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Compilation of Motor Games according to cultural aspect

(S) Recopilacion de Juegos Motores segun aspecto cultural

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

Resumen

Introduccién: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen
originalmente y clasificarlas en funcion de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso segun aspecto cultural
con contenido competitivo 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
Discusion: Se han encontrado 16 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
aspecto cultural y con contenido competitivo y emocional-competitivo, habiendo encontrado 16 Juegos Motores.

Palabras clave: Juegos Motores; clasificacion; segun aspecto cultural; contenido competitivo 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 cultural aspect with competitive 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: 16 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 cultural aspect and with competitive and emotional-competitive contents, having found 16 Motor Games.
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(P) Compilagé&o de Jogos Motorizados de acordo com aspecto cultural

Resumen

Introducédo: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os
objetivos, os jogadores o alcangam através do movimento. Compilagdes de jogos a motor sdo uma parte necessaria para
comegar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e
classifique-os de acordo com as classificagdes que aparecem no cartdo, neste caso, de acordo com aspecto cultural e com
competitivo e emocional-competitivo conteddos. Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serdo coletadas das
fichas dos Jogos Motorizados da promocao INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos
Motorizados, uma certa classificagdo sera escolhida, o processo sera realizado por dois especialistas no assunto. Resultados
e Discusséo: Foram encontrados 15 jogos de motor, cujo conteudo, forma de expressao, graficos, classificagbes etc. sdo
improvaveis, e € por isso que o0s selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto
em que sao necessarios. Conclusdes: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo
com aspecto cultural e com competitivo e emocional-competitivo conteudos, tendo encontrado 15 Jogos Motor.

Palavras chave: Jogos de motor; classificagcdo; de acordo com aspecto cultural; competitivo e emocional-competitivo conteidos
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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 aspecto cultural y con contenido

competitivo 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 aspecto cultural y con contenido
competitivo 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

150 Quieto en el suelo Segun aspecto Competitivo
cultural

151 Quitarse la cola Segun aspecto Competitivo
cultural

152 El muerto Segun aspecto Competitivo
cultural

153 El desequilibrio Segun aspecto Competitivo
cultural

154 Expulsado Segun aspecto Competitivo
cultural
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160

161
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163

164

165

Vamos al aro

A qué no me lo quitas
El ciego belicoso
Lucha cerrada

Quitar la pica

Boxeo chino

Con la pica al aro
Lucha canaria

Sumo japonés

Lucha leonesa

Lucha greco romana

Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural
Segun aspecto
cultural

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

Competitivo

Competitivo

DISCUSION / DISCUSSION
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Se han encontrado 16 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 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, 2020Db,

2020c, 2020d, 2020e).

CONCLUSIONES / CONCLUSIONS

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

aspecto cultural con contenido competitivo y emocional-competitivo, habiendo encontrado 16 Juegos

Motores.
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8 PROMOCION 89 - 94
'nan o LRI L O JU E G © S '
Contenid@tmpetitivo. Clasificacionpen, cultural

Cualidad Motriza.; 1 dad—fuerza Objetivoy i -0

Edad:

Nombreing, i eto en el suelo” Mas de 6 afos.

Memo%ala de lucha.

Material; :
No se precisa.

Organizacion:

Por parejas. Uno tendido prono y el otro colocado
encima.

Desarrollo Practico:

A la voz del educador, el que esta encima intenta
levantar al compafero gque esta tumbado. Este ofre-
cera toda la resistencia que pueda.

Reglas y Observaciones:

Para vencer, se debe poner la espalda del contra-
rio en el suelo.

Variantes:

una posicion de cuadrupedia.
Exposicién Grafica...

JR ot
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Contenidogmpetitivo. Clasificacién:Asp. Cultural

FICHAN® .. A5 jUEGCOS

Cualidad Motrizipg; 1i dad—fuerza  ObietivoiLudico

Nombre:up i tarse 1a cola" Edad:Mas de 7 afos.

Medio: Sala de lucha.

Materlal:ci e

Qrganizacion:

Por parejas. Cada uno tiene una cinta detras y co—
gida en el pantalén. La pareja se coge con una
mano de forma que tan s6lo le quede una libre.
Desarrollo Practico:

En esta disposicidén hay que intentar guitarle la
cinta al compafero.

Reglas y Observaciones:

No pueden soltarse de la mano, ganara el que logre
conseguir la cinta del companero.

Variantes:

Exposicion Grafica......
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CHCHANS . 252 JUEG O S |
Contenid&ompetitivo. ClasificaciénAsp. Cultural

Cualidad MotrizRgilidad-fuerza Objetivol. udico
Nombre"E1l muerto" EdadMas de 10 afos.

MedioSala de lucha.

Materiablo se precisa.

Organizacion:

Parejas, uno tendido prono en el suelo el compa-
J ;

nero colocado encima de este sujetandolo por el
cuello yv una pierna.

Desarrollo Practico:

El que esta debajo trata de incorporarse ante la
gran oposicidén del compafero.

Reglas y Observaciones:
Luego se cambiaran los papeles.

Variante§o pueden usarse las manos.

Exposicién Grafica
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FICHAN®.... 153 JUEGOS #—

Contenido; Competitivo. Clasificaciéon: Asp. Cultural
Cualidad Motrizz Agilidad-fuerza Objétivo: Ludico

Nombre: "El1 desequilibrio" Edad: Mas de 9 anos.
Medio: Sala de lucha.

Material: Npo se precisa.

Organizacion:

Parejas, colocados de pie uno frente al otro. Se
sujetan por las mufecas.

Desarrollo Practico:

En esta posicién intentamos desequilibrar al com—
panero.

Reglas y Observaciones:

lLas parejas formadas por sujetos de similares ca-
racteristicas.

Variantes:

Exposicién Gréfica......

Idem pero cogidos por los hombros. %
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FICHAN®........ 154 JUEGOS .Q
# - A
D
A
Contenido: Competitivo. Clasificacién: Asp. Cultural
Cualidad Motrizz Agilidad—fuerza Objetivo: Ludico
Nombre: "Expulsado” Edad: Mas de ? afos.
Medio: Sala de lucha.
Material: Aros.
Organizacion:
Parejas. Un solo aro. Los dos estan de pie y con
un pie dentro del aro.
Desarrollo Practico:
Intentar sacar al compafero del aro. Puede hacerse
cogidos de la mano.
Reglas y Observaciones:
Ganara agquel que logre echar al compafero del aro.
En el caso de que se haga cogidos de la mano, no
podran soltarse.
variantes: |jnn de ello intenta entrar en el aro desde
fuera y el otro desde dentro trata de 4 % “?
Exposicion Graffea’ o- ’ ’ > %@.
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e

Clasificacién: Asp. Cultural

FICHA N 155 JUEGOS

Cm“emdo:CDmpetitivo"

Cualidad Motrizz Agilidad-fuer=za Objetivo: Ludico

Nombre: "Vamos al aro" Edad: Mas de 10 afos.

Medio: Sala de lucha.

Material: Arros.

Organizacion:

Parejas. Cada uno con un aro que coloca en un ex-—
tremo de la clase. Uno de ellos estard de pie de-

lante del aro y el otro en el otro extremo de la
sala.

Desarrollo Practico:
A la sefal del educador, el que esta proximo al
aro caorre al otro extremo y trata de meter a su

compadero dentro, el cual pone toda la resistencia
posible.

Reglas y Observaciones:
La lucha se hace con una sola mano, con las dos,

o
bien cogiendo al compafero por la nuca.

Variantes: Idem pero los dos parten del mismo extremo e
intentan meterse el uno al otro dentrg

Exposicion Grafica ==

s e
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ContenidoEmocional ~-Competitivo Clasificaciéon: Asp. Cultural

RCHANS . 158 JUEGOS

Cualidad Motriz:Habilidad Objetivo: Ludico
Nombre: "A que no me lo quitas BEdad: A partir de 6 afos
Medio: Sala de lucha

Material: Ccintas

Organizacion:

Parejas.Uno de ellos en cuadrupedia protegiendo
con su cuerpo las cintas que estan colocadas en
el suelo.El otro esta situado frente a l.

Desarrollo Practico:
A la seval el gue esta de pie se las arregla para
quitarle las cintas al compafero.

Reglas y Observaciones:

El que trata de quitar las cintas puede incluso
levantar al compaferoc.Una vez que lo consiga se
cambiaran los papeles.

Variantes:) o dos en cuadrupedia.

Exposicién Gréfica....
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e

Contenido: Emocional —-CompetitivdClasificacion: Asp. Cultural

FICHA N® b 7 A JUEGOS

»>»0»Z>»

Cualidad Motrizz Agilidad Objetivo: Ludico
Nombre: "E1 ciego belicoso"  Edad:
Medio: sala de lucha

Material: cintas

Organizacion:

Pare jas.fgarrados de la mano y de pie,uno de ellos
l1leva los ojos tapados con la cinta.

Desarrollo Practico:
A 1a voz del educador el ciego intenta tirar al
companero.

Reglas y Observaciones:
No destaparse los 0j0S.
No soltarse de las manos.

Variantes: | .o dps compaferos con los

Exposicién Grafica




FICHANS..... LB e JUEGOS

e

Contenidompetitivo. Clasificacionpnsp. Cultural
Cualidad Motriz= erza~Agilidad.  Objetivoy ydico

Nombrei| \\cha cerrada” Edadipy partir de 8 afos
Medioiga1 4 de lucha

Materialy, e precisa.

8 PROMOCION 89 - 94 G

>»0>»Z>»

Organizacion:

Grupos de 20 personas y de ellas dos voluntarias
en el centro y un juez.

Desarrollo Practico:

Los dos centrales luchan hasta que uno de ellos es
expul sado furea del circulo.

Reglas y Observaciones:

El derrotado es sustituido por uno de los compo-
nentes del circulo.

Variantes; .
Idem pero con los ojos cerrados.

NT
Exposicion Grafica..... e S~ 50 %
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FICHA N° K s e JUEGOS t:
a D
A
ContenidoCompetitivo. Clasificacién: Asp. Cultural
Cualidad MotrizzFuerza. Objetivo: L.udico
Nombre: "Buitar la pica" Edad: A partir de 9 aFos.

Medio: Sala de lucha

Material:Ficas.

Organizacion:

Por parejas.Se colocan de pie uno en frente del
otro sujetando la pica.

Desarrollo Practico:
A la sefal tratan de quitarse la pica el uno al
otro.

Reglas y Observaciones:
Vale usar los pies para tratar de conseguir el
objetivo.Gana quien consigue la pica.

Variantes'Idem pero los dos de espaldas.

Exposiciéon Grafica......
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FICHA N® oo JUEGOS

1

8 IPROMOCION 89 - 94

CoMeMdmCDmpEtlt1vo.

Cualidad Motrizz A9ilidad—Fuerza. Objetivo: Ludico

Nombm:"EDxED ehina®™
Medio: S&la de lucha

Material: N© se precisa.

Clasificaciéon: Asp. Cultural

Edad: A partir de & afos.

Organizacion:

Parejas.Uno de pie y otro enfrente del OEro.

"A" coge a "B" por las muRecas."B" se dispone con
las palmas abiertas.

geﬁarrollo Practico:
a voz del educador "B" intenta golpear a su

companero y este lo evita agarrando con fuerza sus
muiecas.

Observaciones:
Egﬂg?;r papeles en cada contacto.

Variante#mbos con los ojos cerrados.

Exposicién Grafica
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Asp. Cultural

FICHA N®...... 161 ........................... JUEGOS

Competitivo.

Contenido: Clasificacion:

cummadMoﬂu:Agilidad—Fuerza. Objetivo: Ludico
Nombre: Con la pica al aro" Edad: A partir de 9 afos.
Medio: Sala de lucha

Material: Ficas y aros.

Organizacion:
Parejas.El aro esta colocado en un extremo de la
sala.f su lado esta uno de los integrantes de la
pareja con una pica y el otro esta al otro lado de
la sala.
Desarrollo Practico:
El que tiene la pica intenta llegar al aro y los
otros se lo impiden.

Reglas y Observaciones: . . )
olo se puede luchar con mediacion de la pica.

variantes: Los luchadores se apoyan solo sobre una
pierna.

Exposicién Grafica
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FICHA N° 162 JUEG O S ﬁ
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D
A
Contenido: Competitivo. Clasificacién: Asp. Cultural
Cualidad Motrizz Agilidad-Fuerza. Objetivo: l.udico
Nombre: "Lucha canaria" Edad: A partir de ? ahosg

Medio: Sala de lucha

Material: Np se precisa.

Organizacion:

Todo el grupo forma un circulo y dos voluntarios
salen al centro.Se colocan de pie enfrentados,aga-
rrandose con una mano a la cintura y la otra al
muslo.

Desarrollo Practico:
En esta posicion intentar derribar al contrario.

Reglas y Observaciones:
Se daran diferentes valores segun la parte del

cuerpo que toque el suelo.

Variantes: n.\ darse solo de una mano.

EXPOSICION GrAfICA. ..ot
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Asp. Cultural

HCHANS ... 185 JUEG O S

ContenidoCompetitivo Clasificacién:
Cualidad MotrizzARgili dad—-Fuerza. Objétivo: Ludico

Nombre: Sumo japons. Edagh partir de & anos.
Medio: Sala de lucha

Material: No se precisa.

Organizacion:
Todos forman un circulo vy salen dos voluntarios al
centro.

Desarrollo Practico:

A 1la sefal comienza la lucha que consiste en tra—
tar de poner la espalda del compafero en el suelo.
o bien sacarlo del circulo de combate.

Reglas y Observaciones:
Los luchadores desnudos de cintura para arriba.

Variantes: ytilizando un sélo brazo.

Exposicién Grafica........
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Contenido: Competitivo Clasificacion: Asp. Cultural
Cualidad Motriz: Fuerza. Objetivo: |_udico
Nombre: Lucha leonesa. Edad: a partir de 9 afos.

Medio: Sala de lucha

Material: Cinturones.

Organizacion:

Todo el grupo forma un circulo y dos voluntarios
salen al centro. Se colocan de pie agarrados al
cinturdén con un brazo por delante y otro por de-—
tras.
Desarrollo Practico:

Intentar tumbar al compafero desde esta posicidn.

Reglas y Observaciones:

No vale utilizar las piernas. Se puede modificar
la posicién de los brazos.

Variantes: conniten dos parejas a la vez.

Exposicién Grafica.....
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Contenido:Competitivo Clasificacion: asp. Cultural
Cualidad Motriz:Fuerza. Objetivo: | udico
Nombre: | ucha greco romana. Edad: 5 partir de 9 avos.

Medio: 5ala de lucha

MaterlaI:ND se pl"ECi SA .

Organizacion:

Parejas, uno en cuadrupedia y el otro de pie al
lado de 1.

Desarrollo Practico:

El que estad de pie trata de que su compafero con-
tacte con su espalda en el suelo.

Reglas y Observaciones:
No se pueden utilizar las piernas.

Vanmne&El que estd en el suelo trata de derribar al

otro.
EXPOSICION GrafiCa.. ...t sssenseesisssssins
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