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Grado: Ciencias de la Actividad Física y el Deporte   

Doble Grado:   

Asignatura: Habilidades Motrices Básicas y Juegos Motores 

Módulo:      Fundamentos y manifestaciones de la motricidad 

humana 

Departamento:   Deporte e Informática 

Año académico: 2014-2015 

Semestre: Segundo  

Créditos totales: 6 

Curso:  1º 

Carácter:  Obligatoria 

Lengua de impartición:   Español 

 

Modelo de docencia: C1  

a. Enseñanzas Básicas (EB):  50% 

b. Enseñanzas de Prácticas y Desarrollo (EPD): 50%  

c. Actividades Dirigidas (AD):       

1. DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA 
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Responsable de la asignatura Julio Herrador Sánchez 

Nombre:   Julio Herrador Sánchez      

Centro: Facultad del Deporte 

Departamento: Deporte e Informática 

Área: Educación Física y Deportiva 

Categoría: Profesor Contratado Doctor 

Horario de tutorías: Lunes y Miercoles 

Número de despacho: Edificio 14 14.4.28 

E-mail:   jahersan1@upo.es      

Teléfono:  954 977 867 (+ 34)      

 

2. EQUIPO DOCENTE 2 RESPONSABLE DE LA ASIGNATURA 
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3.1. Descripción de los objetivos 

El objetivo principal de la asignatura Habilidades Motrices Básicas y Juegos  Motores 
es contribuir a que el alumno, como futuro Graduado en Ciencias de la Actividad  Física 
y del Deporte, alcance un nivel de calidad adecuado para desarrollar todo el conjunto de 
tareas y cometidos que le corresponderán en su labor profesional. 
 
�Conocer de la taxonomía de los juegos. 
�Analizar los factores que intervienen en la práctica de los juegos. 

Conocimiento de un amplio repertorio de juegos que se puedan aplicar en cualquier 

situación y contexto. 
Saber programar, corregir, dirigir y anim ar una sesión de juegos aplicados a la 

actividad física. 
Saber utilizar el juego y las habilidades básicas como proceso de iniciación deportiva.  
Conocer, analizar y valorar los aspectos educativos y formativos de los juegos 

populares, autóctonos y tradicionales que surgen del propio contexto cultural. 
Procurar que los contenidos del juego sean presentados proporcional y 

equitativamente según el grado de desarrollo del niño. 
Cono cer de los juegos competitivos en función de su significado, número de 

participantes, material, edad, aspecto mecánico, aspecto expresivo, objetivo pedagógico, 
sentido cultural y el medio. 

Conoc er de los juegos de habilidad en función de su significado, número de 
participantes, material, edad, aspecto mecánico, aspecto expresivo, objetivo pedagógico, 
sentido cultural y el medio. 

 Conocer  los juegos emocionales en función de su significado, número de 
participantes, material, edad, aspecto mecánico, aspecto expresivo, objetivo pedagógico, 
sentido cultural y el medio. 

 Conocer los juegos simbólicos en función de su significado, número de participantes, 
material, edad, aspecto mecánico, aspecto expresivo, objetivo pedagógico, sentido 
cultural y el medio. 

Conocer y ser capaz de dirigir y dinamizar diferentes tipos de juegos aplicand o 
adecuadamente la metodología de animación. 

Ser capaz de elaborar un programa de juegos que se adapte a las características 

intereses y/o necesidades de los participantes. 
Elaborar un fichero de juegos atendiendo a una clasificación determinada.  
Analiz ar la aportación de los juegos a la animación con actividades físicas recreativas 

y valorar el talante lúdico. 
Analizar los juegos y actividades lúdicas que entra ñen riesgos y posibles lesiones o 

accidentes. 
Conocer las manifestaciones lúdicas a través d e las fuentes iconográficas. 

 
 

3. UBICACIÓN EN EL PLAN FORMATIVO 
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3.2. Aportaciones al plan formativo 
    El juego infantil ha recibido atención desde muy distintos ámbitos de las ciencias. 
La Etología, la Antropología Cultural, la Sociología y la Psicología son áreas científicas 
que se han ocupado de este tema. La etología ha realizado aportaciones sobre la 
importancia capital para la adquisición de ciertos aspectos básicos para la vida de las 
personas, tales como las conductas de apego y vinculación afectiva, las habilidades 
sociales y comunicativas, y la capacidad de gestionar la libertad y la toma de decisiones, 
así como el pensamiento creativo y las iniciativas espontáneas. La antropología cultural 
ha aportado información relevante sobre el papel de los juegos en la organización social 
de los pueblos, sobre todo para la transmisión de valores morales y culturales de gran 
contenido simbólico y de difícil enseñanza directa. Tanto desde el punto de vista 
naturalista, como desde un punto de vista socio histórico, se considera  que  los juegos 
infantiles desempeñan un papel muy importante en la evolución de los seres humanos. 
 
Jugar, divertirse, aprender, moverse, crecer, son conceptos inherentes a lo humano, a la 
vida de cualquier colectivo sociocultural. El jugar ha estado y sigue estando presente, es 
una constante de nuestras vidas, ya no sólo en la etapa infantil, sino también en la 
mayoría de las iniciativas racionales que emprendemos a diario. Parece que el jugar es 
una actividad tan antigua como la vida en la Tierra, porque como ya sabemos no sólo 
juega el hombre, sino que también lo hacen los animales. 
 
Durante toda su existencia, el ser humano utiliza el juego como una actividad que le 
permite satisfacer su necesidad de exploración, su conocimiento del entorno, su impulso 
de experimentar la vida... El juego se ha convertido en una de las actividades más 
importantes para el desarrollo equilibrado del ser humano. Las personas, en gran 
medida, evolucionan física, intelectual y afectivamente en función de sus relaciones y 
sus experiencias con todos los juegos que van realizando a lo largo de sus vidas. 
 
Son éstas las razones de la existencia de una asignatura denominada "Habilidades 
Motrices Básicas y Juegos Motores", como parte del plan de estudios que forma al 
futuro Graduado en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte  tiene como objetivo 
prioritario el de proporcionar a los alumnos  las suficientes bases teóricas y experiencias 
prácticas sobre el juego. Conseguido este objetivo se estará fomentando la mejora de la 
formación de los futuros profesionales en este campo y sus variados ámbitosConseguir 
que los alumnos admitan la especial importancia del juego para la vida humana, la 
educación y los aprendizajes, de forma que sean capaces de llegar a su razonamiento y 
explicación. 
 
OBJETIVOS EN TERMINOS DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE 
 
• Lograr que los alumnos lleguen a entender el juego como parte fundamental de la 
Educación Física, de la iniciación deportiva y de las actividades de recreo, ocio y salud. 
 
• Alcanzar en los alumnos la capacidad de análisis de las diferentes situaciones del 
juego, tanto técnico-tácticas individuales, como colectivas y su funcionalidad en la 
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estructura general de los deportes. 
 
• Alcanzar en los alumnos el conocimiento de los fundamentos teóricos básicos del 
JUEGO y sus diferentes posibilidades de aplicación práctica. 
 
• Conseguir que los alumnos asimilen los valores educativos, pre-deportivos y 
competitivos de los juegos y sus variantes. 
 
• Crear en los alumnos el interés y la inquietud por ver el juego en su totalidad y no 
como pasivos espectadores, llegando a asimilar que en todo juego es más significativo 
el proceso que el resultado. 
 
• Lograr que los alumnos sean capaces de disfrutar de la actividad física a través del 
juego, llegando a realizar su trabajo con alegría, gusto y placer, para conseguir 
transmitir entusiasmo y lograr extender su práctica como algo gratificante. 
 
• Conseguir que los alumnos lleguen a ser capaces de utilizar los recursos educativos del 
juego para diseñar unidades didácticas en edad escolar y en otros ámbitos educativos, 
deportivos o de tiempo libre. 
 
• Capacitar a los alumnos para la transferencia de los conocimientos adquiridos y las 
prácticas realizadas a los diversos campos profesionales del Graduado en Ciencias de la 
Actividad Física y del Deporte. 
 
• Estimular en los alumnos la inquietud por la lectura de las fuentes bibliográficas más 
influyentes en ámbito del juego. 
 
• Provocar un afán investigador en los alumnos en torno al juego, a través de la 
documentación más significativa en este campo y de observaciones de la vida real. 
 
• Conseguir en los alumnos capacidad para encontrar respuestas, formar opiniones y 
aportar razonamientos sobre el juego y su significado, interpretándolo como una 
actividad en constante evolución y susceptible de diferentes valoraciones. 
 
• Colaborar en una educación más completa de los alumnos, que les permita una 
expresión espontánea a través del juego, despertar su inteligencia, adquirir una  madurez 
más completa y también mayores conocimientos generales..   
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3.3. Recomendaciones o conocimientos previos requeridos 
 
Con respecto a la parte teórica y teórico – práctica, es necesario poseer cierto dominio 
en el manejo de Tecnologías de la Información y Comunicación (manejo de ordenador y 
usos de software básicos). 
 

 
 
 

 
4.1 Competencias de la Titulación que se desarrollan en la asignatura 
Conocer, comprender y aplicar los fundamentos, estructuras y funciones de las 
habilidades y patrones de la motricidad humana. 
 
Conocer, comprender y aplicar la estructura y función de las diferentes manifestaciones 
de la motricidad humana 
 
Seleccionar y saber utilizar el material y equipamiento deportivo, adecuado para cada 
tipo de actividad 
 
Conocer y actuar dentro de los principios éticos necesarios para el correcto ejercicio 
profesional 
 
 
4.2. Competencias del Módulo que se desarrollan en la asignatura 

Cognitivas (Saber):  
 
•Ser capaces de razonar sobre el juego y explicar sus beneficios. 
•Saber analizar las diferentes situaciones del juego, las técnicas y tácticas individuales, 
las estrategias colectivas y su funcionalidad en la estructura general de juegos y 
deportes. 
•Conocer los fundamentos teóricos básicos del juego y sus diferentes posibilidades de 
aplicación práctica, aceptando que es una actividad en constante evolución y susceptible 
de diferentes valoraciones. 
•Conocer las fuentes bibliográficas más influyentes en ámbito del juego. 
•Conocer que el juego, no sólo contribuye a una educación más completa de los 
alumnos, sino que es, además, un derecho reconocido en declaraciones universales. 
•Saber encontrar respuestas, formar opiniones y aportar razonamientos sobre el juego y 
su significado. 
 
•Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):  
 
•Utilizar los recursos educativos del juego para diseñar unidades didácticas en edad 
escolar y en otros ámbitos educativos, deportivos o de tiempo libre. 
•Utilizar el juego como actividad fundamental en el desarrollo de la Educación Física, 

4. COMPETENCIAS 
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de la iniciación deportiva y de las actividades de recreo, ocio y salud. 
•Transferir conocimientos adquiridos y prácticas realizadas a los diversos campos 
profesionales del Licenciado en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte. 
 
•Actitudinales (Ser): 
 
•Transmitir entusiasmo en la práctica de los juegos. 
•Valorar la investigación en torno al juego, principalmente a través de observaciones de 
la vida real. 
�Valorar la importancia del juego para la vida humana, la educación y los aprendizajes. 

Difundir los valores educativos, pre -deportivos y competitivos de los juegos y sus 
variantes. 

Percibir y divulgar el interés y la inquietud por el juego como una actividad global, en 

la que el proceso es más significativo que el resultado. 
Disfrutar de la actividad física a través del juego, logrando alegría, gusto y placer por 

el trabajo. 
Log rar una expresión espontánea a través del juego y a una comunicación más 

completa con el entorno y los demás. 
 
 
4.3. Competencias particulares de la asignatura 
   Diseñar, desarrollar y evaluar los procesos de enseñanza-aprendizaje relativos a la 
actividad física y el deporte con atención a las características individuales y 
contextuales de las personas. 
 
-Identificar los riesgos que se derivan para la salud la práctica de actividades físicas 
inadecuadas. 
 
-Seleccionar y saber utilizar el material y equipamiento deportivo adecuado para cada 
tipo de actividad. 
 
-Desarrollar habilidades de liderazgo, relación interpersonal y trabajo en equipo. 
 
-Desarrollar competencias para la adaptación a nuevas situaciones y resolución de 
problemas, y para el aprendizaje autónomo. 
 
-Conocer y actuar dentro de los principios éticos necesarios para el correcto ejercicio 
profesional. 
 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 
Comunicación oral y escrita en la propia lengua aplicando terminología y simbología 
apropiada. 
Habilidades básicas de manejo del ordenador y usos de software básicos. 
Capacidad de iniciativa y creatividad. 
Capacidad de trabajo en equipo.     
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  BLOQUE TEMÁTICO 1.- HABILIDADES MOTRICES BÁSICAS Y LOS JUEGOS: 
CONCEPTO, CARACTERÍSTICAS, CLASIFICACIONES. 
 
1.1. Introducción 
1.2. Concepto 
1.3. Características del juego 
1.4. Clasificaciones 
 
BLOQUE TEMÁTICO 2.- LOS JUEGOS Y DEPORTES TRADICIONALES Y POPULARES 
 
2.1. INTRODUCCIÓN 
2.2. ACLARACIÓN CONCEPTUAL 
2.2.1. Juego autóctono 
2.2.2. Juego popular 
2.2.3. Juego tradicional 
 
2.3. DEL JUEGO TRADICIONAL AL DEPORTE TRADICIONAL 
 
2.4. JUEGOS MOTRICES TRADICIONALES DE ANDALUCÍA 
 
BLOQUE TEMÁTICO 3.- ACTIVIDADES FISICAS RECREATIVAS Y LÚDICAS 
 
INTRODUCCIÓN 
3.1. RECREACIÓN Y TIEMPO LIBRE: CONCEPTO Y EVOLUCIÓN. 
3.1.1. Concepto. 
3.1.2. Evolución de la recreación y el tiempo libre. 
 
3.2. LOS JUEGOS DEPORTIVO-RECREATIVOS. 
3.2.1. Definición. 
3.2.2. Clasificación 
 
BLOQUE TEMÁTICO 4.- MANIFESTACIONES LÚDICAS A TRAVÉS DE LAS FUENTES 
ICONOGRÁFICAS. (Pintura, Sellos, Cómic, etc.) 
 
BLOQUE TEMÁTICO 5.- JUEGOS PELIGROSOS QUE PUEDEN PROVOCAR LESIONES Y 
ACCIDENTES.  
 
BLOQUE TEMÁTICO 6.- ASPECTOS METODOLÓGICOS. VALOR EDUCATIVO DE LOS 
JUEGOS. 
 
6.1. VALOR EDUCATIVO DE LOS JUEGOS 
6.2. UBICACIÓN Y APLICACIÓN DEL JUEGO EN EL ÁREA DE EDUCACIÓN FÍSICA 
6.3. ASPECTOS A CONSIDERAR PARA SELECCIONAR Y/O ELABORAR UN JUEGO 
6.4. FUNCIONES PRINCIPALES DEL PROFESORADO EN LAS SESIONES DE JUEGOS 
6.5. INTERDISCIPLINARIEDAD 
6.6. EL FICHERO DE JUEGOS (RECOMENDACIONES) 
 
BLOQUE TEMÁTICO 7.- HISTORIA DEL JUEGO    
 

5. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA (TEMARIO) 
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JUEGOS DEL MUNDO. MULTICULTURALIDAD 
 
7.1. INTRODUCCIÓN  
7.2. EDUCACIÓN FÍSICA Y MULTICULTURALIDAD  
7.3. ACTIVIDADES LÚDICAS PRACTICADAS EN EL MUNDO 
7.4. JUEGOS DEL MUNDO A TRAVÉS DEL SELLO POSTAL 
7.5. DIFERENTES FORMAS DE LLAMAR A UN JUEGO 
 
TEMA 8.- JUEGOS EN EL ALTO RENDIMIENTO 
 

 
 

 

 
 

 
 
 

 
 
Las clases se llevarán a cabo en el pabellón deportivo, y estarán dirigidas a grupos de 20 
alumnos aprox., estructurándose, como cualquier otra sesión práctica de actividades 
físico-deportivas, en 3 partes: parte inicial o de calentamiento, parte principal o 
fundamental, y parte final o de vuelta a la calma. 
 
En ellas el profesor presentará los objetivos y contenidos principales que se trabajarán 
en cada una, y dirigirá las mismas  mediante el planteamiento o propuesta de distintas 
actividades o tareas motrices, y los alumnos las llevarán a la práctica. 
El objetivo fundamental de las mismas es vivenciar la práctica de este deporte para 
después ser capaz de transmitir sensaciones y saberlo enseñar a niños y jóvenes en el 
ámbito escolar o del entrenamiento deportivo. 
 
 
• SALVO CASOS EXCEPCIONALES (NO SE PERMITIRÁN CAMBIOS DE GRUPO 

EN LA ASISTENCIA A CLASES TANTO TEÓRICAS COMO PRÁCTICAS) 
 
• No está permitido el uso de portátiles y móviles durante la clase teórica 
 
• Si deseas seguir la clase con los apuntes facilitados por el profesor, puedes 

imprimir el tema que corresponda, el cual se encuentra colgado en la plataforma de 
la UPO (Aula Virtual) 

 

• No contabilizará como FALTA, la asistencia a la clase (ejplo: alumno escayolado, no 
encontrarse bien para realizar la práctica (…) 

 
• En el mes de Junio, se entregará un CD, con los juegos realizados en clase, a 

excepción de los 101 juegos para la dinámica de grupos y 101 juegos cooperativos * que se 
encuentran en formato de libro 

6. METODOLOGÍA Y RECURSOS 
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� Para concertar una tutoría, se recomienda o es aconsejable que previamente el 
alumno/a., envíe un correo para programar y diseñar dicha tutoría. correo a 
jahersan1@upo.es, con el asunto a tratar, día y hora de reunión. Tutorías Edificio 
14. 4ª Planta. 14.4.28 Para concertar una tutoría, se recomienda o es aconsejable 
que previamente el alumno/a., envíe un correo para programar y diseñar dicha 
tutoría 

 
� En cuanto a las faltas de asistencia, se seguirán las pautas marcadas por la 

normativa al respecto 
 
 
 
 
 
 
 
 

    Clases prácticas:  
Evaluación del alumno: 
•Exámenes teóricos escritos con: 
oPreguntas tipo test y desarrollo.  
•Trabajos individuales: 
oPresentación en papel y en soporte informático de sesiones prácticas de 
clase, y/o diseño propio de sesiones de enseñanza-aprendizaje según 
etapas de formación. 
•Trabajos en equipo: 
oPresentación en soporte papel e informático y exposición y debate oral, 
sobre algunos de los contenidos de la asignatura. 
oParticipación activa en las actividades programadas (sesiones de clase, 
seminarios, asistencia a cursos, conferencias,etc.). 
•Otras: 
oAportaciones a propuesta del profesor, o por iniciativa personal del 
alumno y consensuada con el profesor.  
 
EVALUACIÓN 
50% Pruebas escritas de los contenidos desarrollados en clase teórica y 
práctica 
10% Exposición oral de una sesión práctica  
10% Entrega de resúmenes/artículos revistas  
30%    Asistencia (Clases Teóricas, Prácticas) 
 

7. EVALUACIÓN 
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TOTAL  PUNTOS  100    (Mínimo para aprobar 50 puntos)  
Evaluación de la asignatura y del profesorado: 
Proponemos realizar un Cuestionario de Valoración de la Asignatura y del 
Profesor, a completar voluntariamente y de forma anónima por los 
alumnos al finalizar el curso, con el fin de obtener información sobre la 
opinión que éstos tienen relacionada con distintos aspectos de la 
asignatura y de cada uno de los profesores que la imparten. 
Aplicaremos un cuestionario diseñado por los propios profesores con 
distintos ítems y una escala de valoración numérica de 1 (mínima 
puntuación) a 10 (máxima puntuación), y un apartado final dedicado a 
“Comentarios, observaciones y sugerencias de mejora”; con el fin de 
reflexionar sobre los resultados de los mismos, y plantear estrategias de 
mejora en el curso próximo.   
 
La evaluación continua garantizará la flexibilidad necesaria para que se puedan diseñar 
las pruebas que se estimen necesarias en función de la diversidad que caracterizan a los 
diversos planes de estudio de la Universidad. El porcentaje atribuido a este sistema de 
evaluación continua se determina en un 30% como mínimo, pudiendo ser objeto de 
ampliación a criterio del profesor. Junto a este sistema, y fuera del periodo de docencia 
presencial, se diseña un sistema de evaluación que permite al estudiante demostrar que 
ha sido capaz de adquirir las competencias de una determinada asignatura de un modo 
autónomo, sin hacer uso de los procedimientos de enseñanza y aprendizaje que el 
profesorado ha diseñado para el periodo presencial. 
 
El sistema de evaluación continua se desarrollará durante el periodo docente en que se 
imparta la asignatura. Podrá consistir en la realización de supuestos prácticos, trabajos, 
proyectos o prácticas de laboratorio o de campo, prácticas de informática, la realización 
de exámenes, la participación en seminarios o cualquier otro tipo de prueba apta para 
valorar el progreso y adquisición de conocimientos y competencias por parte del 
estudiante. La mera asistencia a clases no podrá ser un requisito exigible para la 
superación de la asignatura.  
 
Modos y Criterios de Evaluación 
 
El alumno podrá superar la asignatura por una de dos maneras posibles para cada una de 
las convocatorias: 
 
1.- Mediante una evaluación continua, valorando el proceso de aprendizaje del 
estudiante a partir del seguimiento continuo del trabajo que realiza y de los 
conocimientos que va adquiriendo mediante una adecuada participación activa. 
Se podrán realizar exámenes de contenidos parciales de cada modalidad deportiva, 
resolución de problemas teóricos-prácticos en enseñanzas básicas o enseñanzas 
prácticas y de desarrollo, o por la entrega de trabajos solicitados por el profesor. 
Atendiendo a la importancia del carácter práctico de la asignatura como soporte 
fundamental de la misma, las sesiones prácticas se consideran de vital importancia para 
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la adquisición de competencias (especialmente instrumentales y actitudinales), por 
tratarse de la transmisión directa de una serie de conocimientos específicos a nivel 
general y específicos, con un marcado carácter formativo-didáctico y que garantizan en 
bastantes casos la seguridad en la praxis. 

 
2.-Mediante una Evaluación Final o Única, concebida para aquellos alumnos que por 
diferentes circunstancias no pueden asistir al porcentaje de sesiones prácticas indicado. 
Estos alumnos serán examinados en convocatoria ordinaria y extraordinaria únicamente 
mediante un examen que contemple pruebas de carácter teórico y práctico que traten de 
garantizar el cumplimiento mínimo de las competencias a adquirir en la asignatura, 
pudiendo alcanzar con el 100% de la calificación en cada modalidad deportiva y por 
tanto en la asignatura. En dicho examen, el alumno deberá superar obligatoriamente al 
menos el 50% del valor asignado tanto a créditos teóricos como prácticos para poder 
superar la asignatura. 
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