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Compilation of Motor Games according to interests and motor development 

(S) Recopilación de Juegos Motores según intereses y el desarrollo motor 

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 intereses y el 
desarrollo motor y con contenido diverso. 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 48 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 intereses y el 
desarrollo motor y con contenido diverso, habiendo encontrado 48 Juegos Motores. 

Palabras clave: Juegos Motores; clasificación; según intereses y el desarrollo motor; 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 interests and motor development 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: 48 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 interests and motor development and with various contents, having found 48 Motor Games. 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com interesses e desenvolvimento 
motor 

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 interesses e 
desenvolvimento motor 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 48 jogos de motor, cujo conteúdo, 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 interesses e deselvolvimiento motor e com vários conteúdos, tendo encontrado 48 Jogos Motor. 

Palavras chave: Jogos de motor; classificação; de acordo com interesses e desenvolvimento motor; 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 intereses y el desarrollo motor y con 

contenido habilidad, competitivo, simbólico, emocional, habilidad-competitivo y competitivo-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 1991-1996 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 

Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según intereses y el desarrollo motor y 

con contenido habilidad, competitivo, simbólico, emocional, habilidad-competitivo y competitivo-

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 

13.1 El gato y el ratón Según interés y 
desarrollo motor

Habilidad-
competitivo 

13.2 La casa Según interés y 
desarrollo motor

Habilidad 

13.3 El relevo bucal Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

13.4 A escena Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 
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13.5 El calculador Según interés y 
desarrollo motor

Habilidad 

13.6 La araña negra Según interés y 
desarrollo motor

Habilidad 

13.7 El trenecito Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

13.8 Los mensajes Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 

13.9 Las órdenes Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 

13.10 El sombrero Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

13.11 El padre calabecero Según interés y 
desarrollo motor

Habilidad-
competitivo 

13.12 Animales habladores Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 

14.1 Los microbios  Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.2 Serpiente y conejos Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.3 A casita... Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.4 La familia coneja Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.5 El cazador y el perro Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.6 Bolo tentetieso Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.7 Cuerdas de quita y pon Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.8 Los marcianitos Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 

14.9 El tío de América Según interés y 
desarrollo motor

Simbólico 

14.10 La cabra de los cuernos 
de oro 

Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.11 Caballo y caballero Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

14.12 Gatos y ratones Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

15.1 Batalla de Bailén Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

15.2 Streptease con balón Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

15.3 El buscador ciego Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

15.4 Zapatillas perdidas Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

15.5 El balón volador Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

15.6 Relevo geométrico Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

15.7 El jinete desmontado Según interés y 
desarrollo motor

Emocional 

16.1 La barrera Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

16.2 Pase en aro Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

16.3 La boa Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 
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16.4 El mate Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

16.5 El mate-béisbol Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.1 La bolera Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.2 Balón torre Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.3 El mate, sin material Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.4 El gran voleibol Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.5 Fútbol total Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

17.6 El pasillo mortal Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo-
emocional 

18.1 El balón cazador Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

18.2 Patada a seguir Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

18.3 Desmarque por franjas Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

18.4 Lascuatro esquinas Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

18.5 Traspasar la red Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

18.6 Mete y saca Según interés y 
desarrollo motor

Competitivo 

DISCUSIÓN / DISCUSSION 

 Se han encontrado 48 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, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernández-

Revelles y Cueto-Martín, 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 según 

intereses y el desarrollo motor y con contenido habilidad, competitivo, simbólico, emocional, habilidad-

competitivo y competitivo-emocional, habiendo encontrado 48 Juegos Motores. 
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ANEXOS / ANNEXES 

 



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

FICHA N.• ................... )2. .. ~ ... t ..................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: da b il i d ad - C o -ioet i ti vo .Clasificación: i e ún itnteré 8 Y A 
uee . mo or . 

C . d M . vdoc, ob· . V uahda otnz: < \ ¡et1vo: R..12.C-...<2.0-...,...' 0 
Coc::;r-v:;;, ....._ e:. o~ 

Nombre: "Jl ·:rato y e 1 ra t6n" . Edad: 6 - 8 ar os . 

Medio: e!, 1 ¡;r;i nna s io . 

Material: ~spacio necesa.rio p8r9 su d<::sarrollo . 

Organización: .l:'or par e j a e . 
:irve para educ8r 81 niJo en estructuras ritmicas . 

DesarrolloPráctico:uno '.lace ¡;rat o y otro de ratón , unos y 

otros en eJ lado o;::iuesto de 1~ Pala . 

ReglasyObservaciones: Je r~8lizan loP movim i entos en fun
ción de loE pitilos Jel nil bat o, n i m~e ni ~no • 

Loe ~ovi ientos ce~6n el s il bato c o n ritmicos del 
~3t o hac i ,3 el r8t6n . 

Variantes: ),ue Lrno "Je ell o s~ despJeí' 1rontal1nenLe y 

el otro ae frente . 
Exposición Gráfica .. .. ...................... .... .. .. ............................................................. ............ ....................... , .... .... ............................ .. .. .............. . 

o ·- ·- t 1¾::, J--""--- .,, 

,r - Jt [p~(Q}fFi](QJ[CJI(Q)ffeg ó o -.-o -
o !':,., b-·n, - , 

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

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

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: ,la b il id ad . Clasificación: :egún int:;er~i:: Y A 

Cualidad Motriz: v. & -.2-~ •0 --:... 

Nombre: "Ls casa" . 

Medio: t.!,l gimnasio . 

d . s . J10tor . 
Objetivo: R<aC-eo. ' vo no, "'-' " . 

Edad:6 - 8 ari os . 

Material: i.:,Spacio necesario pRra su iei::arrollo . 

Organización: .1: or tr ios . 

DesarrolloPráctico: Dos d e ellos se coo;en de las nanos= 1a 
red~s o ca ca y uno ,je ellos en eJ centro= in'luilino. 

Reglas y Observaciones: 8 i se dice e a :nb io de 1nq u i 1 ino = ~ e 

vá a otr3 ca~a , ca~bio de casa=. e v3n los dos jun

tos a bu 0 car un inquilino y ca~bio d~ pareJeE = cam

bian lae L)ar e jac:, . , artic1 ·)8D todos. 

Variantes: ~ue se na ~a de for ma co mpet itiva y qu ien no 
cumpla laq reglas que sea eliminRdo . 
Exposición Gráfica .............................. ................................................................... .. .. ... ............ .. .. .. .... ... , ..................................................... .. 

~ 1 ~ (?ffiffjffij(QJ(t::JirffJM 

tt1~m 
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..----------------------- X.il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ........................ .. .+..3. ... ~ ... 2 ................. . JUEGOS 

Contenido: C o rupe ti ti vo. 

Cualidad Motriz: < ~~ ~ 
Nombre: " ~ 1 re 1 e v o b u ca 1 " . 

Medio: Ji; l ~innas io. 

Material: Dos pren<Jas por . ru oo. 

Clasificación: Se '2;Ú n int erés 
de!:: . :notor. 

Objetivo: .:J: ~¿, e.e, . 1--1 .,,, -,.,, 

Edad: 6 - 3 a ñ o s • 

Organización: La cla se se divide 11':n trí os. 

.Y 

DesarrolloPráctico: Las prendas se coloc9n una en i'rente de 
la otra , una de ella~ la tiene uno del trio en subo 

ca v ctos .stán CO !::idoc de las manos. 

ReglasyObservaciones:Jacer competición .je relevos con rec~ 
rrido de ida .Y vuelta . 11 0 utilizar las illanos y todos 

deben pasar por el centro del trio . 

Variantes: u;l que el v8ya en el cent ro tenr:;a los ojo s 
vendados , pa ra que . ea ·aá<:) dif ícil s i::.i e jecucióm. 

R 
A 
N 
A 
D 
A 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .... ................. 1 .. 3 ..... 4. .. .. ................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Simbólico . Clasificación: Gei:,;ún interés y A 

Cualidad Motriz: 1--to..b• Q; "'-~ . 

Nombre: ".A e se ena 11
• 

Medio: 1.G p;iinna"' io . 

des . motor . 
Objetivo: R..<2.c-~ T , vo 

Edad: 6 - 8 a fío s . 

Material: ¿;spacio p8ra s 0. ds..sar.rollo . 

Organización: Por cuartetos y e: colocan uno frente al ot o . 

DesarrolloPráctico:cada uno tiene un n º desip:-nado y te m.drán 
distintos pgpele~ (abuela - lobo-cazador-eaperucita) , 

cuando el profesor diga un nQ uno de ellos de cada 

grupo sale a escena . 

Reglas y Observaciones: ria y que improvisar en f une ión de 1 pa 
pel que tienes con respecto al ~ue está en frente tu 

ya . Puede • sBl ir incluso hPsta 4 p8re~as a la vez . 

Variantes: ;;ue entre todos improviEen un cu~nto actuando 
todo s en la misJa obra . 

_..a r~ "' t - , 

.,,,,,- - " .,,,. - ._ ,:.:,__ 
~ -.. 
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...--------------.---------- X.i PROMOCION 91-96 G 

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

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: la b i 1 id ad • Clasificación: -3~gún interés y A 
des . motor . 

Cualidad Motriz: CO-f'= 1 -=\. c!Q. =~c.ep- ob· . r - - ¡et,vo: R.<a._c:,.._c.=,...,- ·, vo . 

Nombre:"~l calculedor" . 

Medio: .!!.il irnnasio . 

Edad: 6 - 8 a nos . 

Material:Unoc pivotes y e spacio p8ra su desarrollo . 

Organización: Se divide la clase en gru ¡;)Os de '+ rerqonas . 
Dos grupos enfrentados . 

DesarrolloPráctico: ...; e coloca un piv o te o cono en el centro 

en distintas po iciones . S e llama a un n~ y qte an

tes d3 P9lir deber calcular el n2 de pasos que éste 
debe dar . 

Reglas y Observaciones: t.s un j ue 'sO de lla b i lid ad contra uno 

mismo . Gana el grupo que 111ayor percepción espacial 

tenga , porque ello implica una máxi~a aproxidaci6n 

al pivote . 
Variantes: cíacerlo con m;::itiz competitivo, para ver que 

~rupo es el que ~ana . 

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

<i) 

<D - - -
G> 
(9) -

91-96 
86



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

FICHA N.9 ......... ........ ..... 1..3 . .,..6 ...................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: 1:,bil i aed . Clasificación: ,_:; e ,. (rn i n ter s y A 
des . mot or . 

Objetivo: R.ec-. = +, vo M~• , " . . v~, o.d 
Cualidad Motnz: -<: 1--1 d.b\Q..; 

Nombre: " La ar a ña ne ,.,.rA " . Edad: 6 - 8 a ñas . 

Medio: i l g i mnasio . 

Material: 10 a ro s por g r up o ,Y espac io . 

Organización: Je hacen tres g-rupos de 8 pe r sonas aprox i ma 

aamente . 

ue c ol ocan los a ro ~ se~uidos uno detr á s de otro en 
f i la . 
DesarrolloPráctico: Lo aros son co'lo c:::i fuec:en una va l la in 
terued i a . ,.,e acaha cuando la araña toca a todos o 

se~ ~n un nQ determin do . 

ReglasyObservaciones: Los aros no :::e pueden salLar por en 
cima . Los que son pillado se quedan en el sit i o con 

el f in de obstaculizar los de~ás v se la queda e 

pri :iero que haya s i do pi llad o. 

Variantes: t ue se puedA saltar sobr,. l o s a r os , par a que 

r ~~· ., : '1. ... ,,..-1-;_ j 1..1mbre entre l o s pB r Lici pante s . 
Exposición Gráfica ........ .... ..... .. ............................... ............................... ......................... ........................ , ......... .. ........... .. ............................. .. 

- · cy:::~..,O - ~ ~ 
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--------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.• .................. ... .1.3 ... , .. .2. .. .. .................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Co:npet i t i vo . Clasificación: Seg ú n i nte ré s .Y A 
des . motor . 

C.00'"\..Ó'" c. o"..... 
Cualidad Motriz: -< R e..c:::;-Te e·-~ 

Nombre: " 1~ 1 trt:nec i t o" . 

Medio: tü g i mnasi o . 

Objetivo: R~ e e,,.._, v o 

Edad: 6 - 8 años . 

Material: Un aro :1 e :nenoE de la o- nte a ue f or rna el gr u í? º • 

Organización: Se hace n t re E gru pos de 8 oer ~onas a pr ox i.na 
da ue nte . 

DesarrolloPráctico: Cada un o est á dent ro de un a ro y uno se 
l a q ueda de tr e nec ito y al q ue vá t ocand o se a ~arra 

a fste . 

ReglasyObservaciones: Cuand o ste d é un c: ilbid o t odos vuel 
ven a los aros y e l que no tiene aro se la queda y 

hace lo ni smo . 

Variantes: ue ha an doc.- de tre n para fJ.Ue le~ c uest e ·n~ s 

el desp l azarse de un s i tio a otro. 
Exposición Gráfica ....................... .. ...... .. .. .. ... .................... ............... ___ .... .. ... .. .. ................. .......... .. ..................... ........... .... ....... . 

- ~ --- ~, - -~ ~ ~~{QJ[FJ{Q][CJ([Q](M 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ...................... 1.3. .. ,. .. 8. .. ................... .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: 2 imbó1 ic o . 

Cualidad Motriz: µ__o.b'i Q; do.d 

Clasificación: '~egún in te ré s y A 
des . ,notor . 

Nombre: 11 Los r:ie nsa je s 11
• 

Medio:J.:i 1 q; iJina s io . 

Objetivo: 3:-.: e.o 

Edad: 6 - 8 años . 

Material: cspecio para su ,jec-arrollo . 

Organización: 3 grupos de 8 persoDas aproxiu1ad9mente . 
Colocados fornando un círculo . 

DesarrolloPráctico: Consiste en que e crucen los mensaje.::, 
uno en concreto empieza a mandar un mensa,je . 

ReglasyObservaciones: Uno un abrazo a un lado y a otro .Y t~ 
d9 pre~unta vuelve al ori~en , ?Le g unt4ndole ¿un qu? 

y le vuelve a rep~tir el mis~o ~esto . 

Variantes: rt!3ce r más de un 1·esto a la vez , t>ª a que sea 
más difícil de hacer . 

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

~ ~ í{;t<c.t:t-.' ""'-
f 1--1 ~ i 
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.----------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 .................... l.,3 ............................. .. 

Contenido: ,.., imb ó 1 ic o . 
R<., ¡- ~So."To-c:. ' e:,-. 

Cualidad Motriz:< M ,.. O"-• do,. =oT""-

Nombre: "Las órdenes" . 

Medio: 1!Jl gimna io . 

JUEGOS 

Clasificación:3egún interés y 
des . motor . 

Objetivo: R.~=-T ...Jo . 

Edad: 6 - 8 años . 

Material: icas y espacio p8ra su desarrollo . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Organización: Se divide la c la ..:e en tre, ~r u pos , aproxima 
danente 8 personae • 

..::e colocan f or•na ndo un e í rc ulo . 

DesarrolloPráctico: 'U no de ellos e<:bá situado en el centro 
y .... s el 1ue ,naoeja la pica y ,oediante ésta Jn • d8 8 

los de~~s unR ser ie de órd enes ~ue ~stos a~ben cum
plir . 

Reglas y Observaciones: Si coloca la pica del9nte !e él = to 
dos perrn.anecen parados , de t f as = corren de espald9s , 

a 1 a d e re c ha = r= e d e s p 1 a za n a 1 3 d e r e e ha , a 1 a i z 

q u i e r da = hacia la izquierda . 
Variantes: --tUe au::nent~ el núrnero ._ e órdenes y lo riap;a :n.ás 

rápido p9ra que los ,1 e11 s -e confundan . 
Exposición Gráfica ................................................ .................................................................................. , ...................................................... . 
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.------------------------ X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.8 ............. .. ..... .... 1.5 .. , ... l ............ .. .. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: e ompe ti ti v O• 

Cualidad Motriz: V. RQ_c,...=-c_,c,;;:.,. 

Clasificación: ~= e .,. ú n in te r é s 
des . moto r . 

yA 

Objetivo: Rc:..c:,..,__e :r,VO ( Go.r---..) 

Nombre: "t.Gl sombrero" . 

Medio: Ll g imnas i o. 

Edad: 6 - 8 a ños . 

Material: Dos es tafeta s , dos "';Orrac::: o sombreros y espac io 

Organización: Se divide la c la re en 4 gru pos , a proxirna da -
ment e Lrnas 6 personac::: , 

Un grupo en frente del otro . 

DesarrolloPráctico: Las estafet,,p tienen el lo alto una e;o 
rra , uno de un ~rupo ~e cerca al otro y coge la ~o-

rrn y uno del otro ~ru~o , se actelanta . 

ReglasyObservaciones: úl qu ~e adelanta debe imitar en to 
do ~ome mto a l que h9 co~ido la ~orra y cuando 'ete se 

la pone el otro cale corriendo detr~[ y s6lo re sa 

var6 cuando haya ~obr~pa-Rdo su sLaCeta correspon 
Variantes: ¿ue e l <7ue te )ers i ~ue . lo '10,:,-a 
i mitando todoe l os ~eito~ Je l otro . 

dh:nte . 

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

FICHA N.9 ..................... .... 1.3 ..•.. 1..1. .............. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: dab ilidad - Go:npe ti ti voc1asificación: Geg mn interés 
des . mor,or . 

yA 

Cualidad Motriz : v • ~ c::....=-.c.c_;C,::.. Objetivo: .:l.S ; e.o . ~ <::,T..__, 

Nombre: "El padre cala ha cero" . Edad: 6 - 8 años . 

Medio: t.Gl ~ imna s io . 

Material: .cJspac io necesario para s a desarro llo. 

Organización:Je divide 13 clase ~n dos grupos , proxirn3-

da~ente 12-13 ~- rsonas . 

Ge colocan en círculo y ~ent~dos . 

Desarrollo Práctico: ~l del centro dice: el padr~ calabacero 
ha riered9do 3 calabazas, el n!J 3 , dice 3 no , 6 .Y to 

dos se cambian de sitio . 

Reglas y Observaciones: iil cambiaree Je sitio dadas ecta: co 
diciones , ~l que se queda sin sitio pas~ Al centro y 

se r~pite la ni :na acri6n, oero variando de nú.:ie

ro!? . 
Variantes: Ip;ual, pero que f:'e cambie n1s ,ente a ]a vez . 

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

FICHA N.1 ........ .............. l3 ..... l2 ......... .. .. .... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: S imb61 ico. Clasificación: Sep.::ún interés .Y A 
des . mot or . 

Cualidad Motriz: E><p-. .,...,e:,..· Objetivo: ~<2 e--.~ +ivo 

Nombre: '' Animales habladores" . Edad: 6 - 8 años . 

Medio:.1.ü ~imna sio . 

Material: Una cinte pera vendar los ojos y espacio . 

Organización: Se divide la clase en dos ~rupos , aproxima
danente unas 12-13 personas . 

0e colocan formando un circulo. 

DesarrolloPráctico: t..,l que manda deFigna a cada pe r sona un 
ani mal determinad o para que ejecute su ruido durante 

el desarrollo a el juego . Otro se la qued8 e~ el cen

~ro con los ojos ven dado s y mediante el ruido dehe 

capturar a uno en concreto . 
Reglas y Observaciones: _¿; 1 que na n d a 1 e d i e e a 1 d e 1 os o j o e 

vendad os que busque al ~~t o y el oue nacP el ruido 

de l ~a to no puede parar de hacer su ruido . 

Variantes: .'isno .iue¡;,_;o, pe ro que n9 _.gn dos- o Lres e l lil is 

mo anima 1. 

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

FICHA N.9 ...................... l.'t .. t .. J ....................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Jmoc iona 1 . Clasificación: Según interés y A 
des . motor . 

Cualidad Motriz: v&dc:k..d 

Nombre: "Los microbios" . 

Medio: El i,;imna sio. 

Objetivo: ~ ~ ,p-Q.bdo 

Edad: 8-10 año • 

Material: Cintas de colores y espacio para hacerlo . 

O~an~ación: Cinco llevan un lazo de un color cada uno . 
Los demás distribuidos por todo el espacio . 

DesarrolloPráctico: Cada microbio (alumno) lleva un lazo de 

un color y deben pillar a los demás . Para poderse sa _ 

ver de ser pillado deberá real izarse una acción se -
gún el color de lA cinta . Verde = boca arriba , rojo= 
boca abajo, rosa= cuadrupédia , azul= equilibrio y •• 
ReglasyObservaciones: S i al12:mno es pillado por no1recordar 

la acci6n a realizar hay cambio rle papeles y pasa a 

ser el nu~vo microbio . 

Variantes:Des i gnar otra~ acciones: rosa= saltos , ro .j o= 
abdominales, v erde = giros , azul= equ ilibrio, •.•• 

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

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

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: .I!, mo c i o na 1 • Clasificación: .::. e .~ ún in ter 
des . mot or. 

s :!: 
Cualidad Motriz: v&ocJdo.d. Objetivo: Nº ~ r-iQ9od.o 

Nombre: "Se r p i ente y conejos" . Edad: 8-10 arios . 

Medio: l!il g i runa s io. 

M~eri~: ~spacio r ufici e nt e para su cte~arrollo . 

o~an~ación: Tres c og idoP de la ma no . Todos distribui
dos por ~l ~ pacio . 

Desarrollo Práctico: Los tres riue van co~idoc:: de las manos 

debea pilla r a los otros de la eiguiente fo r ma : los 

extre nos puede n tocar con la ma no ;y los de l centro 

só lo con l a cabe za . 

Reglas y Observaciones: CaJ 8 v ez que se toque a u no se v á 
uniendo a l a ser~ ie nte hast a que la mayor i a de la el 

s e eea una lran Qe r p i ente . 

Variantes : Los de l ce nt ro rlebeo tocar con los ~i es . los 
extrenos co n lo s codos, . .•• 
Exposición Gráfica ...... .............................................................................................................................................................................. .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ..................... 1.4. .. .. ). ...................... .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: .óffiOC iona 1 . Clasificación:-.3 e g ú n in ter é s 
des . motor . 

y A 

Cualidad Motriz: \.&..c:x:::.tcL:..d . 

Nombre: "l1 e a s ita • • • " • 

Medio: e;l a:;imna s io . 

Objetivo: ~a.,,... ..... TQS • 

Edad: 8-10 años . 

M~eri~: Aro~ y espacio para su desarrollo . 

Organización: Se distribuyen los aros formando un circulo 
y una pareja en cada aro , colocándoce uno en la part 

exterior del aro y otro en 19 parte interior . Cada 
a ro tiene un nQ . 
DesarrolloPráctico: Aquellos que están colocados en i:il inte 

rior van trotando en un sentido y lo del exterior e 

el sentido contrario . A la sefial , s buscan las pare 

jas y van al aro res 0ectivo . 

Reglas y Observaciones : J;l prime ro de la pare ,j a que lle g;ue 
e s e 1 que gana • 

Variantes: A la s eñal todos a la pared e n parejas .Y vuel 
ta al aro, parejas pares a una pared y la impares a 

Exposición Gráfica .... .. .. .. .. .. .. ................ .. ........ .. .. ............................ .. ................................................... ... , ................................... 1.e ...... o·tra • 
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..--------------,,---------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .. ..... ... ............... _.1.4. ..•.. 4. ................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: ~rnoc iona 1 . Clasificación: Geg ún int erés y A 
des . motor. 

Cualidad Motriz: doc:.,c:lod Objetivo: ~Q,\,_ o..nTQ.S"" 

Nombre: 1'La familia coneja " . Edad: 8 - 10 años. 

Medio: 1.ü g; i mna s i o • 

Material: ..t1 ro s y espac io para su desarro llo . 

Organización: Trios en cada aro coloc;:, dos formand o un cir 
culo . Un aro al centro con una prenda por tríos . 

Desarrollo Práctico: Los tres se c oze n de la man o . .V.:l de le 
derecha = coneja, el del centro= conejito y el de l a 

izquierda= conejo . Seg ún la seña l así será su despl~ 

zamiento . 

Reglas y Observaciones: La coneja = derecha, conejo= izquie rd , 
y conej ito= elige . Cuand o sale uno del trio dá una 

vuelta completa y pasa por deba4o del puente forma 

do por rus compa ñe ros y co~e la prenda con la boca 
Variantes:c o2'.er la 9r P. nda con ~l pie .Y llevarla a pata 

coja, co~er todas 19s prendas posibJes , .• •• 
Exposición Gráfica ................................................... ...... .. ....................................................................... , .................................. , ................. . 
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-----------...... --------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.8 ................................ l 4 .. .. 5 ............ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: ~moc iona 1 . Clasificación: Según interés 
deq . motor . 

y A 

Cualidad Motriz: v:&oc..•dad.. Objetivo: P\ ~ . 

Nombre:"El cazador y el perro'] Edad: 8 - 10 a5.os . 

Medio: L:il i;,;it1oasio . 

Material: Banco para dividir el ~spacio . 

Organización: Clase dividija n dos grupos . Cada grupo en 
la mitad del gimnasio dividido por el banco . dos de 

cada grupo 81 centro . Loe dem8c a un lado de la eal3 

DesarrolloPráctico: ,1 la ser181 todos ee deeplazan al ol:iro 

lado . Los doP del centro (9erro y caz9dor) deben pi 

llarlos . ~ero aólo el que pilla es cazaaor , el perro 

sólo e~torba para avudar al cazador . 

ReglasyObservaciones:Aquelloe que aean piJ19dos se elirnina 
de l ,juego . El juego acaba cua nd o má s d e la mi tad ha -

ya n s i d o p i llados . 

Variantes: Poner d o s re r ros y un cazador , un perro y dos 
cazadorea , •••• 

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

• 14 . 6 FICHAN . ................................................................ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: i!:'Iloc iona 1 . Clasificación: 2e g ún int eré s 
des . 11otor . 

y A 

Cualidad Motriz: v&o:::....,~ . 

Nombret .Bolo tentetieso" . 

Medio: J!;l gi"nna s io . 

Objetivo: G~ . 

Edad: 8 - 10 aüoi:: . 

Material: Ar os , maza e d~ g . rit rn ica .Y espacio para hacer 
lo . 

Organización: Claf'e d ividida en dos 12:rupos . Un aro y une 
maza por equ i po colocada de ntro del aro en equilibri 

~l ~rupo está a una d i st9nc ia cte lS aetros . 

DesarrolloPráctico: A la seña l, c-alen los pr i rneros de los 
grupos y. e diri~en al a ro para t i rar la maza , lue 7 0 

en lineR r~ctR y co l ocn la TIRza cuva en equili brio y 

re~resa para dar e l relevo al siguiente . 

ReglasyObservaciones: ~l primer r;rupo qu acaba ec:- el que 
gana . ~e trata de un juego co mpetit ivo , rero al est~ 

blecer re~las y obrepRsar al contrario conlleva 

emoción. 
Variantes: Dos mazas dentro de c;:ida 8ro , desplazamie nto 
de ei::paldas , •••• 

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

FICHA N.1 ............... ............ .. 14. .... ?. .. ............ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: lcJmocional . Clasificación::Je g;ún interés 
des . mot or . 

y A 

Objetivo: ~=--- °""nas;-. 

Nombre: "Cuerdas de quita y pon l!dad: 8- 10 años . 

Medio: 61 g_:; i '10'3 e io . 

M~eri~: Dos cuerdas y espacio para su desarrollo . 

Organización:Dos grupos enfrentados . .ii,n el centro se colo 
ca un sujeto con un9 cuerda en cada brazo . Cada uno 

de cada grupo tiene unºº · 

Desarrollo Práctico: A la voz (nº), :--ale ~se ºº de cada equi
po , ~oge una cuerda y ata a cualquiera del equipo 

contrario , re~refa a su ~rupo para des9tar a su com
pañero y lleva la cuerna a su posición inicial. 

Reglas y Observaciones: Se van sumando puntos de aquellos e
quipos que antes lo~ren el objetivo . 

Variantes: tlacer el 'Ilismo jue~o con ojos tapados .Y median 

te el contacto Eaber 1uién ata la cuerda , •.•. 
Exposición Gráfica ...... ..................... .......................................................................................... .. ................................................................ . 
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.----------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.• .................. l.~ ..•.. 8 ......................... .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Si rnb ó 1 i c o . Clasificación: ::3 e~ún interés y A 
des . motor . 

Cualidad Motriz: E- ><"f"-.e..s~a-:... Objetivo: H~ ~s""cic.t. 

Nombre: " Loe rnarcianitos" . Edad: 8- 10 años . 

Medio: 1:n g i rnna s i o • 

Material:~specio suficiente para su ct 1=arrollo . 

Organización: Dos ¡;:,:-rupor:e . Cada grupo se coloca en circulo 
Todos están numerado ~. 

Desarrollo Práctico: 81 oDietivo e s equivocar al que le to que 

heblP.r . Un marcia nito d ice : tne.rcienito 3 llame a l nQ 

8 . 

ReglasyObservaciones: J.Jos que están al lado de éstos d eb en 

~acer conidoQ para equivoc rle, tanto e derecha como 

a i z quierda . 

Variantes: Unos eonidos más ag;údos , pitidos , ..•• 

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

FICHA N.• ......... .. .. ........ )/± .. ~ .. 9 ...................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: ..:: i mbólico . Clasificación: Se p; ún inte ré 8 

des . illotor . 
y A 

Nombre: "L i tio de América" . 

Medio: ,1,l g imnasio . 

Objetivo: Ra.~. 

Edad: 8 - 10 años . 

Material: l'..s pacio nece sario p~ra su desa rrollo . 

O~an~ac~n: Dos ~rupos . Cdd a ~rupo formando un circulo . 

DesarrolloPráctico: Uno dice: ría ven ido mi tío de América . Y. 
e l si~uiente pre~unta: ¿y qué te na traido? y el an 

terior re sponde con Al¡;,;una re prese nta ción. ils i van 

sum.8ndo ::rer tos hasta que e l últi.no tiene que re;::ietir 

todo. 
ReglasyObservaciones: Hay que hacer un esfuerzo para reco.r 
dar todo lo que r ~pr~s~ nt e cada uno . 

variantes:Complicar l R c: ituación de forma que cada uno 
representa doc: accionec: . 

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

FICHA N.9 ...................... 1.4 ..•.. 1.Q. ................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: umoc iona 1 . Clasificación: 2eri;ún inter s Y A 
des . motor . 

Cualidad Motriz: H~;Q:ck..d Objetivo: Pi ~QA.. 

Nombre: "La cabra oe los cuer - Edad: 8 -10 años . 
nos de oro" . 

Medio::;. i nna s i o • 

Material: Bal611 _y espacio . 

Organización: 'l'odo el grupo coi;,-ido de las :ianos(c irc ulo) . 
Un bal6n 81 centro (c8brR) . Uno est~ fuera del cir-
culo (ladr6n) . ~~ d~Lermina un ~raniero del circulo 

sin que lo c:epa el l8dr6n . 
DesarrolloPráctico: Se abre el c irculo por un lug:;ar deter:ni 
rR~Q por el ladr6n. El ladr6n co~e el bal6n (cabra) 

cuando lo levanta del suelo sale el ~ranjero sorpre 

sa p8ra pillarlo antes de que lle~ue a c:u obietivo . 

ReglasyObservaciones: Cambio de papelee qi el ladr6n eE pi 
llado . 

. 
Variantes: D~sürnar doP ,,.ranieroc: sorpresa .Y situados en 

una posición estrat é ~ica . 

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

FICHAN.ª ......................... .J/± .. ~ . ..+...+. ............ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: e.;mocional . Clasificación: :::: e g ú n i o ter é s 
des . motor . 

.Y A 

Cualidad Motriz: Ho..biQi~ Objetivo: .se.,,__ c..~ 

Nombre:"Caballo y caballero" . Edad: 8 - 10 añoc: . 

Medio: il p;irnnasio . 

Material: Bal6n .Y espacio pBra su des a rrollo . 

Organización: arejas distribuidas por el espacio , no de 
masiado alejadae . Un o en cuadruredia y otro sobre s 

te . 

DesarrolloPráctico:El caballo debe inte mt;,r a.~eequilibrar a 

caballero que ePt~ ~obre ' l para que no pueda pasar 

el balón entre los demás CAballeros . 

Reglas y Observaciones:G i e 1 ba 16n e a e a 1 suelo l os caballos 
se levantan y co~eo el balón y s i dan a algún caba -

llero c ambian de papeles . S i fallan sique i ~ua l. 

Variantes: Con do balones, colocarse el caballero sobre 
el caballo que está en dos apoyos (de pie) . 

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

FICHAN.• ........................ .1.4 ..•.. 1.2 ............... . 

Contenido: ~moc iona 1 . 

Cualidad Motriz: H.c::ú,., Q.,d.o.c:l 

Nombre: ''Gatos y ratones" . 

Medio: .l:!.,l gimnasio . 

JUEGOS 

Clasificación:S e .:, ú n interés y 
des . motor . 

Objetivo: .s"QJ,._ Co pc;v,:: , 

Edad: 8 - 10 años . 

M~eri~: Bal6n y espacio pRra su desarrollo . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Organización: 'roda la clase . 1/3 se distin¡:rue con ca 1nise 
t~ blanca= con los gatoc y los 2/3 re8tantes = rato-

ne . 

Desarrollo Práctico: Los rgtones se pasan ~1 oalón por todB 
la ~ala y los ~atos deben tocar a Jos que t n~an el 
balón en las Janos . 

ReglasyObservaciones: Si alg-Ún ratón es tocado con balón en 
las Tianos cambio de papeles . Las re~las ~e establecen 

Ee~ún la libertad del grupo . 

Variantes: Distint9-; reglas como: eli;ninar o cambio de p~ 
peles , correr o no con balón, cortar o no balón . 
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..---------------------- X,il PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ..... .. .................. 1.5 .. L+. ... ................ . 

Contenido: moc di. ona 1 . 

Cualidad Motriz: v~oc-

Nombre: "Bat a lla de Ba ilén" . 

Medio: .J:!;l ~imna~io . 

JUEGOS 

Clasificación: Se¡::¡;ún interés 
de • mo or . 

Objetivo: Rec.-.. -¡ vo he, 1 

Edad: 10- 12 año • 

Material : Unas banderas o pañuelos . 

Organización: -or pareja , se hacen dos bandos , unos en 
frente de los otros ~eparados uno 16 metr os . 

.Y 

Desarrollo Práctico: Lo dos bando andan unos en frente de 
los otro • Hay un d irecto de bandera~ que es el que 
dirige el juego . Cada equipo tiene una cas e y es ahí 
~onde t ienen que refug iarse . 

ReglasyObservaciones: Según la bcnd_ra que levanta el di 
rector d e l juego es e e equipo el que ataca . ~xiste 

una prisión donde se ~eten los prisioneros y ga na el 

equipo que atrape m prisioneros . 

Variantes: En vez de que los pri<::ioneros esten p3rados 
que vuelv an de nue vo al jue~o . 
Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , ....... .. ............................................ .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 .......... .. .......... ~.? .. ~ .. ?. ................... .. .. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: ~moc iona 1 . Clasificación: Según int erés 
des . motor . 

Y A 

Objetivo: ve---..c..e--. 

Nombre!' Stripteasy con balón". Edad: 10-12 arios . 

Medio: ~l g i mna io . 

Material: Colchonetas , un balón y espac i o para hacer lo. 

Organización: Se crean d os equipos , separados por colcho 
netas , ere ndose dos campo de juego y uno central 

que es neutro . 

DesarrolloPráctico: l.ü que tiene el balón lo l anza por enci 
ma de la zona neutra y e l equipo contr ario tiene que 

coger el balón a nt es de q ue bote . 

1 a J un p i t id o que e .... 1 a e: e ña 1 d e a 1 i d a y p é r d id a de 
balón . 

ReglasyObservaciones: S i al equ i po que t i ene que co.:rer el 

balón se le cae y bota todo el equipo tiene que qui -

tarc:e una prenda y si no bota no pasa nada y se si

~ue e l juego . Saca siempre el equ i po que ~ana . 

Variantes: ~ue saque el equipo que pierde porqu~ v en 

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

FICHA N.9 ................. .............. 1.E .... -3 ............ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: l.!,:noc iona 1 . Clasificación: 3eFún interés y A 

Cualidad Motriz: I I b ", Q_ C d- e\ . 

Nombre: 1
' 1:!.,l buecgdor e iego" , 

Medio:~l gimnasio . 

de!: • 'Ilot or. 
Objetivo: ~ c.a.pcY\c, 

Edad:10-12 años . 

Material: Un cono, un c6düro y espr:lcio delimitedo . 

Organización: t:ior pAreja .. y con uno:; prend:1 o simplemente 
con lo!== ojos cerrado::: ,)era no ver. 3e e tablece quie 

es el cieqo y el ~uiador . 

Desarroll0Práctico: 1 0E cie~oE a un lado y lorc guiadores a 
otro, ~e juegg de 5 en 5 pRrejas . Den ro del espacio 
nay un objeto (cono) que el cie~o debe encontrar . 

ReglasyObservaciones: Se establece un cod i go para guiar al 

ciego (A=adelante, B=detr ~ , C=izquierda y D=derecha 

y diciendo este código oe guia al cie o. 

Variantes: .t:!ispacio más grande para tener mayor dificul
tad en 13 búsqueda d•l objeto. 

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

15 . 4 
FICHA N.1 ................. ........ _ .. ................................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Competitivo . Clasificación: .' eP;;Ún interés y A 
des . motor . 

. . ve9- ce.id 
Cuahdad Motriz: < H~, Q 1 , l Objetivo: Rc.?..c.,_ec-. ..10 

Nombre: "Zi8p1:3tilla:::: p•rdid:::ic" . Edad: 10 - 12 años . 

Medio: ~l imna ... io . 

Material: Aros y zapatillas de los participantes . 

Organización: Se establecen do ea1iipos , s i tuados J etrás 
de un::J linea . 

DesarrolloPráctico: Se utilizgn trec: aro , cqda oer[on:::i co
loc unR rl e UF zapRtill;::is en cAdR aro y uno, e que -

d& libre. ~ e utiliza una prwnda 4e r~levo . 

ReglasyObservaciones: C' al n de uno en uno coc2:e EUE doE za 

patilla~ y el 9ro que wstá vac10 ~e utiliza para po 

n cr ... e anl las zapat 1lla8 . ~Rra que sa l ~R ~1 sigui ~E 

te RªY 1ue aar l e la preuu~ ~ e relevo . 
Variantes: 

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

FICHA N.1 ···············l..5-. .lf. ...... ..................... . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido:C ompe ti e i v o . Clasificación: Ceg ún interé s y A 

P"'\.<2-C:.l~lO 
Cualidad Motriz: < 

\- v 

Nombre: " J.ü balón volad or 11
• 

Medio: El i 11.na e io . 

des . motor . 
Objetivo: Re.e,__= vo . MoT • 

Edad: 10-12 años . 

Material: 4 aros y e~pacio pB ra hace rlo . y un balón . 

Organización: ue hacen dos equi¡?os : camise,:;a s clar3s y ca 

miset3s oscur &e el mi ~o eq ui po se divide en dos . 

DesarrolloPráctico: Sa len lo ~ do pr i meros d e cada equi po , 

colocados cada uno en cada ar o. El que paca al que 

es tá en el aro se . ale del juego . 

ReglasyObservaciones: ..,e trata de reunir a todo el equ i po 
~n el terreno de ,juego (q e pa<:en por el centro) . !E l 

bal ón a 1 p<'<sa r por lo . j u~ad ore~ hace que estos pa 

een por el centro . No paEar directamente de uno a 
Variantes: otro a ro. 

ue e pueda pasar d i rectam~nte pa ra que sea más ráp· 
Exposición Gráfica ............................................................... .. ........ ............................................................... .. .. .............................................. do • 
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.-------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ................ .1.5_ .... 6 .............. ....... ...... .. JUEGOS 

Contenido: e ompe ti ti v o . 

Cualidad Motriz: v~' 

Nombre: "Iielevo rreornétrico" . 

Medio: .ri:l gimnasio . 

Material: Aros, conos .Y prendas . 

Clasificación: .__e;;rún interés 
.Y des . :notor . 

Objetivo: ve.." c..e,,.. . 

Edad: 10 - 12 a nos . 

Organización:~e hacen 4 equipos , cada equipo con un aro , 
un cono y una prenda de relevo . 

Desarrollo Práctico: se ec::tablecen dos recorridos , pr i mero s 
hace uno y lue~o otro , pero nacen todo~ a la vez el 

mismo . tlacer el recorrido lo mác rápido poeible . 

Reglas y Observaciones: Pr i ne r recorrido =Iz qu ierda - d e la nte 
d ere cha - d etr s - relevo . 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

3e~undo recorrido= Centro - izquierda - delante- derech -

centro- detrás y relevo (vuelta 91 punto de partida) . 

Variantes: Con po 0 te altos para obligarlo. a darle la 
v u e 1 t a y no s a 1 ta .r por e n c i rn.;:i d e e 11 os • 
Exposición Gráfica .... .... .. .... ... .. .. .. ..................... .. .... .. .................... .. .. ... .......... .. .. ... ............. ..................... , ........ ...... .. .. .. .. ................................ . 
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-----------....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .... .. .... ...... 12 .. ! .. 7 ............................ .. 

Contenido: c.moc iona 1. 

Cualidad Motriz: 1-la.b,'2.•~, V~oc. . ....\ 

JUEGOS 

Clasificación: Se p; ún in ter é e 

des . motor . 
Objetivo: ~ e...... <:..o..rJ . e 

Nombre: " -2;1 jinete desmontado" .Edad: 10-1 2 años . 

Medio: El gimnasio . 

M~eri~: Un aro y e e:pecio para s u desarrollo . 

y 

R 
A 
N 
A 
D 
A 

Organización: Por parejas . dey une cabello por jinete , pe 
r o hay un cabBllo que se queda libre . 

DesarrolloPráctico: .-le y uno en el centro g_ue es el que se la 
que de y tiene q ue ir a ocupar el rAballo libre . 

ReglasyObservaciones: rrodoi<= se ')e ben desplazar al mismo la 
do p;, ra e. vitar que el e1 el centro ocupe el caballo l i 

bre . S i pi erde alguien ee el de 19 derecha . 

Cambian los jinetes por los caballos . 

Variantes: J. ue cada uno ::=-e desplBc e al s i tio que quiera, 

par a que J e e e a .1 • -=- d i f i e i 1 ,3 1 q u e se J a queda • 
Exposición Gráfica .................. ......................... .. ..................................................................................... , ..................................................... .. 

o - ~ 

112



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

FICHA N.1 ................ .. .1.6. .. ~ .. +. ............ .. ............ . JUEGOS 

G 
R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: e ompet i ti vo- Gmoc ion a 1 Clasificación: Según interé 
des. motor . 

yA 

Cualidad Motriz: Ho..~;Q;ck,A - ~-c:ku:l. Objetivo: Gc,.r.--. _ .s-~ c.~.,_ 

Nombre: "La barrera" . Edad: 10- 12 año • 

Medio: ~l gimnasio . 

Material: Un ba 160 y e "'pac io para su de ar rollo . 

Organización: Por pareja , cada uno ("e coloca a un l3do 
del e pe c io para hacer do grupos de jue~o . 81 espa-

C Q O e divide en dos con dos bancos sueco • Cada ~r~ 

pose ubdivid~ en do grupos (2 grupos con cintas). 
DesarrolloPráctico: uno de los equipos tiene el bal6n y mo -

viéndose en su espacio y el otro equipo tiene que iE 

terceptarlo . Objetivo: hacer ~l m9yor NQ de interce~ 

tac iones . 

Reglas Y Observaciones: se juega aura nte un tiempo d et er mina 
do. Gan8 el equipo que más interceptaciones con , igue 

hacer . No ~e puede correr con el balón en la<:: na nos 

Variantes: Ma t a r a los del otr o equipo (¿Qué equipo co_g 
igue mác:: mate ? ) . 

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

FICHA N.1 ............... .. .. .. ....• l..6.. .. , .. 2. ................... . JUEGOS 

Contenido: Corapetitivo- ~ oociona l Clasificación: Seis ún interés 
de • motor . 

Cualidad Motriz: 1-lo..'=,i Q ¡ &:::..d 

Nombre: " a se en .;:iro" . 

Medio: 1El g i mna io. 

Objetivo: s--- ~f><:'Jc 

Edad: J0 - 1.2 años . 

Material: ..Aros , bal6n y e~pac io para h3cerlo . 

Organización: Dos equipos j uep:Bn en cad3 nitad del eupaci 
Part icipan 6 personas y se coloc an 6 ero por el e -

pacio , un equipo e. tá dentro de lo aros y el otro 

se di tribuye libreillente por el _Epa cio . 
Desarrollo Práctico: Lo que est ~n dentro , e los aro c e pa -

qan el bal6n, loQ dem ~ deben i ntercept rlo . S i lo 

con~i~uen salen de lo aro s e intentan que el equipo 

contr rio ~ons i ga menor NQ de pa es . 

ReglasyObservaciones: S i e l NQ de pa e!.=' fuer,:¡ de lo s ar o s 

es ~ayor oue lo s que han dado el equ i po de Jentro de 
lo aros, ~e cambian l a~ torng • 

Variantes: ,1ás aro r¡ue Nº- de participAnte, pudiéndo se 
p3 ar el baló n des~arc{ndoc~ a los aro libret . 

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

FICHA N.1 ........ ....... .... ...... . J..9 .. , ... 3 ................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Co noetitivo- ...,rnocinal Clasificación: ..:e.::r ún i nter y A 
~ des . .::iotor. 

Cualidad Motriz: ~ c..,o.:dcd. . Objetivo: .s-. -=---~ 
Nombre: 11 La bo9 11 

• 

Medio: • 'l g i '.I1Il8 io . 

Edad: 10-12 años . 

Material: Balón , a ros y con o ( ic:tema de punt uación) . 

Organización: Do equipo s colocado c:Jda uno en 13 ,nit.gd 
d e l e_pacio que~~ divid i Jo por 1 09 banco ueco . 

~n e l centro ~e coloca un ~r o . 8 iPte ma de puntuación 

Aros ~e&ru i do, y e l cono indica lo puntos . 
Desarrollo Práctico: l!; l pri r1vro de l eri ui f) O que teng:a t1al6n 
orienta a su _qu i po y ~olocacto e u rila ce aeoeu pa 

par e l b816u aesd e l pr inci p io a l rinal , ~l Qltimo 
¡ anz3 e l balón al e~p1cio contr9 r io e int enta que bo 
te . 

ReglasyObservaciones: S i el balón lleva a bot'3r i.; te pé3 a 
al otro equipo y ce a not a un punto . ana el equipo 

que má . punto e o ns i g a • 

Variantes: Cualquiera de l grupo puede lanzar al pa ar el 

balón hacia atr~ • 
Exposición Gráfica .... .. ......................... .... .............................. ................. ·---.......... .. .............. .... ..................................... ......... . 
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...---------------------- X,il PROMOCION 91-96 

FICHA N.• .......................... . l.6 ..•. 4. ............... .. JUEGOS 

G 
R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Compet i ti vo-.C: 1::i.oc io a a.l Clasificación: Según inter~ 
des . motor . 

yA 

Cualidad Motriz: ~;Q ;~ Objetivo: s~ ~ 
Nombre: "~l mate " • Edad: 10 - 12 año • 

Medio: i;l gimna _, io . 

Material: Banco"" sueco ~ , balón y espac io p.'3ra hacerlo . 

Organización: Dos equipo de i 1Bl N.:2 . Uno de cad8 e'}uipo 

ee coloca detrá de un banco que fornan un cuadrado 

en el spac i o contrario. 

Desarrollo Práctico: ~l objetivo e"' ,natar e l mayor NQ de los 
q ue están ~n e l espac io contrario . 

ReglasyObservaciones: S i uno ee matad o c:e ca mbia por uno de 
lo~ que están detrá de lo~ banco . • C 11ondo todos han 

C3mbi8d.O vá é'lUJ1antando e l N\d trae lo bancos . Si el 

no C8e a l su~ lo no re cuenta co~o m3tado . 

Variantes: pacar tras lo bancos cuando se ha 'Ilatado dos 

veces ~n vez de una . 
Exposición Gráfica ................................... ................................. ...... ......... ___ ................ , ......................................... .. .. ........ .. 
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---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .. .. ........ .. .. .. .. .. .1.. .. • ..5 .................... .. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: e o mpe ti ti vo - ~Jioc iona 1 Clasificación: Se ~ún in ter s y A 

Cualidad Motriz: /--b.b',Q.\c\a..! -vc&::ic.~ 

Nombre: "El mate - be isbol" . 

Medio: b;l gLnna s io . 

de~. motor . 
Objetivo: s~ e:.:....~ _ ~. 

Edad: 10- 12 año • 

Material: Aros , conos , bal6n y e~pacio parg nacerlo . 

Organización: Dos equipos de 6 persona..., . 5 aros . 1+ cono 
y 1 balón . Los aro for~an un cuadLado y con un cono 

delante. bl aro es el punto de pa rtida . ~n la pizarr 

ee anota el Nº de carreras de cada equipo . 
DesarrolloPráctico:un equipo Fe coloca libre.nente entre los 

aros (ba es) , e intenta matar a uno del otro equipo , 

mientraE el otro vá pe.ando ba es . Cuando~ mRtado 

el co~pañero sale otro desde el aro y ~e repite . 

ReglasyObservaciones: H:n el momento que completa el recorr 
do de las basec , ~ale otro par3 iniciar el recorrido 
Se juega por tie~po . Gana el equioo ue m~~ carreras 

cons ü¡;a . 

Variantes: Do partir· n del aro i .m. icial para que el otro 
equipo tenR:a que ·n,qtar a dos per ona y a í dar más 

Exposición Gráfica .......... t . .i .. ~ .. m.P..O ....... P.ª.I . .'2 ....... P.Q.Q .. ~ .. I: ....... D..!?. .. G .. ~ . .r. .... , .. l....Q ........... X .. ~.J; .. Q,J;.J;j. d o • 
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..---------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .... ..... .. .. .. J.7...~.J ............................ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: C ompet i t i vo - H:cnoc i ona 1 Clasificación: Según interé y A 
des . motor . 

C l.d d M . oc,..- \. ua1 a otnz: .,. .... ,..;:;... p-Q.C. .;,\....., . . Objetivo: v ., ~ c._'""' a&. c-.Cf"-;-

Nombre: "La bolera" . Edad: partir de 12 doi 

Medio: Pista polideport i va al 3ire libre . 

M~eri~: Campo de balonmano , ar o y cono . 

O~an~ac~n: Se hacen equipo de 4 jugadore- cada equi 
po , pero sólo juegan al mismo tiempo 2 equipo a 
la vez . 

DesarrolloPráctico: Hace referencia al juego de fútbol , l':e 
re1:1liza el juego en el campo de balonm3no y se colo -

can 5 aros y 5 cono en la l í nea de fondo y se juega 
en el campo de balonmano . Hay que derrivar los canoa 

Se juega con un balón de fútbo l. 
ReglasyObservaciones: El profesor dirige el juego y med i 3n 
te un .ilbato interrumpe para hacer alguna observa -

ción o decir 3lguna regla . Lo equipos juegan con 
~a miseta clara y o cura . Se cambian los equipo~ . 

Variantes: ~ue se coloquen 1n cono par;, que haya m 
po ibilid3d de conseg uir punto • 
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.----------------------- X,il PROMOCION 91-96 G 

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

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Co rnpe t i ti VO - .ó'l!.OC i ona 1 Clasificación: Se ~ún i nterés y A 
des . mot or. 

Cualidad Motriz: ve9=-, 

Nombre: "Ba lón torre" . Edad: A part ir de 12 años . 

Medio: P i sta pol i deportiv !l a l 3ir e libre . 

M~eri~: Campo de b3lonce to , cajone de pl inton y baló 

Organización: Se hacen ~qu i po de 5 jugAdore~ e-da uno 
y e jue~a en el campo ~e balance to . 

DesarrolloPráctico:En la zona de tiro libres e coloca un 
c ~j ón de p linton y hay que subirse encima de él con 
el balón para conseguir punto , sino no ze dá por v -
lido e l punto . S i a lt a debes de caer sobre él . 
Se jue~a con un balón d~ ba loncesto . 

ReglasyObservaciones: .h:l tiempo rn ' ximo que se puede e tar 
subido e de 3 egundo y ólo puede entr3r en la 

zon de áreg reQtrin~ida e l equipo que posee el ba 

lón J no pueden entrar lo defensore~ . 
Variantes : ~ue lo . equipos no e d i f ere ne i e n por las ca -

mi seta~ y í es m s dif ícil aber cua l e tu equ i po 
Exposición Gráfica ......................... .. ............ .... .. .................................. .. .. .. .......................... .. .... ............. , ...................................................... . 
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.-------------.---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 ..................... .... }.? .. ~ ... ?. ................. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Competitivo- ~mocional Clasificación: :::~¡,;ún inter s y A 
des . Lnotor . 

Cualidad Motriz: ~ c.t.:.• Q. d Objetivo: c:::;c::,.. ..... 

Nombre: 11 J!ll ma te" . Edad: A partir de 12 'Jños 

Medio: .Pi t a polideportiva 31 ::i i.re libre . 

Material: Un balón y espacio reñal do para su desarrollo 

Organización: Se hacen 2 equ ipos de 8 jug3dores cada uno . 
4 de cada equipo e colocan en c3d3 ~itad de ca~po . 

DesarrolloPráctico: Juego apl icado al balonmano . Je juega 

en el campo de baloncesto . Hay que intentar mstar 

a lo dem~ . de l equipo contrario . 
S e utiliza un balón de ba lon nano . 

ReglasyObservaciones: T.Jo jug dores de un ismo equipo pu~ 
den pasarse el balón de 1~ nitad de un campo otro 

para poder na tar a los jugadoreq de l equipo contr~ 
río . Cuando te matan est s elimin do . 

Variantes: Ci al .f in8l quedan dos •n iembros d~ l : n.ismo equ 
po en cada mitad de ca1npo jue¡;,;an lo unoq contra los 

Exposición Gráfica .. ........................... ............................................... .. ..... .... ......................................................................................... -9 .. t. ros • 

_8 

120



---------------------- X,i PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.1 .................. .. .......... 1.7.~ .. 1 ........... .. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido:c ompe t i ti vo- J:i:moc ion a 1 Clasificación: Se gú o interés Y A 
de . motor . 

Cualidad Motriz: "<( ~~ci _ • 
,~ '-'= c.., -.;"¡o.., . 

Objetivo: R,_Q...C,...<2.C'-T . VO ( C.""-"a,,..\ 

Nombre: " 81 gra n vole ibol" . Edad: A partir de 12 años . 

Medio: Pista polideportiva a l aire libre . 

M~eri~: 8 cono s y un bA16n,y 2 aro • 

Organización: s~ hacen equipo de 8 jug3dores c da uno . 

0e hace referencia 9 1 vol e ibol y se jue a en ca1npo 
de baloncesto . 

DesarrolloPráctico:Se coloca un aro en cada zona de aque . 
~x iste un pa illo central donde el juega e t inv 3-
lid 9do y hay que jugar en el e pacio re taote . 
Se juega co n un bal6 n de voleibo l. 

ReglasyObservaciones: En cad,3 equipo Ee puede dar un NQ il' 
mitRdo ae pe e , pero aprox i mada nente 5. ·Jo se pu de 

co ~er o retener e l b316n y hay que pesar ~1 b316n 
al otro ca popara que ca i ga al uelo,p ra puntu3r 

Variantes: ~n v~z de que c .:ii:::ra el b3lón .31 suelo se debe 
dar a alguien para conseguir puntuar . 
Exposición Gráfica ...... ......................................................................................................................... ................................................. .... .. 
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--------------------- X.I PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.8 .......................... l.7,. ,5 ...... .... ...... .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Co mpet itiv o- .2;-:noc ion-9 1 Clasificación: Segú n inte ré s y A 

e . d M . ve.9-co . uahda otnz: < ~!:, s,e. ..... c. Objetivo: 
de"' . motor . 

..... .., e.o ('\c:::,,'T • 

Nombre: "Fútbol tota l" . Edad: A piut i r de 12 8ÜO"' 

Medio: P i ta polid e p or ti vg 1 a ire l i br e . 

Material: 2 e ta f et ~ de ba dmi nto n ;y un balón de f útbol . 

Organización: ::e ha ce n dos equ i pos de 6 j tm"l do r e cada 
uno y uno de ello es el por te ro , 2 ju~adores eco -

loc~n en l·~ band s y fo ndo y 3 en el centro . 
~e jue~a c on un balón de fút bo l . 

DesarrolloPráctico:se j uega igug l que un part i d o de f útbo l . 

Reglas y Observaciones: .81 por tero puede pP r::n c o o tocio lo 
que qtlie r a • .3 6 10 c:,e puede g,:o l pear al oa l6 n con lo e-

p i e . Lo~ ju~~d ores l ate r a l es no pueden cobrepa ar 

l a mi tad ael c~mpo que ecti de l i~ i tad o . 
Variantes: ,l.ue lo ~ ,jug~do.re, re""t3fite• pued n golpear el 
b~ lón con lo que qui.rea para c o nse~ uir e l ta nto . 

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

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

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido:c O mpet i ti v o- ..!Jmoc iona 1 Clasificación:Se g ún interés y A 
des . .notor . 

e l.d d M . ve2Qcc ~ 
ua I a otnz: < ~=-= =,0 ... Objetivo: R.<2- c....-=,..., 1vo e G~~) 

Nombre:" ~l pa illo mort1 l" . Edad: A partir de 12 años . 

M~~: Pista pol i deportiva al aire l i bre . 

Material: óSp3cio deli:nit:::ido por l í neas . 

Organización: Se hacen dos equ i pos en donde p3rticipa 
tod3 la gente de ls cla e . 

Se ut i l iza un balón de balonmAno y se jue~a en e l ca 

po de v oleibol. 
DesarrolloPráctico: Se div i de el~ pacio en zonas latera l es 
igu~le y la zona central donde se c o loca uno de los 

do equ i po s y e l otro en lo l8tera l e • L~ mit~ct de 
e e equipo en cad later3l . 

ReglasyObservaciones: Si -n~tan a al~u i en deil cent ro se el i 
mi na y pas~do un tiempo determinado ~e camb i 3n l e s 

torn3s . 

Variantes: Si no se :natan ;) l o que estén en el centro , 
se reduce e l esp3cio de los que e tá n en lo latera -

Exposición Gráfica ......... .... .. .. .. .. ............... .. ........ .. ................................... ... ............ .... ............................ , ....... .... .. .. .. ...... ...... .... ............. .. ... ~.e • 
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.----------------------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 .... ...... ...... J.§ .. ! .. L ........................ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: C oíl pe t i ti v o. Clasificación: u e g;ún in ter é y A 
des . motor . 

Cualidad Motriz: Veb.,A.d _ ~.Q,Jc.d.. 

Nombre: "~l balón cazador" . 

Objetivo: G<:>.,.__.,._ 

Edad:A partir de 12 año • 

Medio:c rn.po de balonraano i, l aire libre . 

Material: Un balón de balonraano . 

Organización: Se div i de la clase en dos equipo de :ügual 
y e utiliz 19 mitad del campo de balonmano . 

Desarrollo Práctico: Un equ i po r.e. e d ia nte p::, se de be pro e urar 
d rle a lo del equipo contrario, pero ,st o no e 

pueden desp l azar con el bAlón . 

A lo que est n eli inado e coloc an en cod3 extre -

mo del c rnpo . 

ReglasyObservaciones: Cuando le das a un ju~ador del ~qui 
po contr ria re colocan en el lateral del campo y 

ade~ s aueda eliminado del jue~o . Se jue ga portie 
po y h y que ver qué equ i po h9 elicünado ,.iár- gente 

Variantes: ~ue los que elimi nen pued n jup;ar , pero a pata 
coj, , dando alto , • ••• 

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

~~ú) 

124



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

FICHA N.9 ................. 1. . ... 2 ................ .. ........ .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: C o :npe ti ti v o . Clasificación: Se r;ú n in ter~ s y A 
de . 11.otor . 

Cualidad Motriz: u¿eocl...cl _ '--'"';Q.¡d,.d . Objetivo: ~~ 

Nombre: 11 Pata da a seguir 11 
• Edad: A partir de 12 ño s 

Medio: Ca!ll.po de balon ~no al 3ire libre . 

M~eri~Conoc y un bal6n de fútbol . 

Organización: Se hacen do equ i pos de L2 jup;adores cad 
uno , uno~ con cami ~ta el r~ y otros con cami eta 

o~cur . 

Desarrollo Práctico: l!.D el ca .npo de ba lon ,.na no se de 1 ii.ni ta una 
zona re tringida de unoc 10 ~ ., eñalado con conoc. 
Un equipo . . ca desde u e mpo dec:de un círculo ltledia 
te un1 téJ1a . 

ReglasyObservaciones: Si el b,;16n c:;ie en el terr"'!no contrs 
rio e~ un punto o si el jug1dor que sac6 con i~ue to 

C'3r 1 jus; dor aue po ee l"'l bR16n . tl"'Y que dar un 

rnínifuo d e 5 pa es p3ra darle a al~uien . 

Variantes: Lo<"' ju~adores re t nt~ que no 

e mbi Rn por lo que si h~n ju~ado . 

nan jug do 

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

FICHA N.9 ......................... 16. .. ~ .. 3 .................. .. JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido:C ompet i ti vo. Clasificación: Se~ún interé~ y A 
de • notor . 

Cualidad Motriz: vebc,docl - ~"-~ O:d.c.d Objetivo: c;<::>-."'a...-. 

Nombre: " Desrnarque por frsnjéH:'~Edad: .t1 partir de 12 no • 

Medio: Campo de b~ lonrn no a 1 aire libre . 

Material : Cono y un b~ lón de b3 lon11a no . 

Organización: Ce h~c n equipo de 13 ju¡;¡;adore cada uno . 
Se jue~e en el c~rnpo de b~lon~3no . 

DesarrolloPráctico: 3e e tablecen 4- frenj en el terreno 

de juego, 3 jugador~s en cada fr nja por equ i po . Be 

ac ,9 desde e 1 fondo de un c:J po y de ben .na na Br e 1 ba 

lón de franj franje . 

ReglasyObservaciones: Deben pa ar e ~l b'31 n de franj~ a 

franja ~in 3lt~rse nin~un , hbsta con~e~uir que lle 

¡:rue al jUQ'3dor que e~t':3 ituado en el fondo del C3 

po .Y ent onces e. cuando se c onsigue un punto . 

Variantes: Le hace i~uaJ , pero p3.r1 con eguir punto que 

el balón dé en un itQo determin do . 
Exposición Gráfica ...................................................... ............................................................................ , ...................................................... . 
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-----------.....---------- X.1 PROMOCION 91-96 G 

FICHA N.9 ••••••• ••••• •••••••• }_ª-.~ .. ~ ...... .. .............. . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Competitivo . Clasificación: :Jep;ún interé y A 
de • riotor . 

Cualidad Motriz: u~,do..! - '"-aJ,,;.Q.;dQd.. ObJ'etivo: r-_ -~"~ -

Nombre~'Las cuatro e 0 quina 11
• Edad: A partir de 12 sríos . 

Medio: Ca[)lpo de b1;lonrnano ,~ l aire libre . 

Material: Conos y un balón y palo que hAce de te tigo . 

Organización: Se haizen do equi r., os de 12 jug<=idores cada 

uno . Se colocan tre en cada e quina y se delimita 
un cuadrado de 10 m. de lado .Y en cf.3da ~squina hay 

un cono . 
Desarrollo Práctico: .!!,l otro equipo se di trib uye libremente 
por el espacio . Uno de los de la esquin intenta a -

v3nzar con el te tigo y los otro raediante un balón 
intent n darle con 1 para matarlo . 

ReglasyObservaciones: El juego "'e reinicia donde se elimi

ne al sujeto . ¿~ué equipo consigue rná carrera ? . 
ue juega con balón de voleibol. Ge c~mbian 18s tor 

n9 por tie mp o . ~n 3 ~inutos = 2 carreras . 
Variantes: 

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

FICHA N.9 
.. .. .... .. ... ......... .J:.ª··~···?.······················· JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: Competitivo . Clasificación: SI'! g ú D interés y A 
de . motor. 

Cualidad Motriz: ve.9.cx-__,c:k...:l - ~~~Q.¡~ Objetivo: <;.a..,-..~ . 

Nombre: " 'Ira p:::i ar la red" . Edad: ,,\ ,)9rtir de 12 años 

Medio: .Pist polideportiva al aire libre . 

M~eri~Conos, una red , un1 zona y un b~l6n de voleibol 

Organización: Se h8cen do~ equipos de 8 jue;adores cada un 

~l CAmpo es un poco ~ grand~ gu~ el cimpo de volei 
bol , d~l i mit ado por cono • 

Desarroll0Práctico4 ju;;r':3dore. de cada equipo a cad3 l-3do 

del C3llpo . 

C~d toque de silbAto indica que ae ha ob~enido un 
punto . 

ReglasyObservaciones: 2• con "'ie_;ue un punto cti3ndo tu campa 
ñero te pa el bc:-16n por encima de la red desd e el 

campo contrario . Cu nao se con igue un punto e aa 

C3 de de el mimo campo el equipo 1u~ lo con~igui6 

Variantes: )u~ el c-rnpo ~e h"'lga :ns pe1ueño y que lo jE 
¡;r::¡dore" oá :,ltoE: no ,,lten , porque tienen vent·:ija . 

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

1 18 . 6 FICHAN . ................................................................ . JUEGOS 

R 
A 
N 
A 
D 

Contenido: C o.npet i ti vo . Clasificación::e .ún interér y A 
d~ • cnotor . 

Objetivo: <..-." o-. Cualidad Motriz: v~:c:lo.,,d. _ .._,_b Q. i 

Nombre: 11 Met, y ~ac 11
• Edad: .A partir de 12 ños . 

Medio: .Pi ta polideportiv al ire libre . 

M~eri~: conos , cq~po de bqloncecto y balón de voleibol . 

Organización: :::e h'9cen ,:;os equipos de 6 jug 0 dore~ C3da un • 

DesarrolloPráctico: .l!.il bJlón ce d~be golp~ar con lo ... orezos 

co~o ocurr~ en vol ibol . Se cons icue un punto cu3ndo 
el eqipo qu ~3ca m,na 1 b,lón Jentro del c í rcu l o 

y lof de 1~ cteb n evit rlo . 

Reglas Y Observaciones: Pera ev i t •u lo de b~ n _ 1 t ar o q;ol pea r 
el bJ16n par que ' Ete no t oque el su lo . ~1 c i rculo 

se deli. ita por cono y ~ un poco !]_ ' e: R.T3nde de 
1~ zona reetringida de re3 circular . 

Variantes: S• asr3nda 11!1 c i rculo p r que ea m s f cil 
el conce~uir el tanto . 

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