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RESUMEN

El juego es una prdctica recreativa fundamental para la socializacion y el
desarrollo infantil, que ha sido desplazada en la actualidad por actividades
sedentarias, aumentando el sedentarismo y la obesidad infantil. Este estudio
etnogrdfico se centra en los juegos tradicionales de Olivenza (Badajoz), recopilando
informacion a través de entrevistas a personas mayores de la localidad. Se
identificaron 32 juegos que reflejan el patrimonio cultural y social de la region. La
inclusion de estos juegos en el aula de Educaciéon Fisica puede promover la
actividad fisica, la socializacion y el conocimiento del patrimonio cultural local. Se
hace un llamado a las instituciones educativas para revitalizar estas practicas y
combatir el sedentarismo en ninos y ninas.

PALABRAS CLAVE:
Juegos tradicionales; Olivenza; Actividad fisica; Educacion; Patrimonio

cultural.
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TRADITIONAL GAMES OF OLIVENZA: AN ETHNOGRAPHIC STUDY
THROUGH INTERVIEWS TO THE LOCAL POPULATION.

ABSTRACT

Play is a fundamental recreational practice for socialization and child
development, which has been displaced nowadays by sedentary activities,
increasing sedentary lifestyles and child obesity. This ethnographic study focuses on
traditional games in Olivenza (Badajoz), collecting information through interviews
with local elderly people. Thirty-two games were identified that reflect the cultural
and social heritage of the region. The inclusion of these games in the Physical
Education classroom can promote physical activity, socialization and knowledge of
the local cultural heritage. Educational institutions are called upon to revitalize these
practices and combat sedentary lifestyles among children.
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1. INTRODUCCION.

Los pueblos espaioles, especialmente los mds pequenos, experimentaron un
declive econdémico y cultural en décadas pasadas (Garcia Galan, 1981). Sin
embargo, se distinguieron por contar con una gran diversidad de juegos y
actividades l0dicas (Garcia Galan, 1981). El juego es una prdactica recreativa
presente en todas las culturas alrededor del mundo, cuya finalidad principal es la
diversién. Jugar no solo evita el aburrimiento, sino que también dota al ser humano
de una herramienta para relacionarse con los demds. En esta linea, Cilla &
Omenaca (2007) definen el juego como “actividad alegre, placentera y libre, que
se desarrolla dentro de si misma sin responder a metas extrinsecas e implicitas a las
personas en su globalidad, proporciondndole medios para la expresion, la
comunicacion y el aprendizaje” (p.1). Por otro lado, Rissel (1970) afirmaba que el
juego es una acciéon generadora de placer que no se realiza con una finalidad
extrinseca, si no por si misma. Ademds, el juego en el desarrollo infantil es
considerado como una actividad colectiva que incentiva a sus participantes a
seguir una serie de normas sociales; de este modo, los ninos siguen las reglas y
hacen lo que el juego exige (Gonzdlez Moreno et al., 2014). Por consiguiente, los
juegos poseen un cardcter socializador, permitiendo que los ninos interactien,
formen equipos y respeten tanto a las reglas como a si mismos.

Lo Unico importante del juego no es la diversidon, sino todo lo que esto
conlleva. En décadas anteriores los ninos y ninas de Espana jugaban desde muy
temprana edad con padres y familiares (Tallés Cristobal, 1982). Sin embargo, en la
actualidad, los niiios y ninas no salen a jugar a las calles, evitando asi la actividad
fisica (AF) que se readliza, sino que eligen quedarse en casa llevando a cabo
actividades de cardcter sedentario (Matamoros, 2019). Durante la Gltima década,
este hdbito es definido como un problema de importancia global para las
sociedades desarrolladas, ya que el sedentarismo ha sido identificado como el
desencadenante de la mayoria de casos de obesidad infantil (Blanco et al., 2020).
En este sentido, la bibliografia cientifica muestra la capacidad de los juegos para
reducir el uso de internet y la mejora de las habilidades sociales en edad infantil
(Kacar & Ayaz-Alkaya, 2022). Por ello, se debe concienciar a toda la poblacion de
que el juego ademads de entretenido también es saludable.

Por otro lado, el juego se encuentra ligado al contexto histérico y
sociocultural en el que se practica, aunque la finalidad sea la misma. Los juegos
tienen su raiz en un contexto determinado y estan llenos de mensajes positivos para
las personas que los juegan, reflejando una actividad sencilla que representa toda
la cultura del entretenimiento e identifica a la sociedad (Ardila Barragdan, 2022). En
este sentido, el juego tradicional forma parte del Patrimonio Etnogrdfico, entendido
como el conjunto de manifestaciones culturales que han surgido como resultado de
la adaptacion de una comunidad a su entorno natural y social (Prat Carés, 1991).
Dentro de este patrimonio inmaterial, los juegos representan no solo una forma de
entretenimiento, sino también un reflejo de las costumbres, valores y relaciones
sociales de cada época (Prat Cards, 1991). Cada cultura tiene unos juegos que
estan arraigados a ella, pudiendo variar entre poblaciones geograficamente muy
cercanas ya que han sido transmitidos entre generaciones. Por tanto, es de vital
importancia para las nuevas generaciones entender el contexto sociocultural en el
que se desarrollaron los juegos antiguos, con el fin de comprender correctamente
su historia, sus costumbres y valorar las tradiciones (Méndez Giménez & Ferndndez
Rio, 2011).
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1.1. EL JUEGO Y SU INCLUSION EN EL AULA DE EDUCACION FiSICA

Los juegos son considerados como una actividad imprescindible en el aula,
ya que es una forma no convencional que afecta muy positivamente al proceso
ensenanza-aprendizaje, generando asimismo sensacion de desahogo y recreacion
a los discentes (Berger, 2016). Del mismo modo, Jiménez (1996) afirma que
utilizando el juego como herramienta educativa es posible favorecer la modulacion
de la personalidad, la comprension de conceptos y el desarrollo psicosocial del
alumnado. Igualmente, el contexto educativo se erige como el lugar indicado para
conocer el patrimonio cultural de una sociedad (Trigo Aza, 1995) siendo
responsabilidad de los docentes la transmision de estos conocimientos culturales
(Sarmiento Cruz, 2008). Por todo esto, existen numerosos ejemplos en los que los
juegos fueron introducidos en diferentes dreas diddacticas (Arufe Girdldez, 2019;
Espinosa & Gomez, 2017; Mora Mdarquez & Camacho Torralbo, 2019).

Asimismo, la Educacion Fisica (EF) es un drea pedagodgica que relne
diferentes prdacticas fisicas en un contexto Unico para el aprendizaje, donde el
docente elige contenidos educativos que permitan a los estudiantes experimentar
diferentes actividades, conectando previos y nuevos conocimientos. Por
consiguiente, los juegos en el aula de EF no solo facilitan la consecucion del
proceso ensenanza-aprendizaje sino que favorecen el desarrollo de patrones
motores y corporales bdsicos (Renzi, 2009). Ademas, los propios juegos se adecuan
al nivel de desarrollo motor y cognitivo de cada grupo, ya que cada uno de ellos
posee ciertas caracteristicas fisicas que pueden ser modificadas en funcion de las
posibilidades y habilidades del alumnado (Budak etal., 2017). Diferentes
publicaciones cientificas demuestran que con el objetivo de solventar los desafios
inherentes a al juego, el alumnado debe concebir tanto su cuerpo como el espacio
que le rodeaq, ya sea nivel de espacio o de material, por lo que las capacidades
coordinativas se convierten un factor principal en el desarrollo de los mismos
(Mihaela, 2013; Pehlivan, 2016).

1.2. CONTEXTO SOCIOCULTURAL.

Olivenza es una localidad espanola situada al oeste de la provincia de
Badajoz, en la Comunidad Auténoma de Extremadura. Esta localidad goza de una
ubicacion Unica al encontrarse en la frontera entre el estado espanol y el portugués,
contando con un contexto sociocultural que se nutre de ambas sociedades.
Asimismo, cuenta con una poblacién de alrededor de 12.000 habitantes y se sitoa al
este del rio Guadiana.

Este territorio, definido como fronterizo, ha sido objeto de tensiones
histéricamente pues fue cedida en 1297 por Maria de Molina, reina consorte de
Castilla, al rey Dionisio | de Portugal mediante el Tratado de Alcanices. Sin embargo,
en el ano 1.801 tuvo lugar “la Guerra de las Naranjas” donde Manuel Godoy
devolvié al municipio a la soberania espanola, convirtiéndose en el Ultimo pueblo
que se anexiona a la corona espanola (Fernandez Liesa, 2004).

1.3. EL JUEGO TRADICIONAL
Teniendo en cuenta la definicion de juegos, se pueden describir los juegos

fradicionales como aquellos que aldnan el entretenimiento y el pasado,
transmitiéndose de generacion en generacién (Cortizas, 2014). Estas actividades
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lbdicas pueden modificarse a lo largo del tiempo, cambiando los participantes las
reglas, pero manteniendo siempre su esencia y finalidad. Los juegos tradicionales se
consideran auténtico patrimonio cultural y expresan manera de vivir, de actuar, de
entrar en contacto con el medio y de poder comunicarse con los demds, ademas
de demostrar a las nuevas generaciones que no es necesario disponer de mucho
material para divertirse (Yague Sanz, 2002).

Igualmente, diferentes autores hacen hincapié en la necesidad de diferenciar
dos tipos de juegos con evidente cardcter sociocultural: 1) el juego popular es
aquel que practica la mayoria de una determinada poblacién, encontrandose
arraigado en su cultura popular y caracterizandose por la flexibilidad de sus normas,
y 2) el juego tradicional, caracterizado por estar arraigado en una determinada
cultura o territorio, sin ser necesariamente practicado por gran parte de la
poblacién, teniendo una localizaciéon bastante precisa y una reglamentacion
definida (Mena Ramos, 2009).

Los juegos tradicionales también poseen ventajas en el aula de EF, ya que
son sencillos en cuanto a diseno y ejecucion, aptos para todas las condiciones
meteorolégicas y de bajo coste en cuanto a espacio, tiempo y equipamiento, pero
capaces, a su vez, de promover la AF, comparable a la practica de deportes
organizados (Tangkudung et al., 2019). Del mismo modo, el factor lGdico de los
juegos tradicionales puede ser una excelente manera de motivar a los alumnos
fiscamente menos activos, algo que los deportes organizados no pueden hacer
(Louth, 2014). Ademas, se ha demostrado que los juegos tradicionales practicados
regularmente en las escuelas aumentan la autoeficacia fisica de los alumnos,
término que se utiliza para referirse a su sentimiento de inclusién y compromiso con
la AF (Louth & Jamieson-Proctor, 2019).

Herrador (2025), destaca en su libro “El Patrimonio Cultural En EIl Nomenclator
de Extremadoura...Tradiciones a fravés de sus calles y plazas”:

La importancia del juego tradicional como parte del patrimonio cultural esta
reconocida en El Estatuto de Autonomia de Extremadura, aprobado mediante Ley
Orgdnica 1/1983, de 25 de febrero y con vinculo a legislacion y modificado
mediante Ley Orgdnica 1/2011, de 28 de enero recoge como competencia
exclusiva en su articulo 9.1.47 la “Cultura en cualquiera de sus manifestaciones”, asi
como el “Patrimonio Histérico y Cultural de interés para la Comunidad Auténoma”.
El desarrollo de esta competencia y con el fin de proteger el Patrimonio Cultural, se
dicté la Ley 2/1999, de 29 de marzo, de Patrimonio Histérico y Cultural de
Extremadura.

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 5.1 de la propia ley, los bienes mas
relevantes del Patrimonio Histérico y Cultural Extremeino deberdn ser declarados de
interés cultural en la forma que el propio articulo detalla. El articulo 6.3 de la Ley
establece que entre los bienes que pueden ser declarados de interés cultural se
encuentran “la utilizacion de las artes y tradiciones populares, el canto, la musica, la
tradicion oral, las particularidades linguisticas y la comunicacion general en la
expresion de la cultura y los habitos sociales”.

Ademas, el Articulo 2 de la Ley 10/2015, de 26 de mayo, “De Proteccion del
Patrimonio Cultural Inmaterial”, establece “Los usos, expresiones, manifestaciones,
conocimientos y métodos que las comunidades, grupos y, en algunos casos,
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individuos, reconozcan como parte de su patrimonio cultura”, en especial “c) las
costumbres sociales, los ritos y manifestaciones festivas”; “f) gastronomia,
elaboraciones culinarias y alimentacion”; “h) formas de socializacién colectiva y
organizaciones”; y “i) las manifestaciones sonoras, muisica y danza tradicional”. El
articulo 4.2 de esta norma establece que “los bienes muebles y los espacios
asociados al desarrollo de expresiones culturales inmateriales podran ser objeto de
medidas de proteccion de acuerdo con la ley de ordenacién urbanistica y territorial
de la administracién correspondiente”.

1.4. JUSTIFICACION Y OBJETIVO

Este trabajo nace de la necesidad de generar propuestas diddacticas
alrededor de los juegos tradicionales y cuya incorporacion sea factible en el aula
de EF, asi como poner en relevancia a las personas mayores del municipio,
respetando su infancia para asi aprender nuevas maneras de disfrutar y ser feliz.

Por otfro lado, es preocupante el continuo sedentarismo que rodea a los ninos
y ninas actualmente. En Olivenza esto se aprecia a diario, ya que hace décadas,
los ninos estaban jugando todo el dia en la calle, sin embargo, durante los Gltimos
anos en las calles reina el silencio y la tranquilidad. Por consiguiente y teniendo en
cuenta que el colegio es una gran fuente de transmision, se pretende incorporar los
juegos tradicionales al curriculum, permitiéndoles no sélo jugar, sino aprender a
afrontar retos en equipo, a respetarse y a obedecer unas normas que permitiran que
la finalidad del juego se lleve a cabo.

Otro de los motivos de la eleccion ha sido lo vinculados que nos sentimos a
Olivenza, tierra con un pasado portugués, mezcla de dos culturas e idiomas
diferentes. Los juegos tradicionales del pueblo son una mezcla de ambos paises,
algo que me parece de especial interés descubrir y seguir explorando. Ademas,
segun la publicacion de Gil (1949), entre las regiones mds representadas en cuanto
a canciones y juegos infantiles, se encuentra Exiremadura, motivo por el que
aumenta mas si cabe la relevancia del estudio.

Por consiguiente, el objetivo de este estudio es recuperar y recopilar a través de
entrevistas los juegos tradicionales de Olivenzaq, investigando sobre ellos con el fin
de llevar a cabo futuras propuestas de intervencion.

2. METODOLOGIA.

2.1. DISENO Y PARTICIPANTES

Para el presente estudio se ha llevado a cabo una investigacion siguiendo
una metodologia de recogida de datos a través de entrevistas personales. Se
entrevistaron a 80 personas, de un rango de entre 60 y 90 anos de edad, tanto en el
Hogar de Mayores como en el Hospital Santa Clara de Misericordia, pertenecientes
a la localidad de Olivenza.

2.2. INSTRUMENTOS

Con el fin de clarificar los diferentes juegos tradicionales del municipio se
utilizé una ficha de juegos de diseio propio (véase en la seccion de “Resultados”),
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constituida por diversos apartados para obtener toda la informacién necesaria para

la investigacion.

2.3. PROCEDIMIENTO

Una vez disenadas las fichas de juego, el equipo de investigacion evalué
diferentes emplazamientos para llevar a cabo las entrevistas. Al tratarse de personas
mayores con diferentes condiciones de salud, se decidié que la mejor opcion era
desplazarse hasta las instalaciones en las que se encontraban los participantes.
Para ello, se contacté con los directores del Hogar de Mayores y del Hospital Santa
Clara de Misericordia, ambos en la localidad de Olivenza, con el fin de obtener los
permisos pertinentes y concretar los horarios de las entrevistas.

3. RESULTADOS.

Tras las entrevistas, se obtuvieron 32 juegos tradicionales de la localidad de
Olivenza, los cuales se muestran a continuacion en sus correspondientes fichas de

juego.

Ficha de juego n°1

TiTULO “El truqui”
Edad A partir de 5 anos.
(Recomendada)
Individual. Cooperativo
PARTICIPANTES 4 RTINS
y AGRUPACION RELACION Meta mc!l.wdual X
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 60

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- El salto.
- El desplazamiento.

MATERIALES

ESPACIO

“La roli”: piedra utilizada para lanzarla.
Tiza para pintar el truqui en el suelo.

Espacio abierto en el
dibujarse en el suelo.

que pueda

DESCRIPCION

GRAFICO

En primer lugar, se dibujaba con una tiza
en el suelo una especie de tablero con
nUmeros del 1 al 10. La persona de forma
individual tenia que lanzar “la roli” y
segun el numero en el que cayese tenia
que ir dando saltos hasta llegar a él.
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VARIANTES

Para hacer mas largo y complicado el juego muchas veces se aumentaba la
cantidad de nUmeros, es decir, en lugar de ser el tablon del 1 al 10 se aumentarian
siendo del 1 al 20.

La roli también puede aumentar o disminuir el tamano para que el lanzamiento sea
mds o menos complicado.

Ficha de juego n°2

TiTULO “El eldstico”
Edad A partir de 7 anos.
(Recomendada)

En grupos. Se podia|RELACION || Cooperativo
también en pareja. Meta individual X
Competitivo

PARTICIPANTES
y AGRUPACION

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 65

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - Elsalto.

- El desplazamiento.
Social y civica. - La coordinacion.

Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa vy espiritu

emprendedor.
MATERIALES ESPACIO

- Una goma eldastica. En la calle o cualquier espacio abierto.
DESCRIPCION GRAFICO

El elastico es una goma cerrada, es decir,
son cuatro metros unidos. Al ser cerrada
permite que dos de los participantes se
metan dentro, una en cada exiremo,
haciendo asi que esté completamente
estirado. Otro de los participantes va
saltando el elastico. La dificultad va
aumentando con los saltos, primero el
elastico serd sujeto por los tobillos, luego
por las rodillas, mas tarde por las caderas y
finalmente por el cuello. El ganador sera
aquel que consiga saltar mds alto.

VARIANTES

Para aumentar la dificultad el elastico en lugar de ser sujeto por dos personas serd
sujeto por tres. De este modo el participante que tiene que dar los saltos lo tendra
mds complicado, ya que el espacio de juego serd mayor.

Ficha de juego n°3

TiTULO “El burro”

Edad (Recomendada) | A partir de 7 anos

PARTICIPANTES Grupal RERACION ACAZE) ‘iar::ii\ll\ilgual i
y AGRUPACION P it
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA:
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COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

- El salto.
- El desplazamiento.
- La coordinacion.

Aprender a aprender. - El equilibrio.
Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO

Ninguno. Solo se precisa de companeros.

La calle o cualquier espacio abierto.

DESCRIPCION

GRAFICO

Si el grupo era muy grande se dividia en
dos, por ejemplo: cinco se agachaban y
cinco saltaban. El juego consistia en que
uno se ponia contra la pared y se
agarraba a una verja o lo que pudiese, y
debajo de sus piernas otro metia la
cabeza, y asi los préximos formando una
especie de gusano. El resto de los
componentes tienen que saltar encima
de los compaieros e ir desplazandose
hasta llegar al primer companero. No hay
ganador ni perdedor, lo importante es
disfrutar.

VARIANTES

El nOmero de personas que hacen de burro pueden ir aumentando o disminuyendo
en funcién de los participantes que vayan a jugar.

Ficha de juego n°4

TITULO “El pincho”
Edad A partir de 8 anos
(Recomendada)

PARTICIPANTES

y AGRUPACION | Cupdl

RELACION

Cooperativo
Meta individual
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional.

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 80 anos.

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - Coordinacion.
- Punteria.

Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO

- Un hierro puntiagudo de unos|En un suelo de tierra.

30 cm.

DESCRIPCION

GRAFICO
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En una superficie de tierra se
dibujaba con el propio pincho seis
circulos. La finalidad era lanzar el

pincho de los circulos 1 al é de
forma consecutiva, ya que iban N N
aumentando su  dificultad.  El \ -

participante que no lograse meter el
pincho dentro del circulo @@
correspondiente tenia una @@
penalizaciéon y debia volver a @@

-~ o~
empezar. Por otro lado, el ganador
era aquel que conseguia lanzar el

pincho e introducirlo en todos los
circulos sin fallar.

VARIANTES.

Para aumentar la dificultad del juego se aumentaba el nUmero de circulos y la
distancia entre ellos, lo que hacia que introducir el pincho en el circulo
correspondiente fuese mas complicado.

Ficha de juego n°5

TiITULO “El bolindre”

Edad A partir de 6 anos.

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES o\, FREON | Nete ndividu

y AGRUPACION =
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 75 anos

COMPETENCIAS. CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - La coordinacién.
- La precision.
Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.
MATERIALES ESPACIO

- Bolindres En una superficie de tierra
DESCRIPCION GRAFICO

En primer lugar, se constrvia una
cueva en la tierra llamada “gua”. Se
colocaban dos o tres bolindres dentro P
de la cueva, que simulaba una casa, i
por lo tanto, ahi nadie podia
“matarte”. El juego consistia en dar Y n
con el propio bolindre al bolindre de
otro companero y volver al “gua”
para salvarte y que este no te diera.
Ganaba el que diese “chinche” al
otro companero y se metiese en el

|“gua”. En este juego se apostaban
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bolachas (bolindres de gran tamano),
cartones de las cajas de cerillas...

VARIANTES

En este juego no encontramos ninguna variante. Sin embargo, cabe destacar la
actividad citada por Chacén (2010), la cual podria considerarse una posible
variantes de esta actividad. “La abuela llenaba la faltriquera del nieto con los
caramelos que los senoritos no se habian comido. Y él arramplaba con algin que
otro bolindre, que lo veia yo jugar al gua en el corral”.

Ficha de juego n°6

TiTULO “La rueda”
Edad A partir de 7 anos
(Recomendada)
PARTICIPANTES . g et fleeeEt e
Z Individual o colectivo Meta individual
y AGRUPACION 1
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional.

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 83 anos.

COMPETENCIAS. CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - El desplazamiento.

- La coordinacién.
Social y civica. - La velocidad.

Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
- Un palo de unos 30 cm de largo y|La calle o cualquier espacio abierto que
2 cm de grosor. permita correr
- Una cubierta de la rueda de una
moto.
DESCRIPCION GRAFICO

El juego consistia en desplazar la rueda
impulsandola con el palo mientras se
corria velozmente a su lado. Podia ;.
realizarse de forma individual, corriendo
uno mismo, o bien grupal, haciendo asi ‘ U
que el juego fuese competitivo. De esta

manera, ganaria aquel que llegase a la N n -
meta corriendo mds rapido sin que se le
tumbase la rueda en el suelo. \

VARIANTES

La cubierta de moto podia ser sustituida por la cubierta de una rueda de bicicletq,
aungue estas Ultimas aumentaban la dificultad, ya que no se sujetaban bien.
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Ficha de juego n°7

TiITULO “A la hoja”

Edad A partir de 10 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES | AN | ot individua

y AGRUPACION =
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional.

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 85 anos.

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.

- El lanzamiento.

Sentido de Ila iniciativa vy espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
- Una navaja. En la calle o cualquier espacio abierto.

- _Una hoja de higuera chumba.

DESCRIPCION

GRAFICO

En primer lugar, se pinchaba un pdlillo de
madera en el centro de la hoja de higuera
chumba. El juego consistia en ir lanzando
una navaja pequena dando vueltas y que
esta quedase clavada en la hoja de
higuera. Aquel que fallara debia darle un
muerdo a la hoja. De esta manerq,
cuantas mas veces perdieran, llegarian al
centro de la hoja, donde se hallaba el

Vs ad

=y
>
A

‘-
' .

,44’

palo. El que mds veces mordiese la hoja ‘i

era el perdedor.

VARIANTES

En este juego no aparece ninguna variante.

Ficha de juego n°8

TiTULO “El rescate”

Edad A partir de 8 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES |, AN | ete malvidua

y AGRUPACION e
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional.

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 83 anos.

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu

- La velocidad.
- La cooperacion.
- Laresistencia.
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emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
No se necesitaban materiales. Todo el pueblo.
DESCRIPCION GRAFICO

Se creaban dos equipos. El juego consistia
en que uno de los equipos se escondia
por todo el pueblo y el otro debia
encontrarlos uno a uno. No habia tiempo
para encontrarlos, de hecho, muchos de
los participantes cuando iban empate se
iban a sus casas y ya no salian mas para
que no los encontrasen.

VARIANTES

No hay variantes en este juego. Como variante podria introducirse el cambio de
espacio, pero teniendo en cuenta que se trata de todo el pueblo, no puede ser

modificado.

Ficha de juego n°9

TiTULO “La lleva”

Edad A partir de 7 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES | AN | et indvidoal

y AGRUPACION pn
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 75 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- La velocidad.

MATERIALES ESPACIO
No se precisaba de material. La calle o cualquier espacio abierto.
DESCRIPCION GRAFICO

Este juego consistia en que uno de los|

participantes “la llevaba” y tenia que
atrapar a otro para librarse él y hacer que
su companero “la llevase”. Ganaba aquel
que no era atrapado nunca.
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VARIANTES

Para aumentar la dificultad del juego se la podian llevar dos a la vez, lo que
implicaba tener que estar con mayor cuidado para evitar ser atrapado.

Ficha de juego n°10

TiITULO “El didbolo”

Edad A partir de 8 anos.

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES ||| 41, RSN | nere individuar T X

y AGRUPACION pn
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 62 aihos

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - El equilibrio.

Social y civica.
Aprender a aprender.

La coordinacion.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
- Un didbolo. Puede realizarse tanto en casa como en

Una cuerda sujeta por dos palos.

la calle o espacios abiertos.

DESCRIPCION

GRAFICO

El juego consistia en colocar el didbolo
encima de la cuerda y mantener el
equilibrio mientras se movia la cuerda a
través de los dos palos. No habia
ganador ni perdedor, pero era mejor
aquel o aquella que conseguia que el
didbolo saltase sin que se cayese al
suelo.

- ¥ AT

VARIANTES

En este juego no existen variantes.
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Ficha de juego n°11

TiITULO “El repién”

Edad A partir de 8 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES || 1 ACON | ete individua

y AGRUPACION pn
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 83 anos

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - La agilidad

Social y civica.
Aprender a aprender.

La coordinacion
El lanzamiento

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
- Una cuerda larga. Podria realizarse tanto en casa como en
- Una peonza. un espacio abierto.

DESCRIPCION

GRAFICO

En primer lugar, se daba vueltas a la
peonza con la cuerda, consiguiendo asi
que esta quedase enrollada. Una vez listq,
se agarraba el extiremo de la cuerda con
las manos y se lanzaba la peonza,
consiguiendo asi al retirar la cuerda que
la peonza diese giros sobre si misma.
Ganaba aquel que conseguia que la
peonza estuviese mds tiempo girando.

s,

VARIANTES

No hay variantes en la realizacién de este juego.

Ficha de juego n°12

TITULO “Las prendas”

Edad A partir de 9 anos

(Recomendada) ]

y AGRUPACION o
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 83 anos

COMPETENCIAS Cco

NTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

La creatividad.
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MATERIALES ESPACIO

No se precisaba de material. Cualquier espacio era vdlido para jugar.

DESCRIPCION GRAFICO

Este juego se llevaba a cabo en
grupo y entre chicas. Una de las
participantes hacia una pregunta, y
toda aquella que no supiese Ila
respuesta tenia que dar una prenda:
un calcetin, un zapato... Perdia
aquella que habia entregado mas
prendas.

VARIANTES

No hay variantes en este juego.

Ficha de juego n°13

TiTULO “ Las mayas”

Edad A partir de 5 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES | o SO e InevidaaT

y AGRUPACION =
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 80 anos

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - El desplazamiento.

Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
- Vestimenta de color blanca Las calles de la comarca oliventina.
- Flores

DESCRIPCION GRAFICO

Este juego era dedicado para chicas.
En primer lugar, en grupo se
seleccionaba a una de las chicas
(normalmente la de menor edad). A
la chica seleccionada se le sentaba
en una silla, se le vestia de blanco y
se le ponian flores encima. El juego|
consistia en ir con “la maya” que es
la nina vestida de blanco, a pedir
monedas por las calles de Olivenza.
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VARIANTES

Como variante, si eran muchas niiias se escogian a dos mayas.

Ficha de juego n°14

TiTULO “El patio de mi casa”

Edad A partir de 6 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES | ASON | eta ndvidaar |

y AGRUPACION e
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 75 anos

COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - El desplazamiento.
- La coordinacién.
Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO

No se precisa de materiales. La calle o un espacio abierto.
DESCRIPCION GRAFICO

Este juego era mads practicado por las
ninas. Estas se agarraban de las manos
formando un corro e iban dando vueltas
cantando la siguiente cancioén:

“El patio de mi casa es particular,
cuando llueve se moja como los
demds... jAgdachate! (aqui todas se
agachaban) jy vuélvete a agachar!
(repetian) que los agachaditos no saben
bailar. H, i, j, k, I, m, n, a que si tu no me
quieres ofro nino me querrd. Corre corre
cabiritillo, corre corre que te pillo y a
estirar, a estirar (aqui abrian el circulo)
que el demonio va a pasar (y pasaba
una de las chicas del grupo).

VARIANTES

Estos juegos tenian como variantes cambiar las canciones que cantaban mientras
daban vueltas en corro.

Ficha de juego n°15

TITULO “El paivelo”

Edad A partir de 7 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES |0 e

y AGRUPACION =
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 80 anos
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COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.

- La velocidad de reaccion.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
- Un panuelo. La calle o cualquier espacio abierto.
DESCRIPCION GRAFICO
En primer lugar, se realizan dos

equipos. Cada equipo se coloca en un
extremo diferente: uno a la derecha y
otfro a la izquierda. Habrd una persona
en el centro de ambos equipos
sosteniendo un panvelo sin ejercer
fuerza. Cada componente de cada
equipo tendrd asignado un nimero.
Cuando la persona situada en el
centro cite el nUmero, el componente
del equipo que lo tenga asignado
deberd correr para atraparlo. Quien lo
atrape antes y logre cruzar la linea de
sus companeros habrd ganado.

VARIANTES

Como variantes podriamos sustituir el

panvuelo por cualquier otro objeto facil de

atrapar. Por otro lado, también podrian sustituirse los nUmeros por letras.

Ficha de juego n°16

TITULO “Las cuatro esquinas”

Edad A partir de 7 anos

(Recomendada) ]

PARTICIPANTES |\ SN | Rele mavidoai

y AGRUPACION P
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 87 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de Ila
emprendedor.

iniciativa y espiritu

- La velocidad de reaccion
- La atencion

MATERIALES

ESPACIO

No se precisa de materiales para la

realizacion de este juego.

Cualquier espacio que tenga cuatro
esquinas o cualquier suelo en el que sea
posible dibujar un cuadrado.

DESCRIPCION

GRAFICO
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En primer lugar, tenemos que ver si se
dispone de un sitio en el que se cuenten

con cuatro esquinas. Si no disponemos /\

de este lugar podemos buscar una 0
\

superficie en la que con una tiza B
e

dibujemos un cuadrado en el suelo. El ﬁ
juego consiste en que uno se la pica y

cuatro estdn ocupando las esquinas. Los ’
jugadores tienen que ir rotando, evitando ‘
quedarse sin la esquina. Aquel que se

quede en el medio y no haya T4
conseguido llegar a una de las esquinas
pierde.

VARIANTES

Como variantes podemos cambiar la forma que dibujamos en el suelo,
dependiendo del nUmero de participantes.

Ficha de juego n°17

TITULO “Dos calles”
Edad A partir de 8 anos
(Recomendada) ]
y AGRUPACION pn
Competitivo X
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 69 anos
COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - La velocidad de desplazamiento.
Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
No se precisan materiales para la|Dos calles que sean perpendiculares o
realizacién de este juego. cercanas.
DESCRIPCION GRAFICO

En primer lugar, se crean dos equipos. El
grupo delimita dos calles del pueblo que

se convertirdn en el terreno de juego. Un = ﬁ <
equipo de jugadores serdn los que . -
atrapan mientras que los otros tendrdn gl

que huir. El circuito serd recorrido en

sentidos contrarios, permitiendo asi que e N -
ambos equipos se encaren. Una vez que W i°

uno de los que atrapan toque a uno de los

s o \\‘.' .)“./
que huyen, este pasara a ser del equipo 1

que atrapa. Ganard el equipo que logre
atrapar a todos en menos tiempo.

g & 2
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VARIANTES

Como variantes nos encontramos el terreno de juego, ya que puede realizarse en

distintas calles del pueblo.

Ficha de juego n°18

TiITULO “El resconde”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)

PARTICIPANTES

y AGRUPACION | C"vPdl

RELACION || Cooperativo
Meta individual

Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional.

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 79

anos.

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- La velocidad de desplazamiento.

MATERIALES

ESPACIO

No se precisa de materiales para la

Cualquier espacio, ya sea interior o exterior

realizacion de este juego. en el que haya lugares que permitan
esconderse.
DESCRIPCION GRAFICO

Para llevar a cabo el juego es
necesario que participen un grupo de
personas. Uno de los participantes serd
el que se la pica y el resto los que se
tienen que esconder. Ganara aquel
que sea el Ultimo encontrado.

VARIANTES

No hay variantes en este juego.
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Ficha de juego n°19

TiITULO “Las chapas”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)

PARTICIPANTES

y AGRUPACION | CrvPd

RELACION || Cooperativo
Meta individual X

Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 72

anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- La precision.
- La coordinacion.

MATERIALES

ESPACIO

- Untapén de una cerveza.
- Una tiza para dibujar el recorrido
(no necesaria)

Se puede jugar en cualquier espacio.

DESCRIPCION

GRAFICO

Un grupo de participantes pacta un
circuito para recorrer. Cada uno de los
participantes tiene una chapa de una
cerveza. El juego consiste en ir
ddandole chinches a la chapa para
recorrer el circuito sin salirse. Aquel
que se salga del circuito tendra que
volver a comenzar. Ganard el
participante que llegue primero al final
del circuito sin salirse.

VARIANTES

Como variantes tenemos el circuito, que puede dibujarse al antojo de cada grupo
de personas que vayan a practicar el juego.

Ficha de juego n°20

TiTULO “La atalarga”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)

PARTICIPANTES

y AGRUPACION |C"vPd

RELACION Cooperativo X

Meta individual

Competitivo
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 85 ainos
COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

- El salto.
- El desplazamiento.
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Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

MATERIALES

ESPACIO

Una cuerda que normalmente
solia ser la que utilizaban los
abuelos para atar los burros.

Un espacio abierto.

DESCRIPCION

GRAFICO

Para llevar a cabo el juego eran
necesarios varios participantes. Uno
de ellos se ponia en un extremo de la
cuerda y otfro en la otfra esquina. El
resto de participantes tenian que ir
pasando por debajo de la cuerdq,
cuya allura iba aumentando o
disminuyendo.

VARIANTES

Como variante podiamos anadir la altura de la cuerda, ya que cuanto mds baja sea

es mas complicado pasar por debajo.

Ficha de juego n°21

TiTULO “Polis y cacos”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)
Cooperativo
:/:RcT;IRCulltﬁggsN Grupal RELACION | Meta individual
Competitivo X
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 78 ainos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.

La velocidad de desplazamiento.

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO

No se precisan materiales para la|Cualquier espacio abierto que permita

realizacién de este juego.

correr libremente.

DESCRIPCION

GRAFICO
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En primer lugar, se crean dos grupos. Unos
serdn los ladrones y otros los cacos. Los
ladrones tendrdn que atrapar a los cacos
y meterlos en la “carcel” (que serd un
lugar que hayan acordado y de donde
no podrdn moverse). Los cacos solo
podrdn ser salvados si otro caco los toca.

VARIANTES

No hay variantes para este juego.

Ficha de juego n°22

TiTULO “Calientamanos”

Edad A partir de 6 anos

(Recomendada) ]

SIS GRS En parejas RELACION I\CAZ?: iel::ii\l/\ilgual

y AGRUPACION pr
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 80 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

-  Lareaccion.

MATERIALES

ESPACIO

No se precisa de materiales para la
realizacién del juego.

Puede redlizarse en cualquier espacio.

DESCRIPCION

GRAFICO

En pareja, se coloca un participante
frente a ofro. El juego consiste en tocar
las manos del companero mientras que
él las quita evitando que les des. Ganara
el participante que logre golpear mads
veces la mano de su companero.

VARIANTES

Este juego no consta de variantes.
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Ficha de juego n°23

TiTULO “La sogatira”
Edad A partir de 5 anos.
(Recomendada)
Cooperativo X
::':R(;IEJEQ?:T(E)SN Grupal RELACION || Meta inc!iyiduql
Competitivo
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 68 anos
COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - Lafuerza

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

MATERIALES ESPACIO

Para llevar a cabo este juego se|Cualquier espacio abierto.
necesitaba Unicamente una cuerda. Esta
cuerda la cogian los nifos del pueblo de
sus casas, normalmente la utilizada para
amarrar a los burros.

DESCRIPCION GRAFICO

En primer lugar, se creaban dos equipos
con los participantes. Ataban justo en el
medio de la cuerda una camiseta, un
trapo viejo... Una vez situado el medio un
equipo se colocaba a cada lado del
trapo, es decir, uno en el exiremo
derecho y ofro en el izquierdo. En el suelo ‘ ~ "

se dibujaban dos lineas delante de cada - -—T——

equipo. El juego consistia en que a la 2\ ' i—?"a
senal de “ya” tiraban los dos equipos de - S

la cuerda para intentar llevarla a su
terreno. Aquel equipo que lograse
sobrepasar la propia linea dibujada en el
suelo con el trapo ganaba.

VARIANTES

Como variante podriamos introducir la longitud de la cuerda, que puede disminuir o
aumentar segin el nUmero de componentes que vayan a realizar el juego.

Ficha de juego n°24

TiTULO “Carreras de carretilla”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)
Cooperativo
PARTICIPANTES . £ AT
y AGRUPACION En parejas RELACION Meta IhC!I}IIdUGl
Competitivo X

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 68 anos
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COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- Lavelocidad.

- El desplazamiento.
- La coordinacion.

- La cooperacion.

MATERIALES

ESPACIO

No se precisan materiales la

realizacion de este juego.

para

Cualquier espacio abierto que permita
correr y desplazarse libremente. Este
juego normalmente se readlizaba en el
campo, cuando disponian de suelo de
hierba.

DESCRIPCION

GRAFICO

Un grupo de amigos se dividia en
parejas. Uno de la pareja se ponia en el
suelo bocabajo mientras su companero
levantaba sus piernas. El componente de
la pareja que estd bocabajo tenia que ir
moviendo los brazos para desplazarse
mientras que su companero lo levantaba
por las piernas ayuddandolo.

Entre todos los amigos seleccionaban
una linea de salida y de llegada.
Cuando daban la voz de “ya” salian
todos en carretilla a correr para alcanzar
la meta propuesta. Ganaba aquella
pareja que conseguia llegar antes la
linea de llegada.

VARIANTES

Como variantes podia introducirse hacerlo de tres. Es decir, un companero se pone
bocabajo mientras otros dos agarran sus piernas.
Esta variante era utilizaba cuando el nUmero de companeros que iba a jugar era

impar.
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Ficha de juego n°25

TiITULO “Rosquita y mosca”
Edad A partir de 7 anos
(Recomendada)
Cooperativo
PARTICIPANTES 4 T
y AGRUPACION Grupal RELACION Meta mc!l)nduql X
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 90 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- El salto.

MATERIALES

ESPACIO

No se precisa de materiales para llevar a
cabo este juego.

La calle o cualquier espacio abierto.

DESCRIPCION

GRAFICO

En este juego habia dos tipos de
participantes (aunque luego cambiaban
los roles): los que hacian de burro y los
que lo saltaban. Un grupo de amigos se
situaban por toda la calle y se ponian
“en burro”, es decir, se agachaban. Por
otro lado, el otro grupo de participantes
tenia que saltar por encima de todos los
companeros que estaban agachados.
Ganaba aquel que conseguia saltar a
todos los componentes en menos
tiempo sin caerse.

-

o
B A

* 3.

el

VARIANTES

Este juego no tiene variantes que se conozcan.

Ficha de juego n°26

TiTULO

“Guindilla y guindaza” o “el verdugo”

Edad
(Recomendada)

A partir de 7 anos

PARTICIPANTES
Grupal

y AGRUPACION

Cooperativo
Meta individual
Competitivo

RELACION

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 89 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa
emprendedor.

y

espiritu

- La precision.
- La atencién.
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MATERIALES ESPACIO
- Untrapo anudado. Se podia readlizar tanto en la calle
como en el patio de casa.
DESCRIPCION GRAFICO

Este juego era generalmente practicado por
chicos. En primer lugar se situaban en corro
con las palmas de las manos para arriba.
Uno de los participantes era “el jefe”, que
iba dando vueltas alrededor del corro con
el tfrapo anudado mientras se cantaba la
siguiente cancién:

“Guindilla y guindaza, el que se descuide
lleva una pasa”.

Una vez terminada la cancién, “el jefe”
daba con el nudo un golpe en las manos de

un companero y este se convertia en ==
“nuevo jefe”.
VARIANTES
No hay variantes en este juego.
Ficha de juego n°27
TiITULO “Los teatros”
Edad A partir de 6 anos
(Recomendada)
Cooperativo X
::‘:RcT;IRCuI?:ggSN Grupal RELACION ([ Meta individual
Competitivo
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 84 anos
COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR
Competencias: - La imaginacién.

- La creatividad.
Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
- Cajas de cerillas. Este juego se realizaba en el patio de
- Sdbanas. casa.

DESCRIPCION GRAFICO

Un grupo de amigos se reunia en la casa
de uno de ellos.

En primer lugar, recolectaban cajas de
cerillas de sus casas, de la calle, de los
bares... Una vez conseguidas las cerillas
preparaban el patio en el que se llevaria
a cabo el juego.

Los participantes llevaban sabanas y las
colgaban de las paredes simulando asi el
telén de un teatro.
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En la puerta del patio se colocaba un
companero e iba cobrando “las
entradas” que eran las cajas de cerillas.
Una vez sentados frente a las sabanas,
cada amigo salia de forma individual y
exponia ante “su publico” lo que queria:
chistes, cantes...

VARIANTES

Como variantes existia la posibilidad de salir al teatro de dos en dos para compartir

el momento.

Ficha de juego n°28

TiTULO “Jogo dos rompes”
Edad A partir de 7 anos.
(Recomendada)
Cooperativo
PARTICIPANTES 4 ATV
y AGRUPACION Grupal RELACION || Meta mc!l.wdual X
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 83 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.

Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.

- La precision.

MATERIALES

ESPACIO

- Cajas de cerillas.

Cualquier espacio es vdlido para
llevar a cabo este juego.

DESCRIPCION

GRAFICO

Antiguamente las tapas de las cajas de
cerillas tenian imdagenes que querian ser
conseguidas por los ninos oliventinos. Las
tapas que mads gustaban entre los infantes

eran las de los toreros, pero no todos podian| &

conseguirlas y por ese motivo jugaban al
“rompe”. Este juego consiste en pegar la
esquina de la tapa con saliva a una pared. Si
la caja de cerilas que lanzaba wun
participante caia sobre las tapas que
estaban en el suelo entonces esa tapa seria
suya. Por el contrario, si no lograba caer
sobre una de las tapas del suelo debia
esperar a que se cayesen todas.

VARIANTES

Este juego no tiene variantes conocidas.
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Ficha de juego n°29

TiITULO “Sacapiloiros”

Edad A partir de 7 anos

(Recomendada)
Cooperativo

5’:%';}:22}25,\] Grupal RELACION || Meta individual | X
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 75 anhos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

Social y civica.
Aprender a aprender.

La destreza.

Sentido de la iniciativa y espiritu

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
- Palo de una escoba. Podia realizarse tanto en el interior como
- Papel. en el exterior.
- Agua.

Palo estrecho.

DESCRIPCION

GRAFICO

Cuando a las madres o las abuelas se les
rompia el palo de una escoba, este era
vtilizado como instrumento de juego para
los ninos oliventinos.

Un jugador hacia un agujero en el centro
del palo de la escoba y lo rellenaba de
papel mojado. A su vez, se infroducia un
palo estrecho por el agujero que al
apretarlo contra la barriga emitia un
sonido similar al de un disparo. Una vez
realizada el “arma” el participante se
juntaba con otros companeros y jugaban
a los pistoleros.

VARIANTES

Este juego no cuenta con ninguna variante.

Ficha de juego n°30

TiTULO “El higo”
Edad A partir de 8 anos
(Recomendada)
Cooperativo
PARTICIPANTES % -
y AGRUPACION |Crvpdl RELACION || Meta individual | X
Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 89 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias:

La precision.
La agilidad.
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Social y civica.
Aprender a aprender.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
- Unavara Cualquier lugar en el que hubiese
arboles.
DESCRIPCION GRAFICO

En primer lugar, uno de los participantes
del grupo cogia un higo de su casa. Una
vez conseguido el higo se iban en grupo
a buscar un arbol cercano.

El juego consistia en colocar el higo
sobre una de las ramas del arbol y con
otra vara intentar tirarlo. Aquel
participante que consiguiese tirar el higo
seria el ganador y como recompensa
podia comérselo.

Este juego también era peligroso, ya que
al utilizar varas para tirar el higo podian
|golpearse entre los companeros.

VARIANTES

Como variantes tenemos el objeto con el que tirar el higo. En muchas ocasiones
cuando no encontraban varas utilizaban chinarros para golpear al higo y que se

cayese de la rama en la que estaba situado.

Ficha de juego n°31

TiTULO “La silla”
Edad A partir de 7 anos.
(Recomendada)

PARTICIPANTES

y AGRUPACION |CvpPdl

RELACION

Cooperativo

Meta individual

Competitivo

TIPO DE JUEGO: Tradicional

EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 85 anos

COMPETENCIAS

CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: - Lafuerza
- El equilibrio.
Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.
MATERIALES ESPACIO
No se precisa de materiales para lajla calle o cualquier espacio

realizacién de este juego.

abierto.

DESCRIPCION

GRAFICO

Este juego era practicado generalmente por
chicas. Un grupo de ninas seleccionaba a una
de ellas y la convertia en “la reina”. El grupo
de amigas formaba con los brazos una silla y
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“la reina” tenia que sentarse mientras recorrian
las calles de la comarca oliventina cantando
la siguiente cancién:

“Aqui va Isabel Maria sentada en la sillita,
hilando algodén. El algodén no estd en casa,
tiraremos con ella al suelo”.

Una vez terminada la cancién las companeras | |

simulaban tirarla al suelo y si “la reina” no se
caia seguia ocupando el mismo rol. Por el
contrario, si “la reina” se caia se seleccionaba
a otfra participante para que ocupase su lugar.

VARIANTES

No existen variantes en este juego.

Ficha de juego n°32

TITULO “Jogo das fundas”
Edad A partir de 10 anos
(Recomendada)
Cooperativo
:,ﬁké'ﬁ}i‘:ggshl Grupal RELACION || Meta individual
Competitivo
TIPO DE JUEGO: Tradicional
EDAD DE LA PERSONA ENTREVISTADA: 89 anos
COMPETENCIAS CONTENIDOS A DESARROLAR

Competencias: -

Social y civica.
Aprender a aprender.
Sentido de la iniciativa y espiritu

La precision

emprendedor.

MATERIALES ESPACIO
- Cuerdas El campo.
- Piedras

DESCRIPCION GRAFICO

Este juego simulaba una guerra entre -

militares y guerreros. En primer lugar, se| = =

creaban dos equipos: los que simulaban
a los franceses y los oliventinos. Cada
equipo crea su propia muralla de cartén.
Entre todos los companeros delimitan un
campo de juego que deberd contar con
piedras. Las piedras pequenas se atan
alrededor de una mads grande con la
cverda y una vez atada se gira, haciendo
asi que las piedras salgan disparadas.
Ganard el equipo que consiga derrotar la
muralla del rival.

VARIANTES.

No existen variantes que se llevasen a cabo en este juego.
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Por Ultimo, cabe ainadir una actividad practicada en su gran mayoria en los
pueblos y dreas rurales de Extremadura, especialmente en Olivenza, aunque no
haya sido citada por las personas entrevistadas. Las penas resbaladeras con gran
distribucion a lo largo y ancho de Extremadura reciben moltiples nombres y se
caracterizan por ofrecer una huella o leve surco producido por la repeticiéon
continuada de deslizamientos sobre su superficie inclinada a lo largo de los siglos
(Almagro Gorbea, 2020). Asimismo, estd relacionado en su origen, con un
interesante rito de fecundidad y que con el paso del tiempo pasaron a convertirse
en toboganes o el popular juego del resbaladero, en los que jugaban nihos y
jovenes (Almagro Gorbea, 2020).

En los pueblos y dreas rurales de Exiremadura, era muy popular este juego
adoptando distintos nombres segin las localidades: rebaliza, resbaladera,
revalaeraq, refalaera, etc., Estas penas pasaron a ser toboganes, en los que jugaban
ninos y jovenes, que en ocasiones usaban para resbalarse, plasticos o chapas
como deslizadores, para evitar el deterioro de la ropa (Rodriguez Plasencia, 2015).

4. CONCLUSION.

Los juegos tradicionales son un bien muy preciado de nuestra cultura que
avnan la vida moderna y el pasado, logrando una perfecta unién que adn forma
parte del recuerdo de las personas mayores y de algunos jovenes. Sin embargo,
estos juegos han comenzado a desaparecer tras el avance imparable de la
tecnologia. Los participantes de este estudio mostraron su preocupacion por no
observar a ninos jugar en las calles de Olivenza.

Las instituciones educativas, y mds en concreto el aula de EF, son ambientes
idoneos para que los nifos y adolescentes de nuestra sociedad aprenda y/o
pongan en prdctica los juegos tradicionales, conociendo el patrimonio sociocultural
de su zona, aumentando sus niveles de AF, reduzcan el uso de la tecnologia en su
dia a dia y aprendan a socializar con sus companeros.
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