las manos no tocan el suelo

4
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EHCHA NS oo Z2 UEGOS

tome

e

8 PROMOCION 89 -84

Contenido: Emocional.

Cualidad Motrizz Oculo—manual Objetivo: Cooperacion
Nombre: Indiacas Locas Edad: Mas de 12 afos

Medio: Fista polideportiva.

Material; Indiacas

Clasificacion: S.A.PedagogicL

G
R
A
N
A
D
A

Organizacion:

Clase dividida en dos grupos,

cada grupo metido
en medio campo de voleibol

Desarrollo Practico:
Empieza el juego tratando de mantener una sola
indiaca en el aire sin que toque el suelo, y cada

0" se introduce una mas, asi hasta mantener el
maximo numero de ellas en el aire

Reglas y Observaciones:
s fundamental la cooperacion entre todos

Se cronometrara el tiempo que esten las indiacas
en el aire

Variantes: Con balones o con cubos de espuma

S

Exposiciéon Grafica....... 4 > %@.
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FICHA N® ... 2508 JUEG O S N
D
A
Contenido€Competitivo. Clasificacion:g g Pedagogicos
Cualidad MotrizVel ocidad. Objetivo: oo per-aci on
Nombre:La al fombra. EdmtDesde 12 afos.

Medio'Pista polideportiva.

Materialun balon grande.

Organizacion:

La clase se divide en dos grupos que se colocan
formando una alfombra con los componenetes tumba-
dos boca arriba.Dos compaferos en cada grupo se
encaragan de llevar el balon.

Desarrollo Practico:

El balon debe ser deslizado por el cuerpo de los
compaferos,que una vez haya pasado el balon por
encima de ellos deberan rapidamente incorporarse
para ponerse al final de la alfombra para que el
balon pueda seguir rodando.

Reglas y Observaciones:

Hay que intentar que el balon llegue lo antes
posible al otro lado de la pista.

Gana el grupo que sin deshacer la alfombra trans-
porta antes el balon al otro lado de la pista.

Variantes. ., .- 4e un balon.

Exposicién Grafica

(a2

4




8 'PROMOCION 89—9[,%

A

| s os N

FICHA NS ...ccc.ococoicimissosimmsscssmsirsissie JUEG N

‘ D

A

Contenido:=Mocional . Clasificacién: 5. A. Pedagogicod
Cualidad Motrizz Habilidad. Objetivo: Cooperacion
Nombre; Pasa la bola. Edad: Desde 12 afos.

Medio: Fista polideportiva.

Material: Un balon grande.

Organizacion:

Todo &l grupo dispuesto en un circulo.Todos los
miembros estaran tendidos boca arriba con los bra-
z0s Yy piernas preparadas para recibir el balon.

Desarrollo Practico:

El profesor introduce el balon en el circulo y el
balon debera recorrer todo el circulo al pasarselo
al compafero que tiene a su lado.

Reglas y Observaciones: )
ay que utilizar las piernas y los brazos para
adaptar el balon y para pasarlo.

VariantesIgual pero con mas de un balon.




8 'PROMOCION 89 - 5"%

‘ 260 A

FICHA NP sttt simsiisissiin JUEGOS .:

4 D

A

Contenido=Mocional . Clasificacién:5- A. Fedagogicos
Cualidad MotrizHabilidad. Objetivo:Cooperacion
Nombre:El paracaidas. Edad:Pesde 12 anos.

Medio:Fista polideportiva.

Materiall-ona de un paracaidas.

Organizacion:

Todo el grupo agrra al paracaidas por su circun-—
ferencia.

Desarrollo Practico:

Todo los integrantes del grupo deben intentar
gue el paracaidas se llene de aire y se eleve.
Para ello deberan subir y bajar ritmicamente el
paracaidas para que se pueda elevar.

Reglas y Observaciones:
Hay que intentar que todos los miembros del grupo

suban y bajen los brazos a la vez.

Intentar tambien realizar de forma simultanea des-—
plazamientos de alejamiento y acercamiento al pa-
racaidas.

Variantesi. o mismo pero sentados,de rodillas...

Exposicién Grafica
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FICHA N° 261 e JUE G OSs r:
a D

A

Contenido: Emocional . Clasificacion: S_A.Pedagogico%

Cualidad Motrizz Habilidad. Objetivo: Cooperacion

Nombre: Mantea-hola. Edad: pesde 12 aros.

Medio: Pista polideportiva.

Material: Lona de paracaidas y un balon grande.

8 IPROMOCION 89 - 94 G

Organizacion:

Todo el grupo agarra el paracidas por su circunfe-

rencia previamente reducida.Se coloca el balon
sobre el paracaidas.

Desarrollo Practico:

El grupo con movimientos al

unisono debe mantear
el balon.

Reglas y Observaciones:
Intentar que el

balon no se vaya fuera del para-
caidas.

variantes:1oa1 pero en vez de mantear el balon lo que
se hace es que ruede por todo eL_parax )
—

Exposicién Grafica
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G
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A
N
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D
A

Contenido: Emocional -Competi tivogasificacion: S~A-P9dag09iCDE

262

FICHA N® JUEG O S

Cualidad Motrizz Velocidad. Objetivo: Cooperacion
Nombre: Zorrosgallinasviboras Edad: Desde 12 afos.
Medio: Fista polideportiva.

Material: Aros vy cintas de colores.

Organizacion:

Tres equipos de cinco.Un euwipo son los zorros,otro
son las gallinas y el otro las viboras.FPara dife-
renciarse cada equipo tiene atada a la cabeza una
cinta de color diferente.Seis aros en el suelo.
Desarrollo Practico:

A cada equipo le corresponden dos aros,uno que es
la casa donde no pueden ser atrapados y el otro
aro es la carcel donde deben permanecer cuando son
atrapados a menos que un compafero les libre.l.os
zorros tienen que atrapar a las gallinas,las galli
nas a las viboras y estas a los zorros.

Reglas y Observaciones:

Nadie puede ser atrapado mientras que este en su
casa.fi son atrapados solo pueden librarse si un
comparero les toca mientras que estan en la car-
cel.Gana el equipo que antes atrape a todos los
componehtes del equipo contrario.
Variantes: . o mismo pero a una sola pierna,a cuadrupe-

dia,de rodillas...

Exposicién Grafica......

@




8 IPROMOCION 89 - 94 §

> A
(2T T N TL T DX, S — JUEGOS |:
a D
A
ContenidoEmae i onal ~Competitivo Cms"wadémS.A.Pedangicos
. etivo:
Cualidad MOtrlz‘Vel occidad. Y Cooperacion
: d:
Nmnm&Pelota loca. e Desde 12 ahos.

Medio:p; ot 5 polideportiva.

Materlal:l Im balon.

Organizacion:

—

Todo el grupo.Uno del grupo con el balon.

Desarrollo Practico:

El que tiene el balon debera lanzarlo contra los
compaieros para eliminarlos,;los cuales si son eli-
minados tendran gue sentarse en 21 suelo.Para 1i-
brarse deberan coger el balon desde el suelo o que
un companere eliminade que haya cogido =1 balon se
lo pase rodando.

Reglas y Observaciones:

Si el balon golpea a un compafero despues de que
haya botado en el suelo no se considera elimina-
cian.

Variantes:

Lo mismo pero con mas de un balon. - %?
.. e

Exposicion Grafica
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