porque debe correr para que el anterior no le dé con la alpargata.

Caracteristicas del juego a tener en cuenta:
Sdlo pueden dar una vuelta al corro en carrera.

Cuando terminen la vuelta se sientan en el espacio dejado por el jugador que recoge la
alpargata.

Si al dar la vuelta, la alpargata todavia esta en el suelo, el jugador que no la ha cogido
gueda eliminado, sentandose en el centro del corro.

~
Si el que recoge la alpargata le da con ella al de su derecha o incluso al que se Ifhﬂ\gn
la espalda, estaran eliminados, pero si no es asi, el eliminado es él. o (NS
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Se situa el tronco en la tierra en posicion vertical. Se dibuja un circulo concéntrico al tronco a una
distancia de 10 é 15 cm. Posteriormente todos los jugadores deben colocar sus cinco pesetas
encima del tronco. A una distancia de unos 4 metros realizan, uno a uno y por sorteo, el
lanzamiento con la piedra al tronco, intentando tirar las pesetas del mismo y procurando que
éstas caigan dentro del circulo; las pesetas que salgan del circulo se volveran a situar encima del
tronco para el lanzamiento del siguiente participante, pero las que se queden dentro seran para
el lanzador. El juego sigue hasta que se queden sin pesetas, volviéndolas a poner para empezar
de nuevo la partida.

Las Siete Y Media
Tipo de juego: de Lanzamiento.
Objetivo principal: Coordinacion éculo-motriz.
Lugar donde se practicaba: Puebla de Don Fadrique (Granada).
Material: una moneda del mismo valor por  // ju

. . > A I
Terreno de juego: zona llana de unos 7x5 metros de superficie. Se marca en el suelo el dibujo
que aparece a continuacién, situando también una linea a 4 metros de distancia esde dicho

dibujo. \\

N° de jugadores: 20 o a 6.
Reglas: N N
Todos los jugadores lanzan su moneda desd g:}ioujo linea de 4 metros. E que se acerque

mas a la linea es el primer lanza marcandose . asi los turnos de salida.
El lanzador tira su moneda y la de sus ¢ Ina a una, para intentar hacer la cantidad de
siete y media, sumando el nimero las casillas donde caigan sus monedas. Para hacer la
media, tendra que caer la moneda en cualquiera de la lineas. El jugador que se acerque mas a
esa puntuacion, sin pasarse, se llevara as Ias,mqh;edas. Cualquier jugador puede plantarse
cuando crea conveniente y dejar de lanzar. Y

Sogatira {</ I En Circulo
Tipo d ' " juego: de Fuerza.
Objetivo ‘ principal: Fuerza.
Lugar ~donde SN practicaba: Espafia.
Material: ' una cuerda gruesa y larga.
Terreno N de juego: espacio llano.
N° _de jugadores: 6 a 12.

Reglas:

S ‘nudérﬂos:dos extremos de la cuerda y se dispone formando un gran circulo. Cada jugador
gitﬂa ‘enun punto del circulo y coloca detrds, a unos tres metros de distancia, un palo o
piedra. A'la sefial todos tiran fuertemente de la cuerda con el objetivo de tocar alguna de las
pied@%‘;na la persona de cada partida que consiga tocarla primero.

El Alpargatico Viejo
Tipo de juego: de Habilidad.
Objetivo principal: Velocidad.
Lugar donde se practicaba: Puebla de Don Fadrique (Granada).
Material: una alpargata o] zapatilla.
Terreno de juego: zona llana.
Ne de jugadores: 8 a 20.
Reglas:

Se forma un corro entre todos los jugadores sentados en el suelo. Por sorteo se elige al jugador
que se la queda. Este corre por fuera del circulo de jugadores hasta dejar la alpargata que lleva
en la mano detras de cualquier jugador. En ese momento deben estar atentos el jugador al que
le han puesto la alpargata y el de su derecha, el primero porque debe cogerla y el segundo



Cancion completa:

A San Juan de la bellota,
-que tiene la pipa rota,
-de un palo que le dieron.
-¢Dénde esta el palo?.
-La lumbre lo ha quemado.
-¢Dénde esta la lumbre?.
-El agua la ha apagado.
-¢Dénde esta el agua?.
-Los pollos se la han bebido.
-¢Dénde estan los < pollos?.
-El cura se los ha _comido.
-¢Dénde esta el ./ cura?.
-En 1//\ VN

-Para que te acuerdes, toma”. (1) z. ( \\ /
majoleta y \ pan,

campanon,

ipon!. (2)

Cada una de las frases (renglones) de la primera cancion, Ia/rep‘itéel jugador que le toque, por
orden iran completando la frase. Cuando lleguen a “Roma”, ‘vuelven a saltar uno por uno
pronunciando “Para que te acuerdes, toma”, a la vez qﬁ@ le dan un toque en la espalda de “San

Juan” con ambas manos a la vez. ~

D
Una vez pasada esta primera fase, tamblen/én orde\\sg acercan <uno a uno y pronuncian la
cancion n° 2, dandole palmadas consecutiv Ia espalda’ a\\‘San Juan”, per ya sin saltar.
Cuando el uItlmo termina de pronunaar frase deben salir corriendo, ya que “San Juan”
les intentara tocar, y al primero que e sera e que se la quede. Para poder salvarse de ser
tocados deben de estar dentro del , y si to s entran en dicho circulo antes de ser
tocados, se inicia de nuevo el Juego con i\qusmo Jugad r de “San Juan”.

< %

Los ~ ) A %
Tipo de \// juego: de Lanzamiento.
Objetivo __principal: O8N Coordinacién 6culo-motriz.
Lugar donde se ¢ practicaba: Albufiol (Granada).
Material: Varias cajas de cerillas recortadas y vacias por jugador, y una piedra redondeada y
plana (chava \ por " cada participante en el juego.
Terreno de juego: espacio de unos 8m. de longitud de tierra donde se dibuja un circulo de 1/2 m
de didmetro y una linea recta a 3 m desde el circulo.
N° - de jugadores: 4 a 10.
Reglas: !

da Jugédor pone dentro del circulo un librito (cara anterior de las cajas de cerillas), a
‘continua n, y en orden, lanzan la chava desde el circulo hasta la linea, intentando quedar lo
mas iﬁ de ella (de esta forma consiguen el orden de tirada posterior). Después, desde la linea
lanzan la chava para intentar sacar el mayor nimero de libritos del circulo (si el librito se queda
en la raya del circulo, no estd ganado). Cuando todos han tirado, inician un lanzamiento en el
mismo orden desde lo mas cerca posible del circulo, intentando sacar los libritos que queden. Asi
sigue el juego hasta que todos han sido ganados y vuelven a empezar.

La

Tipo de juego: de Lanzamiento.
Obijetivo principal: Coordinacion oculo-motriz.
Lugar donde se practicaba: Puebla de Don Fadrique (Granada).
Material: un tronco de madera de unos 30 cm. de alto y un didametro de 10 cm. Cinco pesetas
por jugador y una piedra de unos 10 cm. de diametro.
Terreno de juego: espacio llano de tierra.

Reglas:



Cuando un jugador de la “guarida” lanza y le da a un jugador contrario, salva al primer
companiero que llegdé a la “guarida” cuando empezo el juego. De esta forma se iran
salvando segun el orden de llegada a la misma.

PRACTICA 2: “Feria del Juego Tradicional
ORGANIZACION

Se forman varios estand en diferentes espacios. En cada uno de ellos se programa un juego,
desarrollandolo en una cartulina que estara expuesta a los jugadores y que resumira las reglas
del juego, incluyendo su representacion grafica. O

Los alumnos son divididos en grupos de 6 a 10 componentes, cada grupo se swua\n un
estand, para, cada cierto tiempo, todos los grupos rotan al juego siguiente. ///\

JUEGOS \
\\
Carrera A Pies \ Juntos
' de j :

Tipo juego: Pedestre.
Objetivo principal: Coordinacion ~\( Locomotriz.
Lugar donde se Dractlcab\a\\ Andalucia.
Material: una cuerda por pa;é]a y tizas.
Terreno de juego: espacio amplio y llano donde se sefiala una salida’ y una llegada para realizar
la carrera. N° de Jugadorés < de 6 a 20.
Reglas: )

Se sortean a todos los participantes para formar parejas. Se enfreh{an dos parejas, que tienen
que ir atados por uno de sus tobillos y cog ps de@\fnano A lqsenal del profesor intentan
terminar en carrera el recorrido estableci Siempre debeQ\de ir cogidos de la mano.
La pareja perdedora tiene que contar}s\cmst /upo restante

El

Tipo de 1ueqo '\\ SaItos y Equilibrios.
Objetivo principal: - Coordi C|on / ~ Locomotriz y Equilibrio.
Lugar donde ] ) practicaba: Portugal.

Material: una piedra re}jpndead v plana. (“Mafﬁa”) con un didmetro entre 5 y 15 cm. por
participante y tizas. Terreno de juego: zona llana donde poder dibujar el caparazén de un caracol
enumerado del 1 \al 10. N° de jugadores: de 2 a 10.
Reglas: Vo NN

Cada ]ugador poNur\a\dlnicia el juego lanzando su piedra al n° 1 del caracol. Desde ahi debe ir
llevandola a pata " de un nimero a otro en sentido ascendente, sin que la piedra se salga
del terreno d|bu1ado uando un jugador completa el recorrido y llega al cielo ("ceu”), que es el
final del caracol, vuelve a empezar lanzando la piedra al nimero del caracol que elija, siendo esa
%Ia SU/darceIa propia, por lo que cuando llegue a esa casilla al proseguir el juego, podra

yar los dos pies. Sin embargo sus compafieros nunca podran entrar en dicha casilla, sino que

asaréykntlmero siguiente.
N

A San Juan De La Bellota
Tipo de juego: de Saltos.
Objetivo principal: Velocidad.
Lugar donde se practicaba: Puebla de Don Fadrique (Granada).
Material:

Terreno de juego: espacio amplio con o sin obstaculos. Dibujar un circulo de 1,5 metros de
diametro. N° de jugadores: 4 a 10.
Reglas:

Uno de los jugadores es elegido por sorteo como “San Juan”. Este debe situarse dentro del
circulo de pie y con flexion de tronco. Los restantes jugadores saltan con apoyo de manos por
encima de la espalda de “San Juan”, pronunciando durante el salto la parte de la frase que le
corresponda.



forma de incentivar el cooperativismo).

Eliminar aquellas palabras que puedan crear un entorno violento o negativo

Palabras como matar, eliminado, o los enfrentamientos verbales entre contrarios o
companeros hay que evitarlos. Para ello el profesor debe introducirles otras palabras y
concienciarlos hacia el compafierismo y la cooperacion (en vez de matar, tocar, cambiar
eliminado por cambio de campo etc.).

El nombre del juego, “Tiro - Mate” o "Quema”, lo hemos cambiado por “El Guepardo”, por su
relacion con la velocidad, fortaleza y habilidad.
Q

JUEGO EVOLUCIONADO 7 - \ Q

&

Nombre: El uepardo.
Terreno de juego: gimnasio o pista polideportiva dividida en cuatro tes i €s y una
“guarida” (antiguo cementerio) por equipo en el extremo mas lejano a s Saéﬁuego

// /

S )
Edades: de 10 “afios X adelante.
Material: un balén de goma - espuma del tamano deﬁrﬁ\%de balog%ano y tiza o cinta adhesiva
para delimitar 'st\ campos.
NUmero de jugadores: / 10 a 20.

uipo tie dos campos de juego intercalados con los
a S se repar%rklos jugadores, y uno de ellos se va a la
N

N

Reglas: se forman dos equipos, cada
campos del equipo contrario. En eso
“guarida”. -

N )

Uno de los equipos, por sorteo,<n|C|a el juego, /énz/ando el balén contra el otro equipo, pudiendo
lanzar hacia cualquiera de los campos del equipo contrario (también puede pasar a un
compafiero). Si toca a un jugador éste cambia de campo trasladandose a su “guarida” (el primer
jugador tocado manda a su mpanero de ‘guarida” a los campos de juego).

N\
Gana el equipo qge i menos ]ugadores en su “guarida”.

Otras reglas: / \\
El}ugé‘dor/que invade el campo contrario se marcha a la “guarida”.
I p /
El'baldn no puede cogerse en el campo contrario nunca.

Si el baldn toca el suelo antes de tocar a un jugador no tiene valor el lanzamiento, y el
que intercepta el baldn lo pasa a un compafiero para que continle el juego.

Siempre que se intercepte el baldon en su campo de juego deberd pasarlo a un
compafiero de ese mismo campo de juego.

Si atrapa el baldn lanzado al vuelo, manda al lanzador a su “guarida”.

Si recoge el balon, después de tocar el mismo a un compariero, antes de que caiga al
suelo, tiene la posibilidad de lanzar él hacia el equipo contrario.

Si el baldn toca a varios jugadores de un mismo equipo y posteriormente cae al suelo, el
jugador que se cambia a la “guarida” es el Ultimo que fue tocado por el baldn.



PRACTICA 1: “Evolucién del juego tradicional del Tiro-Mate”

* Esta practica es una experiencia en la cual pretendemos dar a conocer formas de adaptacion
de los juegos populares para conseguir de ellos el mayor rendimiento a nivel educativo.

JUEGO ORIGINAL

Nombre: Tiro-Mate o Quema.
Terreno de juego: campo rectangular dividido en dos mitades (campos de juego) con espacio
libre tras la linea de fondo (cementerio).
NUmero de jugadores: de 10 a 30.

Material necesario: un balén pequeno del tamafo de uno de balonmano.
Reglas: se forman dos equipos enfrentados en los campos de juego, excepto un jugador por
equipo que se coloca en el “cementerio” opuesto, quedando entre él y sus companeros élr\am\go
de juego de los adversarios. NI 7N

Se determina, por cualquier procedimiento, el equipo que inicia el juego, qu /éef)\ /emé pdsea el
balén. % a\\

El equipo que posee el baldn lo lanza contra el equipo contrario, y si le da a un jugador, éste
queda muerto, Este jugador coge el balén y se dirige a su “cementerio”, debiendo lanzar el balén
y reiniciar el juego, salvando la vida al compafiero que se coloque en el “cementerio” al inicio del
juego. Pierde aquel equipo que todos sus jugadores estan en /el ?‘cgrﬁént rio”.

Otras reglas: O o
A
O R
El jugador que invade el campo contrario esta muerto, T
N YNy
, // R JAONS .

El balon puede cogerse en el campo trario 0 cement\e\glo , siempre que no se pise en
los mismos. . / Q)M

No se mata cuando el balén o;?/d hace un la\o\tg\pfévio antes de tocar a un jugador.

Si el balén da en varios jugador
antes de llegar al suelo. ‘
- % ) < /

/ o

/ | <
Modificaciones: sus obj\e(éos

, s@qiimije’re el Ultimo que fue tocado por el balén

Igualdackéleo\\@rtunidac/lesé través de la coeducacion y la integracion
AN

El campo /se re\d&e a una distancia en la que cualquier jugador puede enviar el balon al
campo contrario sin dificultad. La reduccién del terreno limita el nimero de jugadores, esto hace
que todgs/les>alumnos adquieran cualquier rol del juego.

Z

N

E itai/r el miedo y las conductas de huida

Utilizamos un bal6n blando, de goma-espuma, del tamafio de uno de balonmano.

Evitar la marginacion propia de los nifios, o la obligada por los lideres que
abarcan para si todo el juego

Cuando son matados van al “cementerio” y sigue el juego, cuando un jugador del
“cementerio” le da a un contrario, lo elimina, pero a su vez salva a uno de los companeros de
“cementerio” que por orden de llegada al mismo van consiguiendo salvar su vida.

Cuando se intercepta un baldén en su campo de juego, el jugador que lo consigue tiene por
obligacion pasar a cualquier compafiero de su campo para que realice la accion de lanzar.

Si el equipo contrario le da a un compafiero con el baldn y este jugador lo recoge antes de
que caiga al suelo, tiene la posibilidad de lanzar él, sin tener que pasar a un compafiero (es una
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La

consecucién de los objetivos que se ha planteado en la vida.

Implicaciones que afectan a la organizacion didactica del juggo/// ;

1.
2.

8.
9.

10.

/11

\\\ 2/3

competicion debe conseguir que la persona luche, respetando las normas por la

Tener en cuenta que intervengan todos en la actividad y que haya mucho movimiento.

y /
N\ oK )
< VoS
Exigir lo que sea capaz de efectuar ¢ especto al grupo \\

Analizar la reglamentacion del juego.

Contemplar dentro del juego / esarrollo Ias capaC|dades sociales, éticas, en funcion
de la actividad fisica. A

\\\
Intentar que los juegos /epre sen \1 vwenc@s que los hagan recordar con agrado.

Procurar tener e /cuen\alg )1|C|at|vasﬁ19ﬁ>wduales

Pedir opinion a Io\pgrtlapantes sobre las variantes.

El profesor ha Kpreparar conCtenzudamente la actividad lddica.

Crear stuac‘ges que hagan desear realizar la actividad ludica.

Es conveniente que todo juego vaya precedido de una explicacién y demostracion.

D/acuerdo con el desarrollo combinar las formas motoras basicas.

12./€“ n el fin de mantener el interés, procurar que cada juego tenga algo nuevo.

ﬂéaconsejable que los juegos presenten pequefios problemas.

14.

15.

16.

Ayudar con palabras de elogio a los individuos que tengan dificultades para integrarse en
el grupo.

Exigir de la actividad lGdica una estructuracién adecuada en base a los medios y a la
intervencion de las personas.

Procurar que todas las esencias y contenidos del juego sean presentadas proporcional y
equitativamente segun el grado de desarrollo del individuo.

Ejemplificaciones Practicas
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