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XUSTIFICACION

A presente unidade diddctica pretende potenciar, mediante unha metodoloxia activa,
que o neno / a conoza o seu propio corpo, as stias posibilidades e limitacidns practicando
X0gos €, O mesmo tempo, cofeza unha parte importante da suia cultura participando nos
xogos populares. O cofiecemento do propio esquema corporal constitie un elemento basico
para o seu posterior desenvolvemento. O cofiecemento do propio corpo vai, nesta unidade
e na realidade, intimamente ligado co xogo. O xogo forma parte da vida do neno; ¢é a través
del como se divirte, como aprende e como desenvolve tddalas stias capacidades. O mesmo
tempo pretendemos recuperar alguns xogos populares utilizandoos para o seu coiiecemento e
disfrute. Na actualidade o influxo da television, os videoxogos, o ritmo de vida a relacion
co medio ... impiden que os nenos / as xoguen e que cofiezan algiin dos xogos populares ds
que xogabamos nds e os nosos pais / nais. E por iso polo nesta unidade didactica se fai unha
modesta recopilacion de xogos populares adaptados s mais pequenos. As limitacions propias
da sua idade ( de movemento, de comprensidon das normas, de coordinacion ... ) fan que
nos centremos mais naqueles xogos que son madis sinxelos no 1° Ciclo de Educacion Primaria,
para ir pasando a actividades un pouco mais complexas nos seguintes ciclos.

OBXECTIVOS

Os obxectivos que se plantexan nesta unidade son:

Coniecer e localizar as distintas partes do corpo, adquirindo unha imaxe positiva de si
mesmo / a.

Utilizar as posibilidades motrices e sensitivas axeitadas as diversas actividades da vida
cotia.

Identificar progresivamente as stias posibilidades e limitacions.

Coriecer e respectar as normas establecidas.

Favorecer a participacion activa e dindmica nas actividades grupais.

Utilizar o xogo e os distintos codigos expresivos e representativos.

Utilizar e reproducir textos da tradicion popular: contos, rimas, cancions

Empregar o corpo de xeito global para explorar obxectos e espazos.

Iniciar o recofiecemento do seu propio espazo para non inferir nos movementos dos
outros / as e co fin de organizar os seus propios movementos para xXogar e crear en
grupo e en espazos compartidos.

Coniecer as situacions de risco que conleva a actividade fisica, adoptando as medidas
necesarias para previr accidentes.

Reproducir de forma colectiva textos de tradicion popular sonorizandoos,
acompandndoos co xesto e disfrutando con eles.

> Aceptar as pequenas frustacions e manifestar unha actitude tendente a superar as
dificultades que se presentan.

vvvvVvVvyVy Vv Vv
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> Ter unha imaxe asustada e positiva dun mesmo valorando as limitacions do seu corpo.

>

Ser quen de relaxar global ou segmentariamente o corpo.

CONTIDOS

Feitos e conceptos

> O corpo humano: partes e caracteristicas.

AN N N U U N N N N

Imaxe mental do corpo e diferenzas dos outros.

Os sentidos: vista, olfato ...

Sensacions e percepcions a través dos sentidos.

A ropua axeitada a cada parte do corpo.

Coordinacion motrizz movemento — repouso.

O control do corpo expresado nun espazo.

Ordenacion espacial: diante — detras.

Ritmo: rdpido, lento ...

Vocabulario correspondente as distintas partes do corpo.

Tradicion cultural oral: cancidns, retahilas ...
Posibilidades sonoras do corpo.

Procedementos

AN N N U U N N

Exploracion dos organos dos sentidos e as stias funcions.

Coordinacion e control das habilidades motrices.

Toma de conciencia do ritmo.

Afianzamento da propia lateralidade.

Proxeccion do corpo no espazo: camiiar, reptar ...

Regulacion da conducta en situacion de xogo.

Comparacion das caracteristicas corporais.

Memorizacion de cancions e retahilas.

Control activo e adaptacion de posturas ds caracteristicas da accion,
X0go.

Actitudes, valores e normas

v
v

Aceptacion da propia identidade.
Valoracion das diferencias e caracteristicas dos demais.
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Interese pola precision de movementos.
Actitude de colaboracion cos demais.
Valoracion das normas do xogo.

Gusto polas actividades 0 aire libre.

Gusto pola actividade corporal.

Participacion e disfrute nas expresions musicais.

COMPETENCIAS BASICAS

Non podemos esquecer, tampouco, a contribucion da area de Educaciéon Fisica ao
desenvolvemento das competencias bdsicas que, para esta unidade, se especifican nos seguintes
termos:

>  Competencia en comunicacion lingiistica, debido 4 variedade de intercambios comunicativos
que permite e, no caso desta unidade didactica, o vocabulario especifico que achega ( termos
de material dos xogos, expresions empregadas e termos relacionados, ... ).

>  Competencia matemdtica, en aspectos tan relevantes como a apreciacion de distancias, a
ocupacion e recoiiecemento de diferentes espazos,

>  Competencia no cofiecemento e a interaccion co mundo fisico, xa que o traballo se desenvolve
basedndose no cofiecemento de distintos medios ( ximnasio, espazos exteriores, aumento da
percepcion e control do propio corpo, ... )

»  Tratamento da informacion e competencia dixital, usando os recursos do centro e os materiais
que proporcionamos para elaborar materiais propios, fotos, ... ou resolver problemas que se lles
plantexen ( webquest ), usando a paxina do centro como referencia.

>  Competencia social e cidadd, por medio dos xogos favorecemos o organizacion, cooperacion e
comunicacion e, ao mesmo tempo, facilitamos a relacion, a integracion, o respecto, a
cooperacion e a solidariedade.

>  Competencia cultural e artistica, tratando de favorecer nas propostas que lles presentamos e nas
actividades que desenvolven aspectos relevantes como a imaxinacion e a creatividade.

>  Competencia para aprender a aprender nas actividades anteriormente citadas, para un axeitado
cofiecemento de si mesmos / as, do seu corpo e dos demadis e, tamén, para o desenvolvemento
de diferentes estratexias.

> Autonomia e iniciativa persoal coas actividades que plantexamos tratamos de favorecer a
exploracion e a busca.
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TEMPORALIZACION

Esta unidade didadctica estd deseflada para ser aplicada e desenvolvida durante unha
quincena. Preferentemente esta quincena estard localizada durante o primeiro trimestre,
posto que serd necesario partir do mais proximo 6 neno / a para avanzar cara o exterior;
deste xeito o corpo se convirte nun centro de interese fundamental dende o que partir. Os
xogos populares axudarannos tamén a facer mais proximo ese achegamento 6 neno / a. Por
outra banda, tamén faremos sesidns con participacion de todo o centro en celebracidons coma
0 Magosto, o Entroido ou o Dia das Letras Galegas.

RECURSOS

Os recursos didacticos constitien un conxunto de elementos importantisimos para que
a unha unidade didactica tome corpo e poida ser desenvolvida axeitadamente no proceso de
ensino — a prendizaxe. Estes recursos diddcticos estaran estructurados en: principios
metodoldxicos, a organizacion dos espacios e do tempo e os recursos e materiais didacticos.

Esta unidade, do mesmo xeito que a programacion da drea de Educacion Fisica, senta
as suas bases na conxuncion duns principios metodoloxicos imprescindibles para un axeitado
funcionamento da mesma.

> Principio de globalizacion: marca todo o procceso de ensino — aprendizaxe. NOs
perseguimos na nosa unidade o desenvolvemento global do neno / a, a posta en practica
de tddalas stias capacidades, o desenvolvemento da sta personalidade dende o punto de
vista afectivo, motriz, cognitivo, comunicativo, etc ... dende un punto de vista
global. A posta en practica e a interrelacion das tres dreas ou ambitos de experiencia na
nosa unidade didactica pon de manifesto a existencia deste principio globalizador.

> Principio de motivacion: A motivacion €é fundamental para que o proceso de
ensino — aprendizaxe tefla o éxito esperado. A construccion de aprendizaxes
significativas ( outro principio metodoloxico ) parte da motivacion do alumnado, da
construccion das mesmas partindo sempre do que xa sabe o neno / a e do que lle
interesa, do que lle resulta mdis proximo, duns contidos significativos. A motivacion
debe ser fomentada en todo momento polo mestre, facendo todo o posible para que o
neno se sinta atraido cara o que estamos a realizar; por todo iso o mestre / a pord en
practica todo tipo de recursos que lle permitan cofiecer as ideas previas dos nenos / as
cara o tema e para poder motivalos cara el de maneira axeitada. A construcion de
aprendizaxes significativas posibilita 6 neno / a para poder aplicar os cofiecementos
acadados a outras realidades diferentes nas que foron aprendidos; isto faise posible
gracias 4 integracion dos coilecementos na estrutura cognitiva do neno / a.
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> Principio de actividade: Este principio fai referencia tanto 4 actividade mental como 4
actividade fisica do neno ou da nena. A mente infantil, eminentemente prictica,
necesita unha constante manipulacion e actividade que lle permitan facer stias as novas
experiencias que lle proporciona o entorno.

> Principio de descubrimento: Este principio estd intimamente ligado 6 principio anterior,
referido 4 actividade. E imprescindible que o neno forme as stias aprendizaxes no
descubrimento do seu entorno, o0 que ten lugar gracias 4 manipulacion e a

experimentacion, & actividade.

> Principio de individualizacion e de tratamento & diversidade: De todos é sabido que cada
neno / a ten o seu ritmo e que non todos os nenos / as aprenden o mesmo do mesmo
xeito. E por iso que resulta fundamental partir destes dous principios posto que o
proceso de ensino — aprendizaxe terd en conta as individualidades, as particularidades de
cada neno / a cara a aprendizaxe.

> Principio de flexibilidade: En estreita relacion cos dous principios anteriores esta unidade
didactica maniféstase como unha unidade flexible en tédolos sentidos. A posta en
practica desta unidade non sera rixida e inamovible sendn todo o contrario, estara aberta
a posibles cambios, modificacions e adecuacions en relacion con todos e cada un dos
elementos que entran en Xogo na sua practica ( as caracteristicas do alumnado, os
espacios, o tempo ,etc, ... ).

> Principio de socializacion: O neno / a necesita dos outros para aprender, para medrar,
para formar a sua personalidade, ... As situacions de aprendizaxe parten sempre do
grupo, do xogo, da colectividade; o neno / a aprende xogando, xogando cos outros,
compartindo con eles novas experiencias, aprendendo as normas, aplicindoas ... O
X0go € o recurso metodoldxico por excelencia nestas idades.

> Principio de afectividade: Todos estes principios anteriores enmarcanse nun clima calido
e afectivo, onde o neno e a nena se sintan comodos para aprender. A seguridade
afectiva facilita a formaciéon dunha autoimaxe positiva de un mesmo e, polo tanto, unha
maior facilidade para formar a propia personalidade e para afrontar o cofiecemento do
propio entorno. O mesmo tempo contamos coa estreita colaboracidn das familias,
aspecto tamén moi importante na nosa Etapa.

Esta unidade diddctica vai dirixida a nenos e nenas de Educaciéon Primaria, do 1° ¢ 3°
ciclos, polo que pretende unha aprendizaxe progresiva dos distintos xogos populares,
tradicionais e autdctonos que vaiamos descubrindo e practicando. Durante o
desenvolvemento desta unidade didactica utilizaremos todo o espazo do que dispomos, tanto
no interior coma no exterior. Durante esta proposta diddctica serd especialmente importante
0 espazo no que nos movemos de maneira cotid: a escola, o ximnasio, o patio ... A
organizacion do tempo serd ante todo flexible, tendo en conta as individualidades e os
posibles imprevistos que xurdan. En relacion coa organizacion do tempo compre ter en conta
distintos aspectos como: o tempo libre necesario para que cada neno poida socializarse,
Xogar, experimentar ...
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Tamén teremos en conta as rutinas, que son un elemento que facilita a propia
estruturacion temporal no neno / a e que fomenta a stia propia autonomia e a adquisicion de
distintos habitos. Habera tempo, sobre todo, para realizar actividades dirixidas de todo tipo.
De tddos xeitos, a organizacion do tempo non se limita s6 6 tempo que o neno / a pasa na
aula, sendn tamén 6 tempo que nds COMO mestres temos que empregar para que O proceso
de ensino — aprendizaxe se desenvolva axeitadamente: o tempo para as familias, para
reunirse co resto de mestres, para coordinarnos ...

No desenvolvemento do proceso de ensino — aprendizaxe teremos en conta todo tipo
de recursos; isto significa que utilizaremos todo tipo de recursos, partindo de todos cantos
temos na nosa aula, no noso centro, e seguindo por todos aqueles que os nenos traian das
stias casas, incluido o material de desfeito. O propio corpo serd o primeiro e fundamental
recurso no desenvolvemento da programacion e ocupard un lugar primordial durante a
mesma. Todo isto contribuird a un mellor funcionamento de todo o proceso.

Os xogos que se plantexan a continuacion se utilizaran tendo en conta o ciclo 6 que se
dirixen e as suas caracteristicas. Algun deles incluso se repetird en cursos sucesivos
aumentando o nivel de dificultade ou utilizando outras variantes dos xogos. Os xogos non
son todos os que hai, sendn unha pequena escolma deles, dos que soemos utilizar nas sesion
de clase. Tamén son usados 6 longo do curso de xeito conxunto en celebraciéons coma o
Magosto, o Entroido ou na Semana das Letras Galegas. A escolma realizada e os debuxos
debuxos estan inspirados e baseados na seguinte bibliografia:

o o1

» “ O libro dos Xogos Populares Galegos ”. Paco Veiga. Sotelo Blanco Edicions

> “ Xogos populares en Galicia ”. Ricardo Pérez y Verdes y Xaquin Alberto Tabernero
Balsa. Xunta de Galicia ( 1986 ).

> “  Chirlosmirlos: Enciclopedia dos Xogos populares ”. Anton Cortizas. Edicions
Xerais ( 2001 ).

AVALIACION

O proceso de avaliacion é necesario para realizar xuizos necesarios sobre os axentes e o
proceso de ensino/aprendizaxe. Partiremos dunha avaliacion inicial na que observaremos
varios aspectos do grupo-clase:

> Coriecemento do esquema corporal.
> Actitude de respecto cara os demais.
> Grao de coordinacion na actividade corporal.
> Autonomia na execucion de habitos.
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Daremos moita importancia a un sistema de avaliacion continua que permitird analizar
os diversos aspectos que intervefien nese proceso ( obxectivos, contidos, planificacion,
actividades, metodoloxia, o labor do mestre / a, o grao de aprendizaxe dos alumnos / as,
o propio sistema de avaliacion, etc. ). Con isto se pretende que a avaliacion non considere
tan sO a consecucion de obxectivos previstos, sendon que estime o grao de aprendizaxe dos
alumnos / as, os seus avances. Avaliaremos finalmente a unidade didactica:

> Se os obxectivos e o tema foron axeitados para o neno.
> Se a unidade se desenvolveu de forma activa.

> Como foi a temporalizacion.

> Se o material previsto foi axeitado, etc.
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A BILLARDA

A Dbillarda é un clasico dentro dos xogos populares da nosa terra. Para xogar
precisamos certa habilidade, mafia e punteria. O xogo ten moitos nomes: bilarda,
estornela, bigarda, billarda, billa, cafo, cepo, lipe, choqueiro, ird, leirdn, palin, pinche
ou rebola e, ainda que os madis empregados na fala son os dous primeiros, nas diferentes
zona de Galicia segue regras distintas.

Se practica nun espazo aberto, exterior, preferentemente sen obstaculos. No campo
debuxamos un cadro de saida, desde o que o xogador 6 que lle toca golpea un pao co outro.
Pola contra, os do outro bando tefien a obriga de introducir a billarda dentro da drea
delimitada por ese perimetro.

O material necesario estd composto de dous paos: un, cilindrico, duns 30
centimetros de longo, chamado paldn, 6 que se lle fai un escabe nun dos seus extremos; e
un segundo madis pequeino, a biflarda, de non madis de 15 centimetros, coas puntas agudas.

O regulamento pode resumirse tendo en conta que o obxectivo do xogo consiste en
lanzar a billarda o mais lonxe posible, ou pillala no aire e tentar de introducila no cadro de
saida. Para empezar a xogar o que compre facer é decidir os grupos. Para iso debuxamos
unha raia no chan do mesmo tamafo que a billarda. Despois medimos seis ou sete pasos e
trazamos unha marca no chan. Comeza a partida o / a que deixe a marca madis preto da
billarda. A partires dese momento, lanza sempre o mesmo xogador / a ata que os
contrincantes metan a billarda no cadro ou a collan no ar.

Pto. final
B0 M, ApToN.
PALANCA 2 golpe
1B om, aprox, iy A
ESTORNELA
CADRO !
DE g .
BAIDA 1

P
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A PORCA

A porca é un xogo popular que mestura golf e hockey. Precisa dun espazo aberto e
bastante amplo polo niumero de xogadores / as que intervefien e polo xogo en si. Cada
xogador / a ten que facer un buraco pequeno chan, dispofiéndose o conxunto arredor dun
burato central moito madis grande, defendido por outro xogador / a. O material necesario
consiste nun pao coa forma dos de golf ou dos sticks de hockey chamado cacheira, que
orixinalmente se facia de codeso ou de uz. Xunto ao pao habia que dipor dunha bola, a
porca, feita cun anaquifio de madeira dura para evitar que rachase cos golpeos. O fin do
xogo € meter a bola no furado do porqueiro central, que ten que estar a dirixir o xogo.
Este / a lanza a porca ¢ ar e debe mirar se cae no seu burato. Cando acontece deste xeito,
inmediatamente ten que berrar: “ Hai trocos ! ”. Mesmo nese punto, todos os demais
xogadores / as deben intercambiar os seus nichos. Se nese momento o porqueiro logra
introducir o seu mazarico nun dos nichos dos seus contrincantes, pasa a ocupar ese posto,
mentres que o outro / a pasara a ser porqueiro / a.

Cando a porca cae fora do nicho central, o curral, o porqueiro / a tratard de
introducila en calquera dos outros nichos. Nese caso, tamén tentard de intercambiar o seu
posto co dono do nicho en cuestion. Cando alguén consegue meter a porca no nicho do
porqueiro / a, este dird de novo: “ Dadlle & porca e muda ! ”. Producirase de novo o
rebumbio e unha vez mdis, o porqueiro / a deberd aproveitar para facerse dono dun nicho.
Noutras variantes deste xogo, tras un partido de dous tempos ( 15 minutos cada un ),
gafia o xogador / a que meta madis veces a porca no burato do porqueiro / a.

S g
O
-
ﬁ C}
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A MARIOLA

A mariola ( tamén chamada tella, pedra, raia, peletre ou truco, segundo a zona na
que se xogue ) € un xogo popular datado na Europa do século XII. Para practicalo
precisamos dun espazo aberto 6 aire libre; cun pao ou xiz facemos un debuxo con varios
cadros e formas. Compre facer unha figura no chan que, en funciéon do nome do xogo, tera
madis ou menos cadrados. En cada un deles se escriben niumeros consecutivos ou palabras.
Tamén necesitamos unha tella, pedra ou fito que debera ser lanzada e empurrada por todos
os recadros da figura. O que deixe a pedra madis preto dunha lifia serd o primeiro en probar
sorte e comezar o Xogo.

Cada xogador / a comeza tirando a tella 6 primeiro recadro que leva marcado o
nimero un. Sen tocar as raias, ird saltando & pata coxa e empurrando a tella por cada un
dos cadros ata chegar ¢ ultimo. Cando o participante comete un erro, ben pousando o pé
no chan ou saindo dos limites, a quenda pasa ¢ seguinte. Hai que seguir a orde do
percorrido sen saltarse ningun recadro. Nin o pé nin a tella poden pisar as lifnas. Perdemos a
quenda no momento en que apoiamos o pé que estd no aire. Gafa o primeiro que complete

a figura.
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A BUXAINA

A buxaina ( tamén chamada peon ou trompo ) ¢é unha peza feita xeralmente de
madeira que se utiliza para ser bailada. E case tan antigua coma a humanidade, posto que
hai exemplares en Tebas datados no ano 1250 antes de Cristo. En todas as stias variantes e
de todos os xeitos o esencial é dar bailada a buxaina amarrando o cordel ¢ seu arredor e
lanzandoo con mestria. Normalmente é un xogo que aparecen en outono. O terreo de xogo
ten debuxadas tres lifas: unha central e duas laterais. Estas ultimas serdn as metas dos
equipos e deben separarse da raia central a unha distancia dun metro ou metro e medio
aproximadamente. Son obxectos, como xa dixemos, feitos de madeira dunha forma moi
semellante a unha pera. Na vertical do eixo de rotacion levan unha punta ou cravo dun
centimetro de lonxitude. Usaremos un cordel delgado para facela bailar. O fio ten que
esfiafiar algo nunha punta, mentres na outra se pon unha rodela de cartdn, coiro ou metal,
a que se lle chama “ zapatilla ”.

Para xogar dividimos aos participantes en dous equipos; o obxectivo consiste en tratar
de lanzar cada un / unha a sua buxaina, collela ca man e, sen deixar que pare, volvela
lanzar para darlle golpes a4 buxaina sen dono. Quen consiga achegala 4 lifa de meta do
equipo contrario, gafia a partida. Para bailar a buxaina hai que collela ca man. O pico debe
sair por entre os dedos polgar e indice, e o fio por entre o anular e o mainifio. Hai que
tiralo ben forte, mais non cebar o cordel para que a buxaina xire. As buxainas, o mesmo
que as bolas, poden cambiar de dono nunha partida e pasar a formar parte da coleccion da
persoa que gafie a partida. Nesta variante proposta precisamos unha buxaina madis que o
nimero de xogadores / as que van participar, pero por regra xeral cada participante ten o
seu trompo.
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OS ZANCOS

Os zancos son un xogo popular que, ademadis de fomentar o valor Itidico, traballan o
equilibrio corporal. Orixinariamente, foron empregados para superar regueiros ou zonas con
lama. Reciben, segundo a zona, o nome de zancos, andas, tamancasou tamancos. Non
hai unha regra bdsica que obrigue a facer uso dos zancos nun terreo de xogo determinado.
Madis ben, precisa de diferentes superficies e alturas para ser Iudico e educativo a un tempo.

Os zancos soen estar feitos de madeira ( ainda que agora empezan a aparecer alguns
de PVC e materiais similares ) e cuns topes para pousar os pés — duas alturas de 15 e 45
centimetros aproximadamente — que poden ser axustables ou non. Hai que tratar de
movelos coas mans e os pés simultineamente, compensando a accion de brazos e pernas, e
tratando de non perder o equilibrio. Podemos facer percorridos por zonas determinadas ou
facer circuitos con diferentes obstiaculos ( conos, picas, aros, colchonetas, ... ).

Licenzas por estudos 2009 — 10
Proxecto “ As actividades no medio natural na drea de Educacion Fisica: Elaboracion de materiais curriculares
e de materiais multimedia interactivos ” ( 2° Cuadrimestre )



103

A RA

Xogo de precision, especialmente tranquilo, consistente no lanzamento duns discos
metdlicos ( chamados pellos ), desde unha distancia marcada, para introducilos pola boca
dunha r3, sentada, de ferro. A rd ten a cardn diferentes buratos, e todos estes elementos
estan marcados nunha mesa que dispon dun caixon inferior no que se recollen os pellos. Sexa
por uns ou outros ocos, o xogador / a que consiga introducir os pellos recibird diferente
puntuacion, en partidas acordadas a un certo numero de puntos.

ol
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O MARRO

E un xogo predeportivo no que participan dous equipos co mesmo ntmero de
xogadores / as. Para xogar é preciso delimitar un campo con duas lifas paralelas, duns 15
metros aproximadamente, separadas entre si arredor de 40 metros.

Cada equipo estard situado nunha das lifias, estando a salvo detrds dela. Un
xogador / a dos equipos sae 6 medio do campo a facer parvadas, burldndose dos membros
do equipo contrario. Neste momento pode ser tocado por algtin xogador / a do outro
equipo que saia a pillalo, e facelo prisioneiro. Se se ve apurado, pode correr a situarse no
seu propio marro, detrds da liia do seu equipo. Cando escapa, suponemos que €
perseguido por un xogador / a do equipo contario que pode, 4a stia vez, ser perseguido por
outro xogador / a do primeiro equipo.

Terd a condiciéon de perseguidor / a o ultimo / a en abandonar o seu marro. No
transcorrer do xogo cada equipo vai facendo os seus prisioneiros / as, que se sittlan no
marro do equipo que os prendeu, cos brazos estirados, facilitando en todo momento ser
tocados por algtin dos seus compaiieiros / as, que acoden a salvalos. Calquera destes
xogadores / as que salvan poden situarse no marro contrario, e ali non podera ser apreixado,
pero terd serias dificultades para retornar co seu equipo. Gafia o equipo que converte a

todos os xogadores / as do equipo contrario en prisioneiros.
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TIRO DE CORDA

Xogo comun a varias das culturas peninsulares. O tiro de corda consiste nunha
competicion por equipos, cada un deles cun determinado numero de xogadores / as. Os
equipos se situan fronte con fronte e cunha lifa central de por medio.

Cada participante ten asida a corda da que se tira. A un sinal do que fia de xuiz ,
cada equipo tira para o seu lado, tratando de que o primeiro elemento do equipo contrario
traspase a lifa central, momento no que gafa a tirada.

Tamén estd a variedade de facer tres lifias ( unha central e duas paralelas a cada lado
da central ) e atar un pano no medio da corda; despois tiramos ata que o pano traspasa lifa
paralela do noso equipo.
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PETANCA

E un xogo importado de Francia baseado no lanzamento de precision. Para xogar
usamos varias bolas metdlicas, duns 7 cm de didametro, e un boliche ( bola moito mais
pequeia similar a unha canica, que soe ser de madeira ). Podemos practicalo de xeito
individual ou por equipos. Escollido o equipo que empeza, facen unha tirada, o xogador / a
escolle lugar de lanzamento e traza arredor del un circulo dus 50 cm de didmetro. Lanza,
entén, o boliche. A continuaciéon, o mesmo xogador / a ou alguén do seu mesmo equipo,
lanzard a primeira bola, tratando de arrimala 6 boliche ( este xogador / a recibe o0 nome de
arrimador ). Seguidamente, os xogadores / as do outro equipo lanzan tantas veces como
sexa necesario ata que conseguen situar unha das stias bolas mais preto do boliche que a bola
lanzada en primeiro lugar. Volve, enton, o equipo orixinal a lanzar. Gafa punto aquel
equipo que consiga situar unha das stias bolas mais preto do boliche. O xogador / a gaiador
serd o encargado de iniciar o novo tanto lanzando o boliche cara o lado contario do campo.
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CARREIRA DE SACOS

E un xogo no que se pode participar de xeito individual ou facendo relevos. Combina
velocidade con habilidade. Cada xogador / a pon viste un saco polos pés e agarra a parte
aberta cas duas mans. Cando se fai o sinal de saida, ird saltando co saco percorrendo unha
distancia determinada, procurando evitar choques e caidas. Se a carreira é de relevos,
percorrera a distancia marcada ata pasarlle o testigo O seguinte compaieiro / a de equipo. E
recomendable realizalo en superficies brandas ( terra, herba, ... )
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A CHAVE

Tratase dun xogo xenuinamente galego ( incluindo as areas culturamente galegas que
limitan con Asturias e Ledn ), ainda que semellante a outras practicas de lanzamento e de
precision doutras culturas peninsulares. Para practicar este xogo abonda cunha chave ( de
diferentes tipos segundo a zona de Galicia na que se xogue ) e un fichas ou moedas gordas
( chamadas peflos ), que son lanzados contra a chave a unha distancia duns 20 — 30 pasos.
O xogo practicase singularmente por parellas, ainda que son factibles competicions
individuais e por equipos, e mesmo podemos utilizar un lanzamento previo para decidir as
parellas. O sistema de puntuacion é diferente en cada zona do pais. Ainda asi, bdsicamente
obtemos oito puntos por cada pello que toque a chave, ou incluso un punto para o mais
proximo se ninguén atinou. Cando a tirada ten igual éxito nas duas parellas, nungunha delas
anota puntos. De todos xeitos, sempre é aconsellable consultar en cada zona as normas,
regras e puntuacions que rexen a hora de xogar.

SORTES

As sortes son o sistema que temos nos xogos para designar que panda ou para facer
equipos. Para elexir 6 xogador / a que panda soe facerse algun tipo de recitado ( “ £ra,
era, ... ", " Rabo de boi, rabo de besta, ... ”, ... ), mentres que para a eleccion de
equipos eleximos dous xogadores / as que fan de capitins e escollen equipos ( na sorte dos
pés, cada xogador / a avanza sucesivamente un pé ata achegarse 6 outro / a; cando un deles
ocupa a parte final do espazo e xa non se pode pofer o pé, comeza a elexir )
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CORDA

A corda é un xogo que esixe resistencia, salto e coordinacion. Ainda que nos seus
inicios era basicamente feminino, hoxe en dia é moi utilizado por todos e todas. A sta
esencia radica en duas persoas que fan xirar a corda ritmicamente ( os que dan ) e
outra / s que saltan 6 ritmo marcado por esa corda. Podemos facer tamén este tipo de xogo
con diferentes cancions que marque ese ritmo ( “ Rej rej ... ”, ... ).

A PITA CEGA

Os xogadores / as fan un corro. A un deles / as, no centro do corro, tapamoslle os
ollos. Unha vez que xa non ve, facemos que dea unhas voltas sobre si mesmo para
desorientarse. Desfacemos o corro e a “ pita cega ” tratard de pillar algtin dos outros
participantes. O xogador / a que sexa pillado intercambiarad o papel co que facia de cego.
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PES QUEDOS

E un xogo que se realiza cunha pelota. Decidimos quen panda por medio dun xogo de
sortes. O grupo se reune no centro do espazo de xogo. Un xogador / a tira o balén ¢ aire,
momento no que todos os xogadores / as aproveitan para escapar a toda velocidade, agas o
que panda, que debe recoller a pelota. Cando a ten suxeita, berra: “ | Pés quedos ! .
Nese intre, todos paran, incluido o propio que panda. Este, calculando o adversario que
ten madis preto, lanzaralle a pelota, tratando de darlle e de que non a suxeite. En caso
contrario, repetiremos a partida co mesmo xogador / a pandando.

&

O ARO

O xogo consistia, tradicionalmente, en facer rodar, en equilibrio, un aro ( que
antiguamente se fabricaba a partir dun caldeiro vello ou coa roda dunha bicicleta, ainda que
hoxe en dia, usamos mdis os de diferentes plasticos e similares ). Para suxeitar o aro,
podemos usar unha guia, que é un pao con forma de gancho na punta ( inicialmente era un
arame, pero foi substituido polos mesmos materiais que usamos hoxe en dia para os aros ).
Cando acadamos a habilidade necesaria, podemos facer xogos e competicidons varias de
velocidade, habilidade, realizar circuitos,
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STOP

Modalidade tipica de xogo de pilla. O perseguidor / a trata de pillar 6 adversario para
intercambiar o papel con el / a, s& que neste caso o perseguido ten a opcidon, no momento
en que vai ser pillado, de berrar “ | Stop ! ” e de quedarse absolutamente parado.
Neste caso, o perseguidor / a non podera tocarle. Pode suceder no transcurso da partida
que teiamos varios xogadores / as que estén quedos. Os que quedan ceibes, poderan tocar
a algun dos conxelados para liberalos, feito que debe impedir o perseguidor / a. O xogo
remata cando todos / as estan collidos ou cando pasa demasiado tempo. Podemos aumentar
o numero de perseguidores / as.

AS CATRO ESQUINAS

Precisamos dun espazo que, literalmente, dispofia de catro esquinas, para poder
realizar o xogo. Se isto non ocorre, as esquinas poden ser substituidas por circulos
debuxados, aros, ... que formen un cadrado ou rectingulo. Un xogador / a panda e se
sitta no medio. Cada un dos circulos ou esquinas é a casa dun dos participantes, que tefien
que ir cambiando de sitio, evitando ser tocados polo que panda. Se iso sucede, o que
panda ocupa unha esquina e o pillado / a pasa a pandar.
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O PANO

Dividimos o grupo en dous equipos e cada un dos equipos se vai situar nun extremo
do terreo de xogo, separados por unas lifias situadas a uns 15 metros aproximadamente. No
punto central trazamos unha lifia, na que se sittia un xogador / a ou o mestre / a, cun pano
na man disposto para que poida ser agarrado polos participantes. En cada equipo os
xogadores / as estin numerados. O que fai de arbitro berra en alto un niimero, e acoden a
recoller o pano os xogadores / as de cada bando que tefian ese ntimero. Aquel que, ou ben
pola sua velocidade ou pola sua habilidade, agarre o pano, debe correr ata a lifia do seu
equipo antes de ser tocado polo xogador / a contrario. Se o consigue, anota un punto para
0 equipo e se é pillado, o punto vai para o equipo contrario. Se pode xogar por tempo ou
por un numero determinado de puntos.
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