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MÓDULO MATERIA CURSO SEMESTRE CRÉDITOS TIPO 

Fundamentos y 
Manifestaciones 
Básicas de  
la Motricidad 

Juegos Motores 2º 4º 6 Obligatoria 

PROFESORES(1) 
DIRECCIÓN COMPLETA DE CONTACTO PARA 
TUTORÍAS (Dirección postal, teléfono, correo 
electrónico, etc.) 

• Andrés B. Fernández Revelles: Teoría grupos A y 
B, y Práctica grupos 1, 2, 3 y 4. 

• María Belén Cueto Martín: Teoría grupo C y 
Práctica grupos 5 y 6. 

 
http://directorio.ugr.es/static/InformacionAcademica/*/showAsign
aturaGrados/288/2A/11 
 

Andrés B. Fernández Revelles: Dpto. 
Educación Física y Deportiva, Facultad de 
Ciencias del Deporte. Despacho 3.2, nº 1 en 3ª 
planta edificio del Decanato. Teléfono: 
958246635. Correo electrónico:  abfr@ugr.es 
 
María Belén Cueto Martín 
Dpto. Educación Física y Deportiva, Facultad de 
Ciencias de la Actividad Física y del 
Deporte. Despacho 3.10. 3ª planta edificio del 
Decanato. Teléfono: 958246634. Correo 
electrónico: belencueto@ugr.es 

HORARIO DE TUTORÍAS Y/O ENLACE A LA 
PÁGINA WEB DONDE PUEDAN CONSULTARSE 
LOS HORARIOS DE TUTORÍAS(1) 

Andrés B. Fernández Revelles: En primer y 
segundo semestre. Lunes de 11:00 a 12:00 y de 
15:00 a 18:00; y miércoles de 11:00 a 12:00 y de 
16:00 a 17:00, previa cita a través de 
http://ww.ugr.es/local/abfr 
Enlace a consulta de horarios tutoría: 
http://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/show
/ADE1035EDC6C0BB6234EB17E0A892E2F 
 María Belén Cueto Martín 

                                                
1 Consulte posible actualización en Acceso Identificado > Aplicaciones > Ordenación Docente 
(∾) Esta guía docente debe ser cumplimentada siguiendo la “Normativa de Evaluación y de Calificación de los estudiantes de 
la Universidad de Granada” (http://secretariageneral.ugr.es/pages/normativa/fichasugr/ncg7121/!) 

GUIA DOCENTE DE LA ASIGNATURA (∾) 
JUEGOS MOTORES Curso 2020-2021 

(Fecha última actualización: 13/07/2020) 
(Fecha de aprobación en Consejo de Departamento: 20/07/2020) 

 

http://directorio.ugr.es/static/InformacionAcademica/*/showAsignaturaGrados/288/2A/11
http://directorio.ugr.es/static/InformacionAcademica/*/showAsignaturaGrados/288/2A/11
mailto:abfr@ugr.es
mailto:belencueto@ugr.es
http://ww.ugr.es/local/abfr
http://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/show/ADE1035EDC6C0BB6234EB17E0A892E2F
http://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/show/ADE1035EDC6C0BB6234EB17E0A892E2F
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1er Semestre: Lunes y Miércoles de 10 a 13 H. 
2º Semestre: Lunes y miércoles de 11 a 14H. 
Enlace a consulta de horarios tutoría: 
https://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/sho
w/bd2a630f4e287fec70272b9cb1b765c5 

GRADO EN EL QUE SE IMPARTE OTROS GRADOS A LOS QUE SE PODRÍA 
OFERTAR 

Grado en Ciencias de la Actividad Física y el Deporte 
Grado en Educación Primaria 
Doble Grado en Ciencias de la Actividad Física y 
el Deporte y Fisioterapia 

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES (si procede) 

Tener cuenta de correo de Google en UGR del tipo go.ugr.es es gratuita, hay que hacerla a través del acceso 
identificado. Es imprescindible para realizar videoconferencias de clases, tutorías, etc., y la entrega de archivos 
a través de formularios. 
Tener cuenta de correo de Google con Gmail normal. Es imprescindible para el trabajo que se realiza en la 
asignatura utilizando portfolio y diferentes redes sociales. 
Los estudiantes deberán asistir a clase al grupo Teórico y grupo Práctico asignado desde el principio del curso, 
o en su caso subir a la carpeta compartida con el profesor en Google Drive un escaneo de la resolución del 
Vicedecanato correspondiente con la aprobación del cambio de grupo Teórico y de grupo Práctico.  

BREVE DESCRIPCIÓN DE CONTENIDOS (SEGÚN MEMORIA DE VERIFICACIÓN DEL GRADO) 

• Teoría del juego y del juego motor.  
• Análisis y diseño de los juegos motores.  
• Aplicaciones didácticas de los juegos motores.  
• Evolución de los juegos motores.  
• Nuevas tendencias en el juego motor 

COMPETENCIAS GENERALES Y ESPECÍFICAS 

COMPETENCIAS GENERALES 
 

• Capacidad de organización y planificación 
• Comunicación oral y escrita 
• Destrezas informáticas y telemáticas 
• Capacidad de resolución de problemas 
• Capacidad de toma de decisiones de forma autónoma 
• Capacidad de trabajo autónomo y en equipo  
• Capacidad crítica y autocrítica  
• Autonomía en el aprendizaje  
• Capacidad de Creatividad  
• Conocimiento de otras culturas y costumbres  

 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 

https://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/show/bd2a630f4e287fec70272b9cb1b765c5
https://directorio.ugr.es/static/PersonalUGR/*/show/bd2a630f4e287fec70272b9cb1b765c5
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• Aplicar los principios fisiológicos, biomecánicos, comportamentales y sociales, a los diferentes campos 
de la A.F. y D. 

• Seleccionar y saber utilizar el material y equipamiento deportivo adecuado para cada tipo de actividad 
• Aplicar las tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) al ámbito de las CC del a A.F. y D.  
• Desarrollar habilidades de liderazgo, relación interpersonal y trabajo en equipo  
• Conocer y actuar dentro de los principios éticos necesarios para el correcto ejercicio profesional  
• Diseñar y dirigir tareas progresivas para el aprendizaje de las habilidades específicas deportivas en el 

ámbito recreativo, educativo y de iniciación deportiva.  
 
 

OBJETIVOS (EXPRESADOS COMO RESULTADOS ESPERABLES DE LA ENSEÑANZA) 

• Capacidad de análisis y síntesis. 
• Capacidad de organización y planificación. 
• Habilidades de comunicación oral y escrita en la lengua nativa. 
• Conocimiento de una lengua extranjera: inglés. 
• Capacidad y habilidades de utilización de las tecnologías de la información y la comunicación. 
• Capacidad en resolución de problemas. 
• Habilidades de trabajo en equipo. 
• Habilidades de trabajo en un contexto internacional. 
• Habilidades en las relaciones interpersonales. 
• Habilidades de razonamiento y análisis crítico. 
• Habilidades de aprendizaje autónomo. 
• Habilidades de adaptación a nuevas situaciones. 
• Iniciativa y espíritu emprendedor. 
• Sensibilidad hacia temas medioambientales. 

TEMARIO DETALLADO DE LA ASIGNATURA 

TEMARIO TEÓRICO: 
Bloque. 1: Teoría del Juego y del Juego motor 

• Tema 1. Concepto de Juego y Juego Motor 

Bloque. 2: Análisis y Diseño de los Juegos Motores 

• Tema 2. La lógica del Juego Motor 

• Tema 3. Diseño de Juegos Motores 

• Tema 4. Evaluación y Análisis de los Juegos Motores 

Bloque. 3: Aplicaciones didácticas de los Juegos Motores 

• Tema 5. El Juego Motor y su didáctica 

Bloque. 4: Evolución de los Juegos Motores 
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• Tema 6. Los Juegos Motores Tradicionales 

• Tema 7: Clasificaciones y calificaciones de Juegos Motores 

UD. 5: Nuevas tendencias en el Juego Motor 

• Tema 8. Aplicaciones prácticas de los Juegos Motores 

 
TEMARIO PRÁCTICO: 
Bloque 1: 

• Familiarización con el entorno y contexto de juego 

• El papel del profesor y el juego motor como medio fundamental en la sesión de Educación 

Física o en el entrenamiento 

• Juegos motores tradicionales 

• Juegos motores para los días de lluvia 

Bloque 2: 

• Juegos motores en función del objetivo, material u organización, o determinadas 

clasificaciones 

• Juegos motores para el desarrollo de habilidades y cualidades físicas 

Bloque 3: 

• Juegos motores de culminación y juegos motores de sesiones especiales, temáticas o 

puntuales 

• Evaluación a través de los Juegos Motores 

Bloque 4:  

• Evaluación inicial de Juegos Motores con desafíos o retos 

• Evaluación final de Juegos Motores con desafíos o retos 

 
Prácticas de Laboratorio 
 

• El juego motor y su relación con las capacidades y habilidades perceptivas y espaciales, 

características antropométricas, condición física y otros aspectos afines 
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ENLACES RECOMENDADOS 

• Página de apoyo a la asignatura: http:/ / sites.google.com/site/ juegosmotores/  
• Herramienta para realizar gráficos con simbología específica: 

• https:/ / sites.google.com/ go.ugr.es/arena-pizarra 
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ arena/  

• Redes sociales: 
• Twitter: @juegosmotores; https:/ / twitter.com/ juegosmotores 
• Instagram: https:/ / instagram.com/ juegos_motores/  
• Pinterest: http:/ / www.pinterest.com/ juegosmotores/  
• Canal de vídeos de Juegos Motores: http:/ / www.youtube.com/ user/ juegosmotores 
• Blog (vídeos): http:/ / juegosmotores2.blogspot.com 
• Blog (pósters): http:/ / sportsci3.blogspot.com/  

• Referencias bibliográficas: 
• Normas APA 7 resumen en pdf (Citas y referencias bibliográficas actualizadas) 
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ bb/  

• Evaluación y gestión del tiempo de práctica: 
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ tiempojm/  
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ tiempo/  
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ time/  
• http:/ / www.ugr.es/ ~abfr/ altpe1es/  

http://sites.google.com/site/juegosmotores/
https://sites.google.com/go.ugr.es/arena-pizarra
http://www.ugr.es/%7Eabfr/arena/
https://twitter.com/juegosmotores
https://instagram.com/juegos_motores/
http://www.pinterest.com/juegosmotores/
http://www.youtube.com/user/juegosmotores
http://juegosmotores2.blogspot.com/
http://sportsci3.blogspot.com/
https://www.ucentral.edu.co/sites/default/files/inline-files/guia-normas-apa-7-ed-2019-11-6.pdf
http://www.ugr.es/%7Eabfr/bb/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/tiempojm/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/tiempo/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/time/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/altpe1es/
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• http://www.ugr.es/~abfr/altpe2/ 
• Evaluación del Conocimiento de resultados:  

• http://www.ugr.es/~abfr/cr/ 
• Diseño de una Juego Motor: 

• http://www.ugr.es/~abfr/DJM/ 
• Ejemplo de animación: 

• http://www.ugr.es/~abfr/animación/ 
 
Revista: Sports Science 3.0 https://sites.google.com/a/go.ugr.es/sportsci3/ 

METODOLOGÍA DOCENTE 

1) 40%  M. Indagación, resolución de problemas. 
2) 10%  M. Discusión 
3) 10%  Lección Magistral y flipped classroom. 
4) 40%  Estudio Independiente 

Se utilizarán diferentes estrategias: 
• Clases magistrales participativas con gran grupo. 
• Flipped classroom partiendo de material didáctico  
• Aprendizaje activo que fomente el diálogo a través de exposiciones orales y apoyo de las TICs, vídeos, imágenes 
• Debates, tormentas de ideas, estudio y análisis de casos…  
• Aprendizaje autónomo y cooperativo en grupo, preparación de trabajos teórico prácticos en las tutorías in 
• Trabajo autónomo individual 
• Análisis de Juegos motores a través de vídeos, gráficos, textos, o cualquier otro formato. En el caso de s  e se 

utilizarán las redes sociales como herramienta útil en el proceso de enseñanza - aprendizaje 

EVALUACIÓN (INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y PORCENTAJE SOBRE L  
CALIFICACIÓN FINAL, ETC.) 

Evaluación continua: 
• 10% JMT: Documentos y Exposición de Juego Motor tradicional (Optativo) 
• 20% JM1 - Documentos: Sesión de Juegos motores y análisis de esta como parte teórica, trabajo por escrito   

formato digital (obligatorio) 
• Instrumentos:  

• Cuestionario/rúbrica con escala de estimación – valoración (profesor). 
• Ficha de seguimiento. 
• Análisis y comentarios en función del tiempo planificado y empleado, secuencia de accio   

propuestas de mejora. 
• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Rigor en el proceso. 

http://www.ugr.es/%7Eabfr/altpe2/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/cr/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/DJM/
http://www.ugr.es/%7Eabfr/animaci%C3%B3n/
https://sites.google.com/a/go.ugr.es/sportsci3/
https://sites.google.com/a/go.ugr.es/sportsci3/
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• Ajuste entre autoevaluación y evaluación. 
• Utilización de medios gráficos para la exposición, (póster o similar, sólo se evaluará si es    

la carpeta de Google drive en formato digital). 
• Utilización adecuada de los formatos de enlace acortados y temporales de las redes sociales. 
• Calidad y pertinencia de la bibliografía consultada y comentada, ajustándose a las norma     

posteriores en la citas y referencias, si no sigue las normas en las referencias la evaluaci    
0. 

• Entrega en tiempo y forma. 
 10% JM1 Exposición: Exposición de (JM1) Juegos motores (Optativo) 

• Instrumentos: 
• Cuestionario/rúbrica con escala de estimación – valoración (profesor). 
• Grabación en vídeo. 
• Cuestionario/rúbrica de autoevaluación (estudiante). 
• Ficha de seguimiento. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
•  Criterios de evaluación:  

• Petición en tiempo forma del material. 
• Utilización de medios gráficos para la exposición (póster o similar, sólo se evaluará si está hecho en 

la carpeta de Google drive en formato digital). 
• Utilización de arenga original. 
• Utilización de formas creativas para el establecimiento de grupos. 
• Intervención didáctica (Organización, información, control, gestión temporal). 
• Grado de participación o Intensidad de la actividad física. 
• Grado de nivel lúdico y motivación. 
• Grado de creatividad. 
• Grado de aprendizaje significativo o entrenamiento provechoso. 

• 10% Seguimiento-Portfolio: Realización de actividades y tareas para el seguimiento de la asignatura 
como cuestionarios, trabajos de clase, o trabajos para casa, mantenimiento del portfolio en Google Drive (obligatorio) 

• Instrumentos: 
• Controles /  exámenes de conocimiento escritos, orales o por videoconferencia. 
• Cuestionarios/ rúbricas con escalas de estimación-valoración para evaluación. 
• Ficha de seguimiento. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 9 (0-10), en la realización de formularios, significa que se han 
realizado todos los cuestionarios. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10), en la realización controles de conocimiento. 
• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Grado de compromiso en el desarrollo de las tareas. 
• Grado de precisión en las respuestas. 
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• Grado de ajuste al tema. 
 

• 30% Juegos Malabares: Ejecución práctica de al menos 4 progresiones y realización en la práctica de 4 retos o 
desafíos de juegos motores propuestos al inicio del curso (normalmente será la realización de juegos ma    
modalidades totalmente distintas, unas con lanzamiento-recepción y las otras con rebote en el suelo); (Obligatorio). 

• Instrumentos:  
• Examen práctico inicial y final. 
• Cuestionario/rúbrica con escala de estimación-valoración para evaluación. 
• Grabación en vídeo. 
• Ficha de seguimiento. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Grado de ajuste al desafío de juego motor propuesto. 
• Tiempo de ejecución. 
• Rigor en el proceso. 
• Técnica de ejecución. 
• Modo de ejecución con transferencia a otros juegos motores. 

 20% JM1 y JMT Análisis: Análisis, evaluación y clasificación, propuesta de mejora de Juegos motores, y otras 
propuestas (Optativo). 

• Instrumentos: 
• Cuestionario/rúbrica con escala de estimación – valoración (profesor). 
• Ficha de seguimiento. 

• Criterios de evaluación:  
• Grado de compromiso en el desarrollo de las tareas. 
• Estructura adecuada del trabajo. 
• Originalidad y creatividad del trabajo. 
• Coherencia en los elementos del trabajo 

Desde el inicio del curso por elección de los estudiantes o por rendimiento de estos optarán a una de las dos modalidades de 
evaluación dentro de la evaluación continua: 
 

• Opción A: Optar a la máxima nota, han de realizar los siguientes trabajos:    
0-10 

  Trabajo Carácter  % 
 JMT Obligatorio 10 
JM1-Doc Obligatorio 20 
JM1-Expo Obligatorio 10 
JMalabares Obligatorio 30 
Segui-Portfolio Obligatorio 10 
JM1 y JMT -Ana Obligatorio 20 
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Total 
 

100 
 

• Opción B. Optar hasta un 7 en la nota, han de realizar los siguientes trabajos:   
0-7 

  Trabajo Carácter %  
JMT Opcional 10 
JM1-Doc Obligatorio 20 
JMalabares Obligatorio 30 
Segui-Portfolio Obligatorio 10 
Total 

 
70 

 
 

• Las prácticas de laboratorio están indicadas en el temario práctico. Son obligatorias para poder realizar la evaluación 
continua y no tienen ningún porcentaje en la nota. Si no se realizan correctamente no se supera la evaluación continua.  

• Al cómputo total de las calificaciones se le aplicará un factor de corrección preferente, multiplicando este factor por el 
cómputo de las calificaciones para obtener la nota final. Este factor toma valores desde el 0,70 a 0,95 como 
penalización y de 1,05 a 1,30 como premio.  

• Optar al factor de corrección preferente como premio requiere el compromiso del estudiante en la 
colaboración en la organización del material, y otras conductas y tareas que se determinarán en el 
desarrollo de la asignatura. 

• Optar al factor de corrección preferente como penalización no requiere compromiso por el 
estudiante sino realizar conductas disruptivas y poco colaborativas para el desarrollo de la 
asignatura tales como la utilización del móvil o el ordenador en clase para tareas que no son propias 
de la asignatura. No renombrar los archivos de Google drive en función del patrón establecido, 
enviar emails al profesor sin identificación, tener en los documentos reiteradas faltas de ortografía, 
error de identificación en los formularios enviados, retraso en la entrega de tareas, no realizar  la 
recogida de material cuando le toque a ese estudiante o no colaborar con la recogida de material 
cuando sea requerido por algún compañero o el profesor, la pérdida de material en la práctica que le 
toca exponer al estudiante sea compartida o no, reiteración o repetición de juego motor realizado en 
alguno de los grupos, equivocación en la identificación del compañero a evaluar, etc. Se irá 
ampliando detalles en el desarrollo de las sesiones. 

• La calificación tras la aplicación del factor de corrección preferente nunca podrá ser mayor a 10. 
 
Aclaraciones sobre la evaluación continua: 

• No se podrá realizar ningún tipo de trabajo voluntario como sustitución de ningún trabajo obligatorio. 
• En caso de copia o plagio en esta convocatoria obtendrá una calificación de cero. 
• En los apartados en los que es obligatorio un mínimo para superarlos, si esa parte no es superada no se podrá hacer 

media con las demás y el estudiante estará suspenso. 
• Si existe algún estudiante que por enfermedad o lesión esté imposibilitado para la realización de la ejecución de los 
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retos y progresiones propuestas, el estudiante deberá indicarlo al profesor lo antes posible para intentar buscar 
alguna adaptación, en el caso de que sea posible. 

• En caso de suspender el estudiante tendrá que ir a la evaluación extraordinaria con toda la asignatura. 
• El adecuado seguimiento de una parte no da derecho a aprobar sin los requisitos mínimos. Pero si podría hacer en el 

caso de que concurrieran otras circunstancias a favor a que se pudiese ir a la evaluación extraordinaria sólo con esa 
parte de la asignatura no superada. 

 
Asistencia a prácticas y prácticas de laboratorio: 

• La asistencia y participación activa en las clases prácticas ha de ser de al menos el 80% . 
• Para aquellos estudiantes que por lesión o enfermedad asisten a clases prácticas y no pueden participar de 

forma activa en la misma medida que sus compañeros, se propondrán actividades alternativas a realizar 
durante la clase práctica o fuera de ella, para así compensar su participación menos activa en clase. 

• Las prácticas de laboratorio son obligatorias, en caso de no realizarlas completamente no se podrá aprobar por 
evaluación continua. 

DISEÑO PARA TODOS: NECESIDADES ESPECÍFICAS DE APOYO EDUCATIVO (NEAE) 

Siguiendo las recomendaciones de la CRUE y del Secretariado de Inclusión y Diversidad de la UGR, en el caso de 
estudiantes con discapacidad u otras necesidades específicas de apoyo educativo, los sistemas de adquisición y de 
evaluación de competencias recogidos en esta guía docente se aplicarán conforme al principio de diseño para todas las 
personas, realizando las adaptaciones metodológicas, temporales y espaciales precisas para facilitar el aprendizaje y la 
demostración de conocimientos de acuerdo a las necesidades y la diversidad funcional del alumnado. Tal y como se ha ido 
realizando en los últimos años realizando adaptaciones en función de las necesidades. 

DESCRIPCIÓN DE LAS PRUEBAS QUE FORMARÁN PARTE DE LA EVALUACIÓN ÚNICA FINAL ESTABLECIDA  
LA “NORMATIVA DE EVALUACIÓN Y DE CALIFICACIÓN DE LOS ESTUDIANTES DE LA UNIVERSIDAD DE 
GRANADA” 

Evaluación única final (según Art. 8 de la Normativa de Evaluación y Calificación de los Estudiantes): 
• 30%  Juegos Malabares: Ejecución práctica de al menos 4 progresiones y realización en la práctica de 4 retos o 

desafíos de juegos motores propuestos al inicio del curso (normalmente será la realización de juegos malabares en dos 
modalidades totalmente distintas, unas con lanzamiento-recepción y las otras con rebote en el suelo). 

• Instrumentos:  
• Examen práctico inicial y final 
• Cuestionario/ rúbrica con escala de estimación-valoración para evaluación. 
• Grabación en vídeo. 
• Ficha de seguimiento. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Grado de ajuste al desafío de juego motor propuesto. 
• Tiempo de ejecución. 
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• Rigor en el proceso. 
• Técnica de ejecución. 
• Modo de ejecución con transferencia a otros juegos motores.  

 70% Instrumento: Examen escrito, realizado en ordenador, a excepción de que no sea posible por no dis   
ordenadores o no haya conexión a la red.  

• 35% Parte teórica: Al menos 4 preguntas cortas de mediana extensión, o tipo test en relación con el tema. 
• 35% Parte práctica: Al menos 2 preguntas en relación a la propuesta de Juegos motores, análisis   

motores, evaluación y propuestas de mejora de Juegos Motores. 
• Parte teórica ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10).  
• Parte práctica ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Corrección en la respuesta ajustándose al contenido. 
• Buena presentación. 
• Corrección en la expresión escrita. 
• Utilización con precisión de los términos propios de la disciplina. 
• Grado de profundización. 
• Utilización adecuada de gráficos. 
• Originalidad, creatividad. 

En caso de copia o plagio en esta convocatoria obtendrá una calificación de cero. 
 

DESCRIPCIÓN DE LAS PRUEBAS QUE FORMARÁN PARTE DE LA EVALUACIÓN EXTRAORDINARIA 

• 30% Juegos Malabares: Ejecución práctica de al menos 4 progresiones y realización en la práctica de 4 retos o 
desafíos de juegos motores propuestos al inicio del curso (normalmente será la realización de juegos ma    
modalidades totalmente distintas, unas con lanzamiento-recepción y las otras con rebote en el suelo). 

• Instrumentos:  
• Examen práctico inicial y final.  
• Cuestionario/rúbrica con escala de estimación-valoración para evaluación. 
• Grabación en vídeo. 
• Ficha de seguimiento. 

• Se ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10). 
• Criterios de evaluación:  

• Grado de ajuste al desafío de juego motor propuesto. 
• Tiempo de ejecución. 
• Rigor en el proceso. 
• Técnica de ejecución. 
• Modo de ejecución con transferencia a otros juegos motores.  

 70% Instrumento: Examen escrito, realizado en ordenador, a excepción de que no sea posible por no dis   
ordenadores o no haya conexión a la red.  
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• 35% Parte teórica: Al menos 4 preguntas cortas de mediana extensión, o tipo test en relación con el tema. 
• 35% Parte práctica: Al menos 2 preguntas en relación a la propuesta de Juegos motores, análisis   

motores, evaluación y propuestas de mejora de Juegos Motores 
• Parte teórica ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10).  
• Parte práctica ha de superar la calificación mínima de 5 (0-10).  
• Criterios de evaluación:  

• Corrección en la respuesta ajustándose al contenido. 
• Buena presentación. 
• Corrección en la expresión escrita. 
• Utilización con precisión de los términos propios de la disciplina. 
• Grado de profundización. 
• Utilización adecuada de gráficos. 
• Originalidad, creatividad. 

En caso de copia o plagio en esta convocatoria obtendrá una calificación de cero. 
 

ESCENARIO A (ENSEÑANZA-APRENDIZAJE PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL) 

ATENCIÓN TUTORIAL  

HORARIO 
(Según lo establecido en el POD) 

HERRAMIENTAS PARA LA ATENCIÓN TUTORIAL 
(Indicar medios telemáticos para la atención tutorial) 

Se mantiene el horario del escenario normal, aunque se 
podrán flexibilizar el horario de tutorías virtuales 
poniéndose de acuerdo estudiantes y profesores 

Además de la atención tutorial a los estudiantes a través de 
email, tenemos establecidas las siguientes vías de 
comunicación para atención tutorial: 
Tutoría Virtual Contextualizada (Asíncrona): 
Consiste en realizar un comentario en alguno de los archivos 
de trabajo que tienen en la carpeta-portfolio compartida con 
los profesores, y de forma casi instantánea y automática 
llega un email al profesor con enlace al documento y este 
puede contestar a ese comentario o cuestión desde el email, 
consultando o no el documento desde donde se ha realizado 
el comentario, y de forma automática llegará el comentario 
al email y al documento resolviendo la cuestión. 
Se ha realizado una página web abierta dónde se explica a 
los estudiantes diferentes formas de ponerse en contacto con 
los profesores, propuestas que se pueden encontrar en la 
siguiente dirección 
https://sites.google.com/site/juegosmotores/contactar 
y se resumen en: 
Tutoría Virtual (Síncrona):  
Consiste en concertar una cita a través de las diferentes vías 
de comunicación para realizar una tutoría tipo 
videoconferencia con Google-Meet cuyo enlace para 
acceder a la videoconferencia es: 

https://sites.google.com/site/juegosmotores/contactar
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Tutoría virtual con Andrés: 
https://meet.google.com/fku-tdmk-vmf 
Tutoría virtual con Belén: 
https://meet.google.com/ebz-eycu-day 
Las tutorías virtuales se deben concertar preferiblemente en 
horario de tutoría o también en otro horario si se ponen de 
acuerdo profesor y estudiantes. 
Este será el formato más indicado para la realización de las 
revisiones de trabajos y exámenes. 
Grupo de Telegram: #juegos_motores_ugr 
Grupo de Telegram abierto a los estudiantes de Juegos 
Motores con dos objetivos: 

- Resolver las dudas a modo de foro, pudiendo 
resolver las dudas el profesor, o los estudiantes 
entre ellos con la supervisión del profesor 

- Mejorar la agilidad para concertar las tutorías 
virtuales, realizando mensajes privados entre 
estudiantes y profesor. 

Enlace al grupo: 
https://t.me/joinchat/Q2zaYxpwu8viy3HWgN0RJw 
 

 

MEDIDAS DE ADAPTACIÓN DE LA METODOLOGÍA DOCENTE 

Las sesiones teóricas se cambiarán por sesiones de videoconferencia a través de Google Meet 
Se utilizara como apoyo la página web de la asignatura  https://sites.google.com/site/juegosmotores/clases-online 
 donde se encontrarán los enlaces a las videoconferencias y los enlaces a los vídeos de las sesiones ya realizadas. 
 Creación de 3 páginas webs para centralizar la información teórica y práctica de los estudiantes, así como su 
conocimiento de resultados:  
1. Página web de Juegos Motores centralizando la información teórico práctica: 
https://sites.google.com/site/juegosmotores.  
A través de la página, entre otras cosas se puede acceder: 
- A decenas de artículos, cientos de Juegos Motores, miles de vídeos de Juegos Motores, que se utilizarán para suplir 
las prácticas presenciales, con el análisis de vídeos de prácticas de Juegos Motores. 
- La página con los enlaces para acceder a las sesiones online, y a los vídeos de las sesiones ya realizadas. 
- Contactar para las tutorías. 
2. Página para el seguimiento de los Juegos Malabares: https://sites.google.com/go.ugr.es/malabares/ 
- En esta página se han incluido a modo de MOOC (Masive Online Open Course) unas 15 progresiones con vídeo 
tutoriales, y animaciones para que los estudiantes puedan seguir los entrenamientos desde el confinamiento. 
Además de un seguimiento a través de formularios con conocimiento de resultados. 
3. Página de simbología de Juegos Motores, Arena-Pizarra: https://sites.google.com/go.ugr.es/arena-pizarra 
- En esta página se han incluido miles de símbolos, y clasificaciones de Juegos Motores para que puedan realizar los 
estudiantes póster virtuales de los trabajos de Juegos Motores. 
Sesiones prácticas: Se sustituirán en la medida de lo posibles por análisis de vídeos de juegos motores etc. para 
evitar la presencialidad. En el caso de ser viable alguna sesión práctica se realizará. 

MEDIDAS DE ADAPTACIÓN DE LA EVALUACIÓN (Instrumentos, criterios y porcentajes sobre la calificación final) 

Convocatoria Ordinaria 

https://meet.google.com/fku-tdmk-vmf
https://meet.google.com/ebz-eycu-day
https://t.me/joinchat/Q2zaYxpwu8viy3HWgN0RJw
https://t.me/joinchat/Q2zaYxpwu8viy3HWgN0RJw
https://sites.google.com/site/juegosmotores/clases-online
https://sites.google.com/site/juegosmotores
https://sites.google.com/go.ugr.es/malabares/
https://sites.google.com/go.ugr.es/arena-pizarra
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• Si fuese posible evaluación de alguna parte de forma presencial se realizará. 
• Será igual que en el escenario normal excepto un pequeño cambio en los porcentajes que quedará así: 

 
• Opción A: Optar a la máxima nota, han de realizar los siguientes trabajos: 

0-10 
  Trabajo Carácter % 

JMT Obligatorio 10 
JM1-Doc Obligatorio 30 
JMalabares Obligatorio 30 
Segui-Portfolio Obligatorio 10 
JM1 y JMT -Ana Obligatorio 20 

Total 
 

100 
 

• Opción B. Optar hasta un 7 en la nota, han de realizar los siguientes trabajos:  
0-7 

  Trabajo Carácter %  
JMT Opcional 10 
JM1-Doc Obligatorio 20 
JMalabares Obligatorio 30 
Segui-Portfolio Obligatorio 10 
Total 

 
70 

 

Convocatoria Extraordinaria 

• No cambia, es igual en todos los escenarios. 

Evaluación Única Final 

• No cambia, es igual en todos los escenarios. 

ESCENARIO B (SUSPENSIÓN DE LA ACTIVIDAD PRESENCIAL) 

ATENCIÓN TUTORIAL  

HORARIO 
(Según lo establecido en el POD) 

HERRAMIENTAS PARA LA ATENCIÓN TUTORIAL 
(Indicar medios telemáticos para la atención tutorial) 

Igual a escenario A. Igual a escenario A.  

MEDIDAS DE ADAPTACIÓN DE LA METODOLOGÍA DOCENTE 

• Igual a escenario A.  

MEDIDAS DE ADAPTACIÓN DE LA EVALUACIÓN (Instrumentos, criterios y porcentajes sobre la calificación final) 
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Convocatoria Ordinaria 

• Igual a escenario A. 

Convocatoria Extraordinaria 

• No cambia, es igual en todos los escenarios. 

Evaluación Única Final 

• No cambia, es igual en todos los escenarios. 

INFORMACIÓN ADICIONAL (Si procede) 

Es obligación del estudiante: 
• Asistir a clase con el material necesario para tomar apuntes (tanto en clases teóricas como prácticas). 
• Asistir a clases prácticas con ropa, calzado e indumentaria deportiva adecuada. Sin llevar abalorios, ni pi   

gorra (la instalación es cubierta) ni otro tipo de objetos ocultos, o visibles que puedan producir lesión a él    
sus compañeros durante la práctica. 

• El alumno no saldrá de clase hasta que no lo indique el profesor. 
• Recoger el material de clase utilizado y colocarlo al final de cada sesión en su lugar correspondiente, sie  

responsabilidad de la recogida del material en cada sesión el estudiante asignado por el profesor, o el estudia   
ha realizado la petición de material para la realización de la sesión práctica. 

• No utilizar el móvil en clase excepto por expresa petición del profesor. Si algún estudiante necesita estar comunicado 
por algún motivo justificado, deberá comunicarlo previamente al profesor, que adoptará las medidas opor 

• En caso de no estar en condiciones físico-psíquicas adecuadas para el seguimiento de las sesiones prácticas 
comunicarlo al profesor al inicio de la clase o en el momento en que esta situación sea percibida. 

• No plagiar, copiar y pegar, sin citar las fuentes documentales de la forma adecuada. Se entiende el plagio   
presentación de trabajos, actividades etc. hechos por otra persona y entregarlos como propios, también se entie  
como plagio la utilización de textos o imágenes sin citar su origen y entregarlos como propios. Cualquier     
plagio supondrá una calificación de cero en esa convocatoria, además podría acarrear responsabilidades 
disciplinarias. 

• No introducir en clase animales, bicicletas u otro tipo de instrumentos o artefactos que no son propios de   
• Identificar de la forma indicada los trabajos y tareas,es decir, no equivocarse en la identificación de sus trabajos y 

tareas, podría tener penalizaciones. 
• Enviar al lugar correcto y de forma adecuada los trabajos que se le piden. 

 
Aclaraciones:  
1. Para la realización de cuestionarios y formularios de los que se puedan extraer datos que puedan ser utilizados en 
investigación para la mejora de la temática de juegos motores, se seguirá el capítulo 5., artículo 12, punto 4 del R de 
protección de datos de carácter personal de la Universidad de Granada, aprobado el 4 de diciembre de 2012 de la siguie  
forma: se implementará realizando un procedimiento previo de disociación de datos previa a la solicitud de cesión    
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la firma de un consentimiento informado. 
2. Grabación de imágenes y divulgación en redes sociales: 

• Las grabaciones de imágenes en las que aparezcan los estudiantes en principio serán privadas. Pero se    
alumnos de forma voluntaria la cesión de derechos de imagen por escrito siguiendo los consejos de la CR 

• En las clases de Juegos Motores se realizarán grabaciones en vídeo y fotos de todas o de gran parte de las actividades 
que se realicen.  

• La finalidad es poder subir las imágenes a Internet a la página de la asignatura, o a repositorios, bases de datos o 
cuentas de redes sociales tipo YOUTUBE, INSTAGRAM, PICASSA, GOOGLE +, PINTEREST, TWITTER, BLOG, etc. que 
permiten divulgar y gestionar contenido de forma sencilla y ponerlas a disposición de todo el que quiera acceder a 
ellas. 

• Estas grabaciones son muy útiles para proporcionar conocimiento de resultados, realizar con ellas trabajos 
colaborativos, etc. 

• Estas imágenes solo tendrán un fin educativo, divulgativo de juegos motores, enseñanza o investigación, pero en 
ningún momento otra finalidad. 

• Las fotos y vídeos antes de ser subidos pasarán un filtro para evitar que puedan aparecer imágenes que no agradan a 
los participantes en esa imagen. 

• Aun así, en el caso de aparecer alguna imagen que no agrade a los participantes solo tienen que mandar un email al 
profesor para eliminar esta imagen. 

• La intención es mantener a lo largo del tiempo una base de datos de Juegos Motores con imágenes para entender mejor 
los Juegos Motores e investigar sobre ellos. 

• Si por cualquier circunstancia de seguridad o de contrato de derechos de imagen no quieres aparecer en esas 
imágenes comunícalo al profesor al inicio de la asignatura. 

• Espero vuestra colaboración. 
3. Publicación en revista: 
Debido al interés de los alumnos en el acceso a los juegos motores y trabajos relacionados con estos de su curso y de años 
anteriores, se ha creado una revista en la cual los mejores trabajos de los alumnos serán propuestos para la publicación en la 
revista de acceso gratuito alojada en Digibug (repositorio de la Universidad de Granada), en la dirección 
http:/ / digibug.ugr.es/ handle/ 10481/ 39195. Como toda revista conlleva un proceso editorial en el que hay que realizar 
determinadas gestiones y una gestión previa a la publicación será la firma de la autoría por parte de los estudiantes que 
voluntariamente quieran publicar sus trabajos. 
 
Se recomienda: 

• Tener ordenador portátil en buen estado de uso y con capacidad para acceder a internet, y saber conectarse a internet 
en la facultad para poder realizar trabajos en clase. 

• Tener ratón en el ordenador. Se van a realizar diferentes tareas para las cuales es imprescindible el uso de ratón. 
• Tener 3 pelotas de frontón-tenis (son de goma sin pelo en la superficie) en buen estado de uso, que boten 

adecuadamente. 
• El uso adecuado del idioma castellano o español en la redacción, preparación y exposición de trabajos académicos, y en 

todas las comunicaciones en general. 

http://digibug.ugr.es/handle/10481/39193
http://digibug.ugr.es/handle/10481/39195
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• Hacer copias de seguridad de todos los trabajos realizados y entregados en papel o en formato digital. 

 

 


