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El 4drea de Educacién Fisica se orienta hacia el desarrollo de las capacidades y habilidades
instrumentales que perfeccionan y aumentan las posibilidades de movimiento de los alumnos, hacia la
profundizacién en el conocimiento de la conducta motriz como organizacién significante del
comportamiento humano y hacia la asuncién de actitudes, valores y normas con referencia al cuerpo'y
a la conducta motriz.

La ensefianza de la Educacion Fisica ha de promover y facilitar que cada alumno llegue a
comprender su propio cuerpo y sus posibilidades y a conocer y dominar un nimero variado de
actividades corporales y deportivas de modo que, en el futuro, pueda escoger las més convenientes
para su desarrollo personal.

Este trabajo pretende ser una guia sobre los juegos y deportes tradicionales de nuestra
Comunidad, y en ella se incluyen recursos bibliogréficos y otros. El desarrollo de los juegos y deportes
tradicionales se presenta con una breve introduccién histérica, modo y objetivo del juego vy
aplicaciones didacticas. Se trata de una informacidn que ha sido cuidadosamente seleccionada.

Los juegos resefados son adecuados para los nifios de Educacién Infantil y Primaria,
pudiéndose adaptar facilmente a la edad y caracteristicas especificas de cada grupo.

Cada maestro deberé adaptar esta propuesta, completandola, modificandola y variandola, en
funcién de las caracteristicas e intereses de los propios nifios, en funcion de sus conocimientos y de
las circunstancias y tradiciones especificas del contexto en el que se ubique el centro.

Los juegos populares y tradicionales son un contenido mas que se trata en el area de Educacion
Fisica, en las etapas de Educacién Infantil y Primaria. Concretamente:

En Educacién Infantil:

- Medio fisico y social: bloque 2, “la vida y sociedad”. Se sefiala el contenido “Costumbres,
folclore y otras manifestaciones culturales de la comunidad a la que se pertenece”.

- Identidad y autonomia personal: bloque 2, “juego y movimiento”.

- Comunicacién: bloque 1, “lenguaje oral” (textos orales de tradicién cultural -canciones,
romanzas, cuentos...-).

En Educacién Primaria, en el bloque 5, “Los juegos”:

- Recopilacion de informaciones sobre juegos populares y tradicionales y practica de los
mismos.

- Juegos y deportes tradicionales. En ellos, la funcién primordial es tener un acervo comun de
juegos que forman parte de su patrimonio cultural castellano y leonés.



Establecer situaciones de respeto, colaboracion y aceptacion de reglas entre el alumnado.

2. Tomar conciencia de la importancia que adquiere la accién individual y colectiva en el
reciclaje de materiales de desecho.
3. Desarrollar la autonomia, toma de decisiones y de iniciativas por parte del alumnado, tanto
en las situaciones de ensefanza-aprendizaje como en su vida cotidiana.
Conceptos

Juegos tradicionales

Reglas de los juegos tradicionales.

Roles dentro del juego tradicional.

Nociones de los esquemas posturales: de pie, cuclillas, pies separados.
Orientacién espacio/temporal.

Procedimientos

Utilizacion de material alternativo en la confeccion de los elementos necesarios para el
desarrollo del juego.

Practica y desarrollo de los juegos populares de manera espontanea y fuera del dmbito
escolar.

Participacion activa en las actividades propuestas.

Apreciacién de distancias.

Adquisicién de habilidades motrices bésicas: apoyar, girar, voltear, saltar.

Actitudes

Aceptacién de las normas de los juegos tradicionales.

Asimilacién del juego como elemento de disfrute.

Respeto a los companieros y a los materiales de juego.

Valorar la importancia de los juegos populares en nuestra cultura.
Participacion activa en el juego.

Percepcién del yo como potencialmente creador de la realidad cultural.

En la presentacién de una sesidn se presentaré el desarrollo de la misma, ofreciendo alternativas

y sin dar respuestas finales. Se utilizaran diversas estrategias en razén a las actividades que se quieran

desarrollar con respecto al grupo, al espacio...

Es conveniente que la metodologia sea flexible (las actividades deben adaptarse al ritmo de
cada alumno), activa (debe girar en torno al alumno), participativa, lidica y creativa.



La practica de estos juegos puede realizarse mediante la técnica de circuitos, es decir,
dividiendo la clase en grupos. Cada grupo practicard una modalidad distinta que cambiara con el
tiempo. Es importante, al principio, asentar tiempos, marcadores y equipos.

Inicial y de proceso: se hard una evaluacion inicial sobre las capacidades expresivas y
comunicaciéon del alumnado, asi como su vivencia y experimentacion.

Evaluacién final: en relacién con los objetivos propuestos en la unidad didactica.

En primer lugar conviene definir lo que entendemos por juego y clases de juegos. Hay multitud
de definiciones como por ejemplo las escritas por Caillois, Huizinga, etc. Desde mi punto de vista, se
puede definir el juego como: “Actividad fisica o intelectual, normalmente sometida a unas reglas o
normas con una nota caracteristica, que es la sencillez de medios, y que constituye uno de los
fenémenos sociales mas extendidos a través de los siglos”.

Se habla de juegos tradicionales, rurales, populares y autéctonos. A continuacién se ofrecen
algunas de sus caracteristicas més relevantes para tratar de diferenciarlos:

Juegos tradicionales

- Se conservan en los pueblos por transmisién de padres a hijos.

- Sele atribuia al juego de los adultos de las clases tradicionalmente consideradas como cultas
o aristocraticas.

- No se encuentran excesivamente reglados, existe el mutuo acuerdo entre los jugadores.

- Se pueden clasificar en juegos infantiles y de adultos.

Juegos rurales
- Esté definido en un espacio muy concreto y en ellos funcionan las apuestas.
- Suelen realizarse a continuacién del trabajo cotidiano.

Juegos populares
- Son el primer nivel de una serie de costumbres que existen en todos los pueblos y culturas.
- Se aplicaba a los juegos del pueblo llano.

Deportes populares
- Proceden de la evolucién de los juegos tradicionales, con unas normas muy estrictas
establecidas por las federaciones deportivas.



Juegos autdctonos’

- La consideracién de "autdctono” no es del todo rigurosa, ya que implica originalidad de
invencién, exclusiva de hallazgo. En sentido estricto, habria que decir que la génesis esté en
las culturas clésicas.

La clasificacion que se va a desarrollar en este material es la siguiente:

- JUEGOS TRADICIONALES INFANTILES.

- JUEGOS TRADICIONALES DE ADULTO, con modalidades autdctonas: bolo leonés, bolo
maragato, bolo berciano, bolo burgalés, pasabolo, bolo palentino, bolo riberefio, etc.
En nuestra Comunidad se juegan multitud de juegos tradicionales de adultos que son
considerados deportes tradicionales (con sus modalidades autéctonas), ya que tienen un
reglamento y estan supervisados por una Federacién.

Clasificar los juegos infantiles es tarea dificil, dependiendo del autor hay una clasificacién
diferente. Unificando criterios podemos establecer la siguiente:

Juegos de los primeros afos: férmulas, retahilas y canciones.
- Cinco lobitos, Las tortitas; Aserrin, aserran.

Echar Suertes o Sortear (ritual infantil):

- Con material: Cara o cruz, Esconder un objeto...

- Sin material: Echar pies, Pase misi, Pares o nones...
- Rifes: En un café, Una, dole...

Hay multitud de variedades en el ritual infantil de echar suertes que pueden llevarse a cabo con
o sin material, como son: La Morra, Daca la china, Echa la china, Pajitas o palos, Los lanzamientos (la
raya), El palo, Los chinos, Castro hecho y derecho, Piedra, tijera, papel, Los alfileres, A dedos, La pared,

etc.

Juegos de Corro:
- Al corro la patata, Tengo una muneca, El patio de mi casa.

Juegos de Correr y Coger:

- El escondite, El pafiuelo, La cadena, El rescate, Cortahilos, Las cuatro esquinas, Pies en alto,
Alza la maya, Civiles y ladrones.

Juegos de Correr y Saltar:
- La pidola, El salto o raya, A la una anda la mula, El espolique, Pico, zorro, zaina, Luz, Boxeo,
La coscojita, Infernaculo o Rayuela, etc.

Juegos de Cuerda o Comba:
- Soga-latigo; Pon, pon el cartero; Una, dos y tres, pluma, tintero y papel.

'Del fr. "autochtone”, tom. del lat. y éste del gr. comp. (autégyx8dy) en éste con auto-v- y la raiz del “Khton” (tierra) indigena,
Nativo. Nacido en el pais de que se trata.



Juegos varios con/sin objetos diversos:
- Veo, veo, El didbolo, El aro, Los zancos, Silbatos, Chirumba, Canicas, Peonza o Trompa,
Tabas, Las Chapas, Alfileres, Pifata, Honda, Carreras de sacos, Tiradores, etc.

Como se puede comprobar, hay multitud de juegos. A modo de ejemplo, se muestra un juego
que representa una modalidad determinada, lo cual no significa que sea el méas representativo.

Eljuego se inicia en la cuna con canciones que se han transmitido de generacién en generacion:

Cinco lobitos
tiene la loba;
cinco lobitos
detras de la escoba.

Cuando el nifo empezaba a descubrir sus dedos, sus abuelas, madres, tias, etc. le cantaban con
el solo fin de hacerle reir al repasar sus deditos (percepcién visual, tactil, gestual).

Este encontré un huevo
éste le ayudd,

éste fue por lena,

éste lo frié

y éste por ser pequenito
se lo comid.

En etapas posteriores de la evolucién del nifio, surge en todo juego la necesidad de definir a
qué se juega, quiénes son los jugadores, cuél de los dos bandos es el primero en elegir o jugar, el sitio
en que deben colocarse, quién es “madre”... Para ello, se utilizan rituales de echar suertes o sortear,
los cuales ya fueron empleados por nuestros abuelos, padres, hermanos, y que hasta el momento
pocas variaciones han tenido.



Algunas formas de echar suertes o sortear son conocidas por los nifios; otras, han sido
rescatadas de los libros o bien de la memoria de mayores o generaciones pasadas. En esta propuesta
se explican algunas de ellas, y otras, pueden encontrarse en el apartado Bibliografia.

PASE MISI

Etapa : Infantil /1° ciclo de Primaria

Jugadores : méas de 10 y menos de 20
Espacio: aula, patio, polideportivo...

Material: tiza para marcar una linea en el suelo

Objetivos

1. Aprender la cancidn y secuenciar el ritmo.
2. Realizar ejercicios de tracciéon y fuerza (en Primaria se puede sustituir por el juego de soga-
tira).

Desarrollo

Se eligen dos capitanes (uno platano y otro fresa, por ejemplo), se colocan uno enfrente de otro,
cogidos por las manos y con los brazos levantados formando un arco. Los deméas forman una
hilera y cogidos de la cintura, pasan por debajo del arco cantando:

Pase misi, pase misa

por la puerta de Alcals,

los de adelante corren mucho,
los de atras se quedaran.

Cuando todos dicen “se quedaran” los capitanes bajan los brazos; uno de los componentes de
la fila serd atrapado y le preguntaran al oido “;platano o fresa?”. Dependiendo de lo que
conteste se ird colocando detras de uno de los capitanes, cogiéndolo por la cintura. Asi continua

1

el juego hasta que todos los jugadores se han decidido por la opcidén “platano-fresa”.



Se habran formado dos equipos y cada uno tiraré en sentido contrario hasta que uno de los dos
equipos logre arrastrar al otro hacia un sitio determinado o pasar una linea.

PIEDRA, TIJERA, PAPEL

Etapa : Infantil y Primaria

Jugadores: minimo 2 A
Espacio: aula, patio, polideportivo...

Material : ninguno

Objetivos

Desarrollar coordinacion gestual, concentraciéon
y rapidez de reflejos.

Desarrollo

Se juega por parejas, pero lo puede hacer toda la clase al tiempo. Podemos decir de antemano
un ndmero concreto y ver quién llega primero a ese nimero lo antes posible.

Los dos jugadores, se miran frente a frente escondiendo en la espalda el pufio cerrado y al
mismo tiempo dicen “un, dos, tres... piedra, tijera y papel”. Seguidamente muestran sus manos,
sin cambiar la posicidn inicial.

Hay tres figuras determinadas:

- Piedra : pufio cerrado.

- Papel : mano plana.

- Tijera : los dedos corazdén o medio y el indice, los demas recogidos.

Hay normas ya establecidas de antemano, como son:
- El papel gana a la piedra porque la envuelve.

- La tijera corta siempre al papel.

- La piedra gana a la tijera porque la rompe.

Cuando dos alumnos sacan la misma posicién, se tiene que volver a repetir.
RIFES (cancioncillas, retahilas)

Son otra forma de iniciar el juego que, a veces, se acompafian de ritmo musical y poético. Por
ejemplo:

EN UN CAFE

En un café rifaron un pez,

al que le toque el nimero diez,
un, dos, tres...diez.



POPEYE

A Popeye le gusta el vino.
A Popeye le gusta el pan.
A Popeye le gusta todo
Menos ir a trabajar.

Con una mdusica apropiada y tarareada por los nifos, se van eliminando aquéllos a los que les
corresponda la palabra diez, en el rife del café, o la Ultima silaba “jar”, de la cancidn de Popeye,

respectivamente.

Otros ejemplos:

Una, dole, Mi papa

tela, catole, (tenia) un cajon

quila quilete, lleno de (clavos)

estaba la reina en su gabinete, dime, nina (se dice un nimero)
vino Gil, cuéntos son.

Apagd el candil,
candil candilén
Civil y Ladrén.

Aplicaciones didacticas

Tanto en Infantil como en Primaria se trata de que conozcan el mayor nimero posible de rifes.
Para ello, pueden recopilar en su cuaderno otras que no figuran aqui y que pueden localizar
empleando Internet. Ademas, el uso de las nuevas tecnologias les permitird intercambiar
informacién con alumnos de otros centros de la Comunidad.

EL PATIO DE MI CASA

Etapa: Infantil y Primaria
Jugadores: grupo de 10 a 15 alumnos, o toda la clase dividida en
2 corros
Espacio: patio, polideportivo... en general, lugares en los que no
haya columnas, paredes, etc.
Material: ninguno

Objetivos

1. Aprender la cancidn y secuenciar el ritmo.
2. Realizar ejercicios de traslacion y de coordinacién de movimientos adelante-atras.



Desarrollo

Agarrados de las manos se dan vueltas al tiempo que se canta la cancién; hay que hacer
movimientos acordes como agacharse, saltar, etc.

El patio de mi casa

es particular

cuando llueve se moja

como los demés.

Agéchate (se agachan todos)

y vuélvete a agachar (otra vez)

que las agachaditas

no saben bailar.

iHache, |, Jota, Ka

Ele, Elle, Eme, O!

Que si tt no me quieres

otro amante me querra.

iHache, I, Jota, Ka

Ele, Elle, Eme, O!

Que si tu no me quieres

otro amante me querra.

Chocolate, (sin separarse, todos hacia el centro)
molinillo, (sin separarse, todos hacia atrés)
corre,corre, que te pillo.

A estirar

A estirar (se estiran todo lo posible, pero sin soltarse)
que el demonio

va a pasar.

Aplicaciones didacticas

Lo fundamental son los gestos, cantos y didlogos. Los nifios aprenden de memoria todos estos
cantos, siendo los verdaderos protagonistas del juego.

Dentro de las aplicaciones podemos sugerir que el nifio distinga las figuras geométricas que
describe en cada juego del corro, que memorice otras canciones, que dibuje lo que es para él
el corro, que traiga de casa alguna cancién que hayan cantado sus abuelos cuando iban al
colegio, que contraste la letra y la musica segun las localidades, etc. Incluso, utilizando las
nuevas tecnologias, el maestro puede grabar y visionar los juegos para determinar a qué
alumnos les falta coordinacién, lateralidad... y proponer ejercicios para su correccion.



EL ESCONDITE

Etapa: Primaria

Jugadores: gran grupo

Espacio: patio, lugares donde haya columnas, paredes, etc.
Material: ninguno

Objetivos
Realizar carreras, saltos y ejercicios de coordinacién, equilibrio, atencién y orientacion.
Desarrollo

Mediante un juego de echar suertes se elige “el que queda”. Este, mientras sus compaferos se
esconden, se tapa los ojos con las manos, cuenta en voz alta hasta “treinta y una y aceituna” y
remata con la siguiente estrofa:

Ronda, ronda

quien no se haya escondido
que se esconda

que el tiempo ha tenido

de haberse escondido

El que “la queda” se sitla cerca de la “casa” (lugar en el que debe tocar para decir el nombre
del comparero que ha visto) y andando sigilosamente, avanza mirando a todos los lados. En
cualquier momento puede salir un compafero corriendo hacia la “casa”; el que “la queda”
debe tocarla y decir su nombre antes que él y asi quedaréa preso.

Si algin companero llega a “casa” y dice “por mi y todos mis companeros”, salva a todos los
que estén presos; si dice la frase ” un, dos, tres, por mi”, sdlo se salvaré él.



En este juego puede utilizarse el engafio y hacer “renuncio”. Consiste en confundir al que
queda (por ejemplo, cambidndose prendas los jugadores) para que sefiale un nombre
incorrecto. Si es asi, se indica “renuncio” e inmediatamente comienza otra vez el juego.

Aplicaciones didacticas

Las aplicaciones del escondite pueden ser varias. Entre otras, la orientacion, la elaboracién de
planos del centro (aulas, patios, zonas verdes, calles colindantes al centro, etc.), la localizacion
de determinados objetos, la representacion espacio-temporal, esquematica, con iconos, etc.

LA PIDOLA

Etapa: Primaria y Secundaria

Jugadores: de 8 a10

Espacio: patio, polideportivo, gimnasio... en general,
grandes superficies.

Material: ninguno

Objetivos
Realizar carreras, saltos y ejercicios de coordinacién,

fuerza, equilibrio, atencién, gesto motor y orientacién
espacio-temporal.

Desarrollo

Si buscamos una definicién en el DRAE de pidola encontraremos:”juego de muchachos que
consiste en saltar por encima del encorvado”. Las principales modalidades son: “salto o raya”,

"

"a la una anda la mula”, “pico, zorro, zaina”, “churro, media manga, manga entera”, “el

espolique”, "punzon, tijerillas y ojo buey " etc.

La pidola, pindola o dola es un juego de habilidad, salto y fuerza que consiste en saltar desde
una raya por encima de un compafiero que se encuentra agachado (muchas veces se le llama
burro), apoyando solamente las manos y ejecutando todas las acciones con frases o retahilas.

Quizé el més conocido en Castilla y Ledn sea la modalidad de “a la una anda la mula”. Es otra de
las muchas formas de apoyo momentaneo; cuando se salta, se repite el verso, haciendo lo que éste
indica al ritmo y de la forma que marca el primero de la fila (normalmente denominado madre).

Los poemas empleados en este juego tienen la misma tematica y estructura, diferencidandose
Unicamente en el nimero de versos que los componen: el de doce versos suele ser el mas
empleado, pero también existe de diez, catorce, dieciséis y veintiln versos.



A la una anda la mula (salto del primero, madre)

A las dos, le dio la coz (saltan golpeando ligeramente con el pie en el trasero del
que “se pone de burro”).

A las tres, los saltitos de San Andrés: uno, dos y tres (se dan tres saltitos, o bien
antes de saltar se dan tres palmadas en la espalda, diciendo los tres nimeros).

A las cuatro, brinco y salto (se da un brinco antes de saltar, se cae con las piernas
abiertas)

A las cinco, el mayor brinco (el salto méas grande)

A las seis,la vieja machaca ajos machécalos bien, que son para comer, machéacalos
mal que son para cenar (se imita machacar el ajo sobre el que se pone de burro)
A las siete, pongo mi caperucete (se pone encima de la espalda del que se pone
de burro un pafiuelo, un cinturdn, etc.)

A las ocho, lo recojo (se retira lo puesto)

A las nueve, alza la bota y bebe (al saltar se simula esta accion)

as once llamo al conde(se da una palmada)

|
las diez, otra vez (la misma accion, pero como si bebiera dos veces)
|
las doce, me responde (se dan dos palmadas)

A
A
A

Después de dicho esto por el Ultimo saltador, denominado hijo, todos echan a correr en
cualquier direccién ya que son perseguidos por el que se pone de burro. Cuando consiga dar
alcance y tocar a uno de ellos, éste sera el que se ponga de burro y comenzard de nuevo el
juego.

Aplicaciones didacticas

Estos juegos eran casi exclusivos de chicos, pues predomina la fuerza. Hoy dia juegan chicos y
chicas y, en ocasiones, se puede sustituir el burro por el potro, caballo y plinto que existen,
generalmente arrinconados, en la mayoria de los gimnasios y polideportivos.

LA RAYUELA-INFERNACULO

Etapa: Primaria

Jugadores: de 5a7

Espacio: patio, polideportivo, gimnasio...
en general, grandes superficies

Material: tiza y piedra

Objetivos

Desarrollar  coordinacién, motricidad,
destreza oculopédica y equilibrio estatico y

dindmico.



Historia

Uno de los juegos en los que no intervenia tanto la fuerza, sino més bien la coordinacién, la
habilidad, la punteria, la apreciacién de distancias... era “La coscojita, Infernaculo o Rayuela”.
Este juego era mas practicado por nifias y es conocido en algunas localidades como “El
avion”.

Uno de los diagramas maés antiguos que se conoce de este juego puede contemplarse en el
trazado del foro de Roma; las superficies pavimentadas eran ideales para este juego donde los
soldados ensefiaban a los nifios los territorios conquistados.

Desarrollo

El DRAE define La rayuela como "juego de muchachos que consiste en sacar de varias divisiones
realizadas en el suelo, un tejo que se da con el pie, llevando el otro en el aire y cuidando de no
pisar las rayas y de que el tejo no se detenga en ellas”.

El juego consiste en lo siguiente:

- Se marca una figura, elegida previamente, con un trozo de yeso o una tiza. Se suelen dibujar
figuras rectangulares, cuadrados, circulos, dias de la semana, etc.

- Nos colocamos delante de la figura que hayamos trazado en el suelo. Se lanza con la mano
la piedra o losa a la primera casilla, entrando siempre con la pata coja. El pie saca la piedra
y la pasa a la segunda casilla, y asi sucesivamente.

Dicho asi parece muy sencillo, pero a la hora de lanzar hay que tener mucho pulso y préctica, ya
que se debe calcular el impacto de la losa o piedra para que no quede encima de alguna de las
rayas.

Aplicaciones didacticas

Este juego puede practicarse en Infantil pues es una forma de reafirmar la lateralidad, aprender
a lanzar un objeto, distinguir los nimeros escritos, apreciar los colores (podemos dibujar las
figuras con distintos colores)...

En Primaria podemos dibujar un Infernaculo-Rayuela fijo en cualquier parte del patio con
pinturas acrilicas. Dependiendo del curso podemos complicar su forma y las normas del juego.
Ademas, una propuesta puede ser que los alumnos pregunten a sus abuelos, padres... cémo
jugaban; con toda seguridad las normas varian en cada localidad e, incluso, algunos tendran una
pequefa cancioncilla o retahila.
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7.6. JUEGOS VARIOS CON/SIN OBJETOS

PEON, PEONZA, TROMPO, PERINOLA

Etapa: Primaria

Jugadores :de5a7

Espacio: patios (preferentemente sin asfaltar), calles, etc.

Material: peonza y cuerda

Objetivos

1.

Desarrollar motricidad, destreza éculomanual, coordinacién y equilibrio estético y dindmico.

2. Apreciar distancias.

Historia

Los egipcios decoraban las peonzas con vistosos colores. En la biblioteca de Alejandria ya se

describe como un juguete muy antiguo; los griegos las conocian con los nombres de strobilon,

strombon o bembix; y los latinos, con el nombre de turbo o turben. Se cree que la peonza

perforada de arriba abajo atravesada por un eje es originaria de China.

Desarrollo

En primer lugar, hay que diferenciar claramente sus correspondientes definiciones:

Pedn: juguete de madera, de figura cdnica y terminada en una pla de hierro, a la cual se
arrolla una cuerda para lanzarlo y hacerlo bailar.

Peonza: juguete de madera, semejante al pedn, pero sin punta de hierro, y que se hace bailar
azotandolo con un latigo.

Trompa: trompo grande que tiene dentro otros pequefios, los cuales, saliendo de él
impetuosamente al tiempo de ser arrojado para que baile, andan todos a un tiempo.
Trompo grande, hueco, con una abertura lateral para que zumbe; tiene una punta larga de
madera, en la cual se enrosca el hilo. Se le hace bailar con ayuda de una manecilla
agujereada en un extremo.

Perinola: peonza pequefa que baila cuando se le hace girar rdpidamente con dos dedos un
manguillo que tiene en la parte superior. Tiene cuatro lados y en ellos se dibujan cuatro
letras, T, S, N, P, que significan todo, saca, nada, pon, respectivamente.
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El juego en si es el mismo o muy parecido en las diferentes localidades. El peén/peonza trompo
suele tener forma de pera, lleva una punta de hierro llamado pico, rején, pua, etc. y para hacerle
bailar se necesita una cuerda delgada de guita o cadfamo. Al final de la cuerda se coloca una
moneda (antes de 10 cts., luego de 25 ptas, y hoy dia de 5 cts. de euro) o una rodaja de cartéon
(soleta) para hacer més fuerza al tirar la peonza.

El principal objetivo es bailar la peonza. Se puede complicar haciendo un circulo, lanzarla para
que ella misma pueda salir, intentar golpear otras que no han bailado, sacar chapas de bebidas,
etc. Hay multitud de combinaciones dependiendo de la localidad.

Hace muchos afos el juego de la peonza era Unicamente un juego varonil, sin embargo, hoy es
un juego que practican chicos y chicas.

Aplicaciones didacticas

Se pueden realizar ejercicios de motricidad fina con los mas pequefios, haciéndoles enrollar la
cuerda en la peonza. A través de este juego, pueden también aprender a lanzar un objeto fijo y
ver asi los distintos tipos de lanzamiento.

Pueden llevar distintos tipos de pedn/peonzas/trompos y ver analogias y diferencias entre ellos;
pintarlos con colores primarios, secundarios, frios, calientes y explicar qué es el disco de Newton
(cuando gira la peonza pintada se ve de color blanco); analizar los movimientos de rotaciéon y
traslacion comparando el juguete con la tierra; etc.

Seria interesante, si hay posibilidades, que acuda alguna persona mayor para lanzar la peonza
e, incluso, hacer una competicién entre los nifios del centro y los adultos.

- Bolos (bolo leonés, bolo maragato, bolo berciano, bolo riafiés, pasabolos, mazas, pasabolo
tablén, tres tablones, bolo burgalés, bolo riberefio, juego llano, media bola o del ahorcado,
bolo romano y bolos femeninos, un total de 25 modalidades en Castilla y Ledn).

- Billar Romano.

- Calva.

- Carreras de cintas.

- Corte de troncos.

- Cucanas terrestres.

- El Herrén-herradura.

- LaLlave.

- Lanzamiento de barra.

- Lucha de la Cruz.

- Lucha Leonesa.

- Monterilla.

- Morrillo o Chana.
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- Pelota.

- Rana.

- Soga tira

- Tanga, tuta, tarusa.
- Tiro de honda.

De ellos, algunos son considerados Deportes Tradicionales de nuestra Comunidad dado que
tienen un reglamento y estén supervisados por una Federacién. Se describen a continuacion
algunos de ellos.

EL BILLAR ROMANO (Zamora)

Historia y descripcidn

Probablemente todos hemos jugado al billar o hemos visto distintas clases de billares, pero
iquién ha visto o ha jugado al billar romano? Quizé solo los habitantes de Zamora de donde casi
es juego propio, aunque ahora se empieza a difundir en toda la Comunidad.

Su origen se remonta a la época de los romanos, que lo utilizaban como medida de
concentracion y estudio previo a los combates. Con él ponian a prueba el sentido de la
estrategia, el célculo de la distancia, la potencia en las tiradas y la disciplina.

Se considera como un antecesor del juego de la petanca pero con el espacio de juego
delimitado.

El campo del billar romano es una figura octogonal. Sus lados més largos se denominan tabla
larga, los laterales doses, y donde se intercalan los cajetines (o lugar de descanso de las bolas),
frentes. Este juego se practica sobre arena tamizada o tierra apelmazada para que las bolas
puedan desplazarse perfectamente.
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Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.
2. Apreciar distancias y trayectorias.
3. Trabajar la lateralidad, la manipulacion y el lanzamiento-punteria.

Elementos del juego

- Arena tamizada o tierra apelmazada

- 4 bolas blancas de madera

- 4 bolas negras de madera

- 1 bola roja o de otro color (“bili") de menor tamafo.
- Unjunco

Desarrollo

El juego es simple pero dificil, y puede hacerse sobre tierra o cualquier superficie lisa, en el
exterior o interior de las aulas.

Se basa en acercar lo maximo posible las bolas al "bili” o de separar las del rival; o por el
contrario, acercar el "bili"” a las bolas o separarlo de las del contrario.

Se forman dos equipos. Uno juega con cuatro bolas blancas y el otro, con cuatro bolas negras,
en ambos casos bolas de madera (la tonalidad es diferente dependiendo de si se usa negrillo,
olmo, etc).

Para empezar, se marca un semicirculo en el campo de juego que se denomina “pate”(cerca de
los frentes); aqui se apoya un pie que ya no se puede mover y se lanza el "bili".
Alternativamente, cada jugador va lanzando dos bolas al bili para intentar desplazar la bola del
contrincante o acercarla a la de su compariero.)

Para realizar el lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccidon hacia donde deseamos lanzar la bola.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra el bili o, las bolas
blancas o negras.

- La fuerza necesaria para lanzar las bolas.

Al terminar el lanzamiento de las ocho bolas (blancas y negras) se mide cual estd mas cerca del
bili. Para medir la distancia entre el bili y las bolas se emplea un metro-patrén, el junco (puede
cogerse al lado de cualquier ribera de rio). Con él se mide la distancia entre el bili y las bolas.
Anotard méas puntos el equipo que tenga més bolas cerca del bili, tantos puntos como bolas
tenga proximas.

Cada equipo puede ganar un méximo de 4 puntos. Gana el juego la pareja que llegue antes a
18 puntos.
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Aplicaciones didacticas
Se puede aplicar en las etapas de Infantil, Primaria y Secundaria, variando el grado de dificultad.

En Infantil, se puede fijar un espacio pequefo, grande o delimitado por cuerdas; podremos
emplear pelotas de tenis de distintos colores, balones de plastico...Todo ello nos servird para
que los alumnos aprendan los colores, a contar, a estimar pesos y distancias, etc.

En Primaria, podemos delimitar el espacio del billar romano con formas mas clasicas como
cuadrados, rectangulos (tumbando bancos suecos) y octégonos (en tercer ciclo), lo cual servird
para conocer distintas figuras geométricas. En el lanzamiento se podrédn emplear pelotas de
tenis, de plastico, de foam, incluso, podremos explicar qué son las carambolas (jugadas
ensayadas para desplazar a las bolas del contrario).

Para hacer las medidas puede sustituirse el junco por tallos de espigas, ramas de un arbol o una
cuerda.

Para contar los tantos podemos perforar 18 agujeros en una tabla o cartulina y pintar la mitad
en blanco y la otra mitad en negro, sefalando con una pintura o lapiz la puntuacién asignada.
Ganaré el que consiga antes los 18 puntos.

Si tenemos posibilidad de acudir a un tornero, nos podra explicar qué clase(s) de madera(s) se
emplea(n) en la zona y cual resiste mejor los golpes.

Para ver este juego como hace 100 afios nos podemos trasladar a Casa Marcos (Zamora), donde
se encuentra el billar romano mas antiguo de Castilla y Ledn.

LA RANA (Avila)

Historia y descripcién

La rana es un juego de habilidad y punteria egipcia del que queda constancia en varios papiros
del Museo de El Cairo con el nombre de Hab-am-han.
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Los egipcios, griegos y romanos ya jugaban a algunas variedades del juego de la rana, “juego
del tonel”. Colocaban a una altura elevada un anfora vacia; a continuacién, intentaban introducir
por su boca unas piedras y el que no acertara pagaba el vino.

Después se afiadieron mas dificultades al juego; se lanzaban piedras a un tonel con agujeros, a
los cuales se les habia asignado una puntuacion determinada. El jugador que més puntos hiciera
ganaba la partida.

En la década de los afios cincuenta y sesenta era muy normal jugar a la entrada de los bares y
tascas. El perdedor pagaba el porrén, el vino o las cortezas.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién 6culo-manual.
2. Apreciar distancias y trayectorias.
3. Trabajar la, lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento- punteria.

Elementos del juego

- Mesa de Rana.
- 10 fichas o discos de hierro (petacos/petancos)

La mesa de rana, preferentemente de madera a fin de evitar ruidos, tiene 9 agujeros, algunos
de ellos con obstaculos. Se compone de:

- Rana en el centro de la mesa.- 50 puntos.

- Molino en la parte anterior de la mesa.- 25 puntos.

- Dos puentes en los laterales del frontal.- 10 puntos.

- Cinco agujeros sin obstéaculos.- 5 puntos.

Los petacos/petancos son unas piezas redondas y metélicas de 60 gramos de peso.
Desarrollo
Se puede jugar individualmente o por equipos de dos y cinco jugadores.

Cada jugador lanzaré diez petacos/petancos o discos por tirada. Las partidas se jugaran a diez
tiradas, lo que hace un total de 100 lanzamientos en la partida.

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccién hacia donde deseamos lanzar el petaco/petanco.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la mesa de rana.

- La fuerza necesaria para introducir el petaco/petanco en alguno de los agujeros de la mesa.

- Cada jugador tiene su propio estilo, es decir, el lanzamiento puede hacerse con los pies
juntos, el pie izquierdo adelantado...

- Nadie se debe colocar cerca de la mesa para evitar ser golpeado.



Aplicaciones didacticas

Este juego se puede desarrollar en las etapas de Infantil, Primaria y Secundaria, y puede
practicarse tanto en el interior como en el exterior. No es necesario tener una mesa de rana
homologada o reglamentaria, se puede construir con materiales de desecho o reciclables.

En Infantil se puede coger una cartulina o cartdn, dibujar una rana grande con la boca abierta e
intentar lanzar diferentes objetos (pelotas de goma, globos hinchados...) y a diferentes
distancias. Con ello se puede ver la dificultad de vencer la resistencia del aire, la influencia del
peso del objeto, etc.

En Primaria, cada clase puede hacer su propia mesa de rana. En un cartén se dibujan nueve
circulos de la misma medida, se recortan y en su lugar se introduce el envase de un yogurt.
Segun la posicidn, desempenara el papel de rana, molino, puentes o agujeros normales. Se
pinta el fondo del yogurt de distintos colores y cada color indicard una puntuaciéon que
habremos asignado nosotros.

Otra posibilidad consiste en dibujar en el suelo (con tiza, cinta aislante, etc.) un cuadrado de 1
metro de lado. Se dibujan nueve circulos, cada uno de 10 cm de didmetro, coloreados de
distinta forma dependiendo de la figura a la que representen (verde: rana; amarillo: molino; rojo:
puentes y azul los demés circulos) y con unas puntuaciones asignadas.

Para construir los petacos/petancos servirdn chapas o tapones de botellas. Para dirigirlas bien
se pueden lastrar con plastilina.

También se pueden coger piedras pequenas, bellotas, nueces, alubias o cualquier otro objeto
apropiado de la localidad o del entorno y barnizarlo.

LA TANGA (Burgos)

Historia

Hay multitud de denominaciones para este juego, pero quizé la mas conocida sea la de Tanga.
También se conoce como tuta (Burgos), tarusa (Ledn), tanguilla (Soria), tdngano (Salamanca),
tango (Avila), etc.



Si analizamos la palabra tanga, no cabe duda de que procede del verbo latino “tango” que
significa tocar. Es facil observar que para ganar es necesario tocar previamente la tanga.

Su origen se remonta a la civilizacién romana aunque hay indicios de la cultura egipcia y griega.
Tuvo su mayor apogeo durante La Edad Moderna; Gaspar Melchor de Jovellanos en su libro
Espectéculos y diversiones publicas, hace referencia a su existencia con abundantes testimonios
como juegos de pelota, tejuelo, dados, etc.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.
2. Apreciar diatancias y trayectorias.
3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.

Elementos del juego

- Tanga: cuerpo de madera de una sola pieza, generalmente de madera muy dura (encina,
roble u olmo), formada por dos troncos de cono unidos por su base menor.

- Tostén: disco metélico, de hierro, terminando su circunferencia en bisel redondeado.

- Chapa: pieza que se coloca encima de la tanga.

- Flexémetro: se utiliza para medir en caso de duda la distancia entre la chapa, la tanga y el
toston.

Desarrollo

El juego consiste en lanzar el toston para intentar golpear y derribar la tanga, dejando la chapa
mas cerca del toston que de la tanga. Normalmente se juega sobre tierra batida para que se
desplace el toston homogéneamente.

El equipo podra estar formado como minimo por dos jugadores (hombres, mujeres o mixto).

Hay distintas formas de lanzar los tostones y cada jugador tiene su técnica. Basicamente son
dos: parado y movimiento. El nimero de tiradas se establece en 16. Cada jugador dispone de
dos tostones por tirada, es decir, el equipo lanzara 64 tostones.

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direcciéon hacia donde deseamos lanzar el tostén.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la tanga.
- Lafuerza necesaria para alcanzar y derribar la tanga.

Los criterios de puntuacion no son faciles de entender por el alumnado por lo que no se detallan
en este punto. No obstante, aparecen en el apartado Bibliografia de estos materiales por si
algun profesor tiene interés en cefirse a la reglamentacién.



Aplicaciones didacticas

En primer lugar, observar el material reglamentario, tocarlo, estimar su peso, analizar las
caracteristicas de la madera con la que estd construido, etc. puede ser la primera toma de
contacto con el juego.

En segundo lugar, es conveniente al principio realizar sesiones de lanzamiento—precision. Por
ejemplo, dibujaremos un circulo en el cual colocaremos un bote vacio de tamafo grande, al que
trataremos de golpear con pelotas de tenis o de goma. Si observamos que acertamos
facilmente, podemos sustituir el bote por otros objetos mas pequefios como botes de
suavizante, yogures, etc.

En Infantil, colocaremos una papelera y mandaremos a los alumnos lanzar pelotas con la mano
derecha y después con la izquierda, asi potenciaremos la lateralidad. En Primaria, podremos
utilizar el palo de una escoba o un bote de pelotas de tenis. Para lanzar pueden utilizarse piedras
de rio, tapas de botes (lastradas de plastilina), etc.

La chapa que se coloca en la parte superior de la tanga se puede sustituir por un trozo de
cartulina, de plastico, etc. pero si queremos hacer el juego mas atractivo, especialmente para
los mas pequefios, podemos sustituir el plastico por un chicle o un caramelo, que resultara ser
el premio para quien derribe la tanga.

Jugando por equipos se fijaré previamente el nimero de tiradas que han de efectuar y cada vez
que se derribe la tanga, anotaran un punto.

EL BOLO LEONES (Leén)
Historia

El origen de los bolos es incierto o al menos dificil
de conocer. Algunos afamados investigadores dicen
que su procedencia puede ser de origen germanico;
otros, indican que de origen egipcio e incluso
algunos le atribuyen origen céltico o precéltico.

A través de “La Odisea” se resefia que en Grecia se
practicaban los bolos; los romanos jugaban y lo
denominaban “bochas”; y en la Edad Media, se
jugaba en los claustros de los conventos y
catedrales.

En Espafna tenemos constancia del juego de bolos
en enero de 1384 en un documento, archivo de

comptos navarro, que describe que Carlos Il compra

&:&é S - bolos ("birllas”).



Este juego arraigd tan hondo en los siglos XIV y XV que Carlos Il tuvo que editar las Pragmaticas
Reales, en las que prohibia jugar a multitud de juegos como pelota, dados, cartas y bolos...
pues la gente no acudia a sus trabajos.

En el siglo XVI Martin Lutero fue el que implanté y unifico las caracteristicas de este juego, como son:
- Eluso de bolas de agarradera.

- El uso de un tablén de deslizamiento.

- El uso de nueve bolos.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.
2. Apreciar diatancias y trayectorias.
3. Trabajar la lateralidad, la manipulacion y el lanzamiento- punteria.

Elementos del juego

- Bolera: campo de tierra en el que se desarrolla el juego.
Toda bolera se compone de la zona de recepcidn o aterrizaje de las bolas, que contiene el
castro. Este es un cuadrado de 1.40 cm de lado, donde se “pinan” o colocan nueve bolos
mayores, apoyados sobre su base y formando tres filas de tres bolos cada una.
En los costados del castro, derecha o izquierda, se coloca el “miche” o bolo mas pequefio,
de 30 cm de alto. Los elementos que juegan son “bolos ” y “bolas”.

- Bolos: son de madera de chopo, haya o palera, torneados de forma troncocénica y de 55 cm
de altura.

- Bolas: son de madera de encina, de forma semiesférica, achatadas o rebajadas en su borde
y con un peso de 800 gramos.

- Mano y rayas: son los elementos que no juegan. La "mano” es el lugar donde ha de
colocarse el jugador para realizar la tirada. Las “rayas” son las lineas dibujadas en el suelo
para sefalar las condiciones necesarias y valorar la cuenta de tantos.

Desarrollo

El bolo leonés, diferenciado de otras modalidades por sus peculiares caracteristicas, tiene como
objetivo final conseguir el mayor nimero de “bolos” o "tantos”. Este juego quiza sea la
modalidad més dificil de jugar y puntuar de las 25 distintas que tenemos en Castilla y Ledn
debido a las caracteristicas de su bola cacha, a su técnica de lanzamiento “sobre el pulgar” o
“ala mano”, sus puntuaciones, etc.



Se puede jugar individualmente o por equipos de dos o mas jugadores.

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccién hacia donde deseamos lanzar la bola.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra el castro.
- La fuerza necesaria para lanzar la bola dentro o proxima al castro.

- Nadie se debe colocar cerca del castro para evitar ser golpeado.

El lanzamiento de la bola puede realizarse de diferentes maneras:

- Préxima al suelo, bola “rastrera”.

- Botandola con anterioridad al castro y que rebote en los costados o interior del castro, bola
“rentera”.

- Bola altay “pingona” de mayor belleza aunque no siempre efectiva.

Situado el jugador en la mano de tirada, se abren las piernas en forma de compas, formando un
angulo de 45 grados aproximadamente, siempre en una postura comoda, teniendo en cuenta
que para lanzar hacia la derecha del castro se adelanta la pierna izquierda y para lanzar hacia la
izquierda se adelanta la pierna derecha.

Este juego se puede practicar tanto en el interior como en el exterior, en grandes superficies o
en lugares méas pequenos. Se puede marcar la figura del castro, con tiza, cinta aislante, pinturas
acrilicas, etc. y siempre tendremos nuestra bolera para jugar.

Aplicaciones didacticas

Este juego puede desarrollarse en las etapas de Infantil y Primaria previa adaptacién. En Infantil,
colocaremos en hilera a unos cuantos alumnos haciendo la funcién de bolos. Sus comparieros
lanzarén pelotas de pléstico, goma o espuma a la distancia que se considere adecuada. Si el
baldn toca a algin compariero, éste se dejara caer o se sentara.

En Primaria podemos aplicar esto y situar a nueve alumnos en la figura correcta del castro.
Intentaremos corregir la técnica de lanzamiento, lanzar con el brazo contrario al que lo hacemos
cotidianamente (para ver la dificultad de dirigir un objeto), practicar la agrupacién mixta de
equipos, etc.

Para hacer més real el juego podemos construir los bolos con botellas de pléastico lastradas con
arena, envases de leche... Los coloreamos y les asignamos una puntuacién en funcién del color.

Para el lanzamiento emplearemos bolas de papel con plastilina en su interior forradas de papel
de aluminio, pelotas de tenis, pelotas de goma de distintos colores, etc. Ganarad quien derribe
mas botellas lanzado la pelota por el suelo, o al contrario, lanzando por el aire, etc.
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LA MONTERILLA (Palencia)

Historia

No tiene un origen concreto, aunque lo mas probable es que sea una derivacion de todos
aquellos juegos en los que se pretende una aproximacion al objeto, como es la calva, tanga,
bolos, etc.

La monterilla es un juego tradicional que, sin saber el motivo concreto, ha desaparecido. Hace
cien afios era un juego practicado por la inmensa mayoria de pastores para probar su habilidad,
punteria y destreza.

Este juego se practicaba solamente en tierras palentinas, en las localidades de Amayuelas y San
Cebrian de Campos. Aunque se practicaba durante todo el afio, la época mas propicia era
durante el mes de septiembre, cuando los campos no estaban sembrados y el ganado se podia
dejar sin grandes cuidados por los sembrados cercanos; durante el invierno se practicaba en los
grandes corrales.

Generalmente se practicaba sobre hierba, aunque en algunas ocasiones se haya practicado
sobre tierra.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién 6culo-manual.

2. Apreciar diatancias y trayectorias.

3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.

Elementos del juego

- Montera o boina.
- Cachava.

26



Desarrollo
Se puede jugar individualmente y por equipos de dos, tres o cuatro jugadores.

Se trata de lanzar la cachava e intentar colocarla lo més cerca posible de la montera. A primera
vista parece simple como la gran mayoria de los juegos tradicionales, sin embargo, requiere una
habilidad especial para lanzar la cachava y dirigirla hacia un punto concreto. Es una técnica muy
parecida a la del boomerang pero sin regreso.

Las dimensiones y pesos de la cachava no estan reglamentados; cada uno la construye con la
rama mas apropiada (dureza, peso, resistencia...) y adecuada a su estatura y peso.

Al empezar el juego se colocan dos monteras boca abajo, frente a frente, separadas 30 metros.
Eljugador lanza detrds de una para tirar a la otra; si algin jugador es capaz de colocar la cachava
encima de la montera, se da el valor de 2 puntos. Si ninguno logra monterilla, la cachava mas
préxima de la montera es la ganadora, vale un punto. El equipo que antes llegue a 15,18 o 21
puntos gana la partida (el tanteo se fija antes de comenzar la partida).

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La cachava debe cogerse por el extremo inferior, teniendo en cuenta que la parte curva de
la empufiadura debe estar dirigida hacia atrés.

- La direccién hacia donde deseamos lanzar la cachava. Calcular la distancia que existe entre
nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la monterilla.

- La fuerza necesaria para lanzar la cachava.

- La direccién hacia donde deseamos lanzar la cachava.

- Nadie se debe colocar en la zona de lanzamiento para evitar ser golpeado.

Aplicaciones didacticas

Antes de iniciar el juego es conveniente llevar una cachava y con ella realizar charlas sobre cémo
se hace una cachava, tipos de madera que pueden utilizarse, época del afio en que se puede
cortar una rama, arboles de la localidad, etc.

La montera es facil de sustituir; puede utilizarse un recorte de tela, cartulina de color vivo, etc.

La cachava se puede sustituir por picas, palos de fregona, aros, pelotas, cuerdas lastradas con
peso, etc. Si queremos hacer una cachava artesanal puede cogerse una rama en la época de la
poda (las ramas estan tiernas o flexibles); se curva en la parte superior y se sujeta con unas
cuerdas dejandolas unas semanas para que no vuelva a su posicion de origen. La curvatura
puede también conseguirse poniendo la parte superior de la rama al fuego y atdndola.

Al principio con el objetivo de acertar y reforzar, con nuestros alumnos su estimulo-aprendizaje,
podemos:

- Variar el peso y tamario de los objetos lanzados.

- Variar la posicion inicial de lanzamiento.



Materiales didacticos

Juegos y Deportes tradicionales de nuestra Comunidad

LA CALVA (Salamanca)

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.
2. Apreciar distancias y trayectorias.

Historia

Dependiendo de las localidades de Castillay Ledn
se la denomina “cuerno”, "morillo”, "camba”,
"ahita”, “maceta”, “morro”... aunque la
denominacién méas comun es la de “calva”.

El origen de este juego esta en los ratos de ocio y
en las apuestas que hacian los pastores. Solian
clavar un asta de macho cabrio o res en el suelo a
la que le lanzaban piedras para tocarla. Se puede
afirmar, pues, que la calva es un deporte de
indiscutible raices iberas.

Los pastores mismos recogian los cantos rodados
en las orillas de los rios, los pulian y los convertian
en cilindros de bases redondeadas, de peso y
dimensiones acordes a sus gustos y posibilidades.

3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.

Elementos del juego

- Calva: cuerpo de madera, normalmente encina, de una sola pieza en forma de angulo, con

una abertura comprendida entre 130° y 160°. El lado que va apoyado sobre el suelo se

denomina zapata y el lado superior alzada.

- Marro: pieza que hay que lanzar hacia la calva. Puede ser de piedra o hierro, cilindrica u

ovalada. Sus caracteristicas, cuando lo emplean adultos, son: peso minimo 1500 gramos;

longitud 25 cm. Méximo; didmetro 5 cm minimo.

Desarrollo

El equipo se compone de cuatro jugadores (tres titulares y un suplente), formado por hombres,

mujeres o ambos.

El ndmero total de tiradas es de 90 lanzamientos, 30 por cada participante.

28



Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccién hacia donde deseamos lanzar el marro.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la calva.
- Lafuerza necesaria para impactar la calva.

El que golpee, impacte o se aproxime maés a la calva anota un punto para su equipo.

“Porque el intrépido charro
juega tan bien a la calva
que no hay en tierra de Alba
quien no respete su marro”.

Este juego debe practicarse sobre tierra o arena ya que el golpe del marro sobre pistas... puede
estropear el suelo.

Aplicaciones didacticas
A la hora de practicar este juego, podemos construir sus elementos con materiales para reciclar.

Para elaborar la calva, podemos coger goma-espuma, recortar su forma, unir con pegamento o
cola blanca y colorearla. Si se vive en un pueblo se puede sustituir la calva por un trozo de
sarmiento de la vifia, un cuerno de cabra, vaca o toro como se hacia antiguamente, incluso, si
en el pueblo hay carpinteria o fragua, se puede plantear al tornero hacer una calva y observar
todos los pasos de su elaboracion.

Podemos colocar una tabla pintada de color llamativo (rojo, azul, etc.) sobre un objeto (piedra,
ladrillo, etc.), de forma que quede inclinada.

El marro se puede construir con cartulinas formando un tubo hueco de unos 15 centimetros. Se
rellena con serrin o arena hasta conseguir un peso adecuado y se tapa la parte superior con un
trozo de cartulina y cinta adhesiva. En vez de construir el marro puede utilizarse algun bote de
indiacas, de pelotas de tenis, de silicona, etc.

En Primaria el marro puede hacerse de unos 500 gramos y se debe lanzar a unos 6 metros de
distancia, practicando al principio con distancias mas cortas. Se puede organizar una liga en el
centro por clases.

LA PELOTA (Segovia)

Historia

Sin lugar a dudas, el juego tradicional que méas admiracién levanta entre las gentes de los
medios rurales es la pelota.
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Su historia se remonta hasta los murales de la tumba
de Beni-Hassan (3000 a.C.). Algunos investigadores
atribuyen este invento a los lacedemonios. La realidad
es que tanto griegos como romanos practicaron juegos
y deportes con distintas modalidades de pelota.

Probablemente la primera pelota no era elastica (el
caucho vino a Europa desde América hacia el siglo
XVII) pero en cualquier caso la primera herramienta
fue la mano desnuda. Inicialmente no se jugaba
arrojando la pelota contra un frontis, ya que la pelota
no rebotaba, de forma que el inicio del juego era el
lanzamiento de la pelota de la mano de un
contrincante hacia la mano del otro.

Sirva como anécdota que el rey Alfonso X El Sabio en
su obra Las Siete Partidas recuerda que el castigo para
todo aquel que se detuviera en la calle para ver a los
jugadores de pelota o hablar con ellos, seria de tres

anos de sancion.

El primer libro sobre juegos de pelota fue Trattato del Gioco della Palla, escrito en 1555 por
Antonio Scaino, que nos muestra sus reglas, herramientas, terreno de juego, etc.

La primera modalidad es la de: pelota mano. En algiin momento se lanzé la pelota (de escaso
rebotar hasta la llegada del caucho, finales del s. XVIIl) contra una pared y nacié el frontis o
pared principal del frontdn. Para lanzar més fuerte o més lejos la pelota surgié una herramienta,
un trozo de madera lisa que pronto evolucioné hacia la moderna pala, constituyéndose asi la
segunda modalidad, pelota pala. Esta pala fue disminuyendo de tamafo (pala corta, paleta,
paleta goma...) y adopta, segun sus caracteristicas, diversas pelotas.

En un momento dado, como proteccién, se comienza a utilizar un guante de donde tenemos la
modalidad de guante. Posteriormente, se incorpord al guante una tabla curva de madera, ancha
y corta.

Mas recientemente el guante se sustituyd por una cesta de mimbre, corta y alargada, con mayor
curva. Nacié la cesta, la cesta punta y el remonte. Recientemente, se adapté una raqueta de
tenis (de menor tamafio y con su su red floja) y surgié la modalidad del frontenis.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.

2. Apreciar distancias y trayectorias.
3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.
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Elementos del juego

- Pelota: estd compuesta por un nlcleo de goma o bola trenzada en tiras, que suele llevar en
su interior una bola o canica de distinto material recubierta por una capa de lana y revestida
de cuero en forma de dos ochos que se cierran sobre si mismos. El didmetro oscila entre los
46y los 62 mm, con un peso de 52 a 107 gramos, dependiendo de la especialidad y categoria
deljuego. La pelota es dura y produce un bote seco. Por ello, los pelotari protegen sus manos.

- Las instalaciones son varias; claramente la cesta punta y la pelota mano, por citar dos
ejemplos, requieren diferentes instalaciones. Hay pues, diversos tipos de frontones.

El Frontdn consta de cancha, contracancha y zona de publico. La cancha es el piso de la misma,
es de forma rectangular y en ella hay unas lineas pintadas o sefialadas con flejes (chapas) que se
denominan "escases”(sirven para indicar cuando la bola es vélida o nula). Sobre la cancha se
elevan tres pardmetros verticales denominados frontis, pared izquierda y rebote. Para facilitar el
desarrollo y la visién dell juego, se dispone un espacio libre y sin obstaculo alguno a lo largo de
la cancha, denominado contracancha, y es el lugar donde se sitdan los jueces.el que se eleva
frente al pelotari, denominado frontis; el de la izquierda del jugador, pared izquierda, y el que
se ofrece a su espalda, rebote.

La zona del publico es el lugar destinado a los espectadores.

Existen frontones de varios tipos: con un solo muro (pared), evidentemente, donde se golpea la

pelota; con dos muros, el frontis y el lateral izquierdo (el frontdn tendrd pues planta de L); con

tres muros (frontén con planta de U; el lado libre queda para el publico).

Desarrollo

Se puede jugar individualmente o por parejas.

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccidon hacia donde deseamos lanzar la pelota.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la pared del
frontén.

- La fuerza necesaria para lanzar la pelota.

Aplicaciones didacticas

Es interesante que cada uno elabore su propia cesta punta con material reciclable, como es un

envase de suavizante. Es necesario un envase de 4 6 5 litros de capacidad. Se le corta la parte

inferior con un cuter y se marca la parte lateral con un rotulador. Finalmente, se corta con una
tijera la parte marcada y se repasa el corte con una lija, para igualar ambas caras.
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Si se tiene oportunidad, es interesante visitar un frontén y observar que es un juego de fuerza,
coordinacién éculo-manual, resistencia y flexibilidad.

LA HERRADURA (Soria)

Historia

Se piensa que es un juego que practican los vaqueros americanos. Sin embargo, ya le
‘juego del herrén” vy,

1,

practicaban nuestros abuelos y generaciones pasadas denominandole
posteriormente, "juego de la herradura”.

Su origen puede radicar en los ejercicios de lanzamiento de disco que practicaban los griegos
y romanos. Ya en el siglo XVI se practicaba como uno de los juegos més populares, tal como
describe Fray Antonio de Guevara en su obra didéactica Menosprecio de corte y alabanza de
aldea, donde dice: “Juegan a la tarde al herrdn, tocan en la plaza el tamboril, bailan las mozas
so el dlamo”.

Fue un juego muy practicado por los campesinos. La fragua, lugar a donde los campesinos
acudian a cambiar las herraduras de los animales de tiro, se convirtid en el sitio apropiado para
desafiar y demostrar la punteria ante los aldeanos.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién 6culo-manual.

2. Apreciar distancias y trayectorias.
3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.
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Elementos del juego

- Herradura: su mismo nombre nos indica la forma, su peso puede oscilar entre 350 y 550
gramos y la distancia entre extremos es de 6 a 9 centimetros, aproximadamente.

- Barra: al principio fue un simple palo, hincado en el suelo. Hoy dia se ha sustituido por una
barra metélica de 75 centimetros, quiza para que aguanten mas los impactos de la herradura
o para que se oiga el sonido metélico de la herradura (la madera amortiguaba el sonido o
tintineo metélico).

- Badil: es una barra maciza de 50 centimetros que se suele llamar brazo y lleva 2 marcas o
puntos uno a 50 cm, y otro a 25 cm. Inicialmente se jugaba sin badil y después se agregd.

Desarrollo
Se puede jugar Individualmente o en equipo.

Para realizar un lanzamiento se debe tener en cuenta:

- El lanzamiento se ha de efectuar con una sola mano.

- La herradura se debe lanzar horizontalmente (girando, dando vueltas o no).

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde se encuentra la barra.
- La fuerza necesaria para introducir la herradura en la barra.

- Nadie se debe colocar cerca de la barra

Aplicaciones didacticas

Hoy dia las herraduras son casi piezas de museo. Si hay posibilidad, seria interesante llevar una
herradura para que los alumnos la manipulen y observen.

Con objeto de adaptar el juego al aula, podemos colocar una papelera, una caja de carton...
Posteriormente, lastraremos con plastilina el interior y lanzaremos pelotas con la mano izquierda
y derecha, observando la dificultad en el lanzamiento y mejorando la lateralidad.

El siguiente paso es colocar una pica y lanzar aros de distintos tamafios. Podemos construir los
aros nosotros mismos con cuerdas, ramas de arboles, alambre de distintos colores... El paso
final es conseguir una herradura, y podemos lograrlo en alguna ferreteria.

LA BARRA CASTELLANA (Valladolid)
Historia
La préactica del lanzamiento de la barra en las culturas griega y romana aparece reflejada en los
que encontramos textos como "y en la antigliedad lo practicaban los soldados griegos y

romanos, sirviéndose de él, como ejercicio gimnéastico. Tenian el “vectis” (palanca) que era de
hierro, y la lenglieta de madera con una punta o regatén de hierro en uno de los extremos”.
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Con las invasiones de los barbaros y la caida del Imperio Romano desaparecieron casi por
completo los deportes atléticos y se retorné a los entrenamientos fisicos para la guerra
-deportes de combate como las justas y los torneos- y a la préctica de la caza. Todas estas
actividades estaban reservadas para la aristocracia mientras que el pueblo llano solamente
podia practicar algunas modalidades de pelota. Es aqui cuando empiezan a surgir los distintos
tipos de lanzamientos.

D. Miguel de Cervantes, en su obra “El ingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha” en el
capitulo XIX, 2° parte dice”... Basilio, que no tenia tantos bienes de fortuna como de naturaleza;
pues si vas a decir la verdad sin envidia, él es el mas agil mancebo que conocemos, gran tirador
de barra, luchador extremado y gran jugador de pelota; corre como un gamo, salta més que una
cabra, y birla los bolos por encantamiento”.

Se vislumbra que el origen de la barra se remonta al trabajo en la cantera, aproximadamente en
el siglo XV. En las canteras se utilizaban barras para preparar agujeros en los que introducir
polvora y romper y desgajar las piedras. En algunas localidades se sustituye el lanzamiento de
barra, por una reja de un arado romano.

Objetivos

1. Mejorar la coordinacién éculo-manual.

2. Apreciar distancias y trayectorias.

3. Trabajar la lateralidad, la manipulacién y el lanzamiento-punteria.

Elementos del juego

- Barra: debe estar construida de hierro homogéneo, sin salientes, de forma cilindrica en toda

su longitud, a excepcién de la punta, que tendré forma de pirdmide hexagonal. El otro
extremo de la barra serd romo.
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La longitud de la barra serd de 75 centimetros y la altura de la pirdmide es 12 centimetros; la
parte cilindrica opuesta a la punta hexagonal tendré una rosca con un tornillo con el fin de
poder lastrar la barra. También podra ser maciza pero nunca con un peso inferior a 5
Kilogramos.

- Pate: es el lugar de lanzamiento y es un cuadrado de un metro de lado, aproximadamente,
normalmente empotrado en la tierra.

Desarrollo
Se puede jugar individualmente o en equipos de dos o tres jugadores.

Para realizar un lanzamiento debe tenerse en cuenta:

- La direccidon hacia donde deseamos lanzar la barra o material alternativo.

- La distancia que existe entre nuestro cuerpo y el lugar donde deseamos lanzar la barra.
- Lafuerza necesaria para lanzar la barra dentro de la zona de lanzamiento.

- Nadie se debe colocar en la zona de lanzamiento.

Las normas son las siguientes:

- El tirador de barra no debe pasar o pisar con los pies la raya marcada en el suelo y
establecida de antemano.

- Se considera lanzamiento valido cuando la barra lanzada cae de punta.

- Todos los jugadores deben lanzar con la misma barra.

- La medicién de la longitud se efectda con una cuerda, pasos o la misma barra.

- No se permitird el uso de ninglin contrapeso en la mano contraria con la que se ejecuta el
tiro.

Aplicaciones didacticas

Para comenzar el desarrollo de este juego en el aula el material mas idéneo para realizar el
lanzamiento debe ser algo que el alumno tenga en sus clases como puede ser una pelota de
tenis, pelotas lastradas, etc. Posteriormente lo sustituiremos por botes de pelotas de tenis,
badminton, palos de escoba, madera, picas, tubos de cartén de 1 metro de lado lastrados,
etc.

Después de manejar estos objetos podemos intentar adaptar alguna barra a nuestro espacio y
peso.

Al principio con el objetivo de acertar y reforzar, con nuestros alumnos su estimulo-aprendizaje,
podemos:

- Variar el peso y tamario de los objetos lanzados.

- Variar la posicion inicial de lanzamiento.
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