Nombre: Croquetas

   Edad: 5 a 6 meses

   Objetivos: Aprender a girar sobre si mismos, pasar de posición dorsal a ventral y viceversa

   Tipo de juego: Motor, individual

   Ubicación: Interior (La alfombra del aula)

   Desarrollo: Tumbamos al niño boca arriba y suavemente lo giramos hacia un lado para dejarle boca abajo, como si fuera una croqueta. Repetimos la acción al contrario, con cuidado le giramos hacia el otro lado.

   Recursos: Alfombra

   Nº de participantes: Un niño/a

   Duración: 5 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación motora, control postural en movimiento.

   Reglas: No hay

   Variaciones: Cuando se queda boca arriba, hacerle  cosquillas y caricias.

   
Nombre: ¡¡¡A chocar!!!

   Edad: 10 meses a 1 año

   Objetivos: Aprender a dar palmas

   Tipo de juego: Manipulativo, individual

   Ubicación: Interior (La alfombra del aula)

   Desarrollo: El niño estará sentado y le daremos dos tapas de potito, una en cada mano. Las primeras veces la educadora le ayudará a chocarlas moviéndole los brazos, pero luego lo hará el niño/a solo.

   Recursos: 2 Tapas de potito.

   Nº de participantes: Un niño/a

   Duración: 5 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación motora, movimiento pinza

   Reglas: No hay

   Variaciones: Cantar esta canción: " a chocar, a chocar, que un ruidito va a sonar"
   
Nombre: ¡¡¡A gatear!!!

   Edad: 8 meses a 1 año

   Objetivos: Iniciar el gateo

   Tipo de juego: Motor, individual

   Ubicación: Interior (las colchonetas o la alfombra del aula)

   Desarrollo: Ponemos al niño en posición de gateo, y delante de él accionamos un coche motorizado, o rodamos una pelota. Le diremos que vaya a cogerlo gateando.

   Recursos: Un coche motorizado o una pelota

   Nº de participantes: Un niño/a

   Duración: 5 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Motora, control postural en movimiento, equilibrio.

   Reglas: No hay

   Variaciones: No hay

  Nombre: Puente levadizo

   Edad: 10 a 15 meses

   Objetivos: Fortalecer las piernas para el inicio de la marcha

   Tipo de juego: Motor, individual

   Ubicación: Interior (la alfombra del aula)

   Desarrollo: Tumbamos al niño boca arriba y la educadora, de rodillas frente a ál, le cogerá las piernas y las moverá hacia arriba y hacia abajo como un puente levadizo. También hará lo mismo con los pies y los girará.

   Recursos: Alfombra

   Nº de participantes: Un miño/a

   Duración: 5 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación motora

   Reglas: No hay

   Variaciones: Al acabar podemos dar un pequeño masaje al niño.

   
Nombre: Aserrín - aserrán

   Edad: 3 meses a 2 años

   Objetivos: Desarrollar el control del equilibrio

   Tipo de juego: individual

   Ubicación: Interior (la alfombra del aula)

   Desarrollo: El educador se sienta en una silla y pone en sus rodillas al niño de manera que los dos se miren cara a cara. El educador agarra al niño de los brazos o manos y lo balancea para adelante y para atrás mientras canta esta canción: "aserrín aserrán, las campanas de San Juan que unas vienen y otras van, aserrín aserrán"

   Recursos: Una silla

   Nº de participantes: Un niño/a

   Duración: 3-10 minutos, dejando intermedios entre las repeticiones

   Capacidades que se desarrollan: afectiva, estabilidad, control postural, lenguaje.

   Reglas: Entre el niño y el educador tiene que haber contacto visual. El ritmo de balanceo tiene que adecuarse a la edad y desarrollo de cada niño

   Variaciones: Al terminar la canción se le puede hacer un pequeño masaje para que descanse y no se maree.

   
Nombre: Mis huellas

   Edad: 2 a 3 años

   Objetivos: Reconocer el esquema corporal

   Tipo de juego: Sensorial, grupal

   Ubicación: Interior (Las mesas del aula, la sala de Psicomotricidad).

   Desarrollo: El niño moja la yema de un dedo en un tarro con témpera y lo estampa en un papel continuo. A continuación le pintaremos toda la palma de la mano y hará lo mismo, la estampará y verá la huella. Luego lo realizaremos con los pies y posteriormente les limpiaremos.

   Recursos: Papel, envases vacíos, témperas, pinceles y rodillos

   Nº de participantes: 15 a 20 niños.

   Duración: 20 Minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación óculo-manual, creatividad, lenguaje, tacto.

   Reglas: Pintar o estampar sólo en el papel continuo.

   Variaciones: No hay.

Nombre: Collares

   Edad: 18 meses a 2 años

   Objetivos: Fomentar el movimiento de la pinza

   Tipo de juego: Manipulativo

   Ubicación: Interior (las mesas del aula)

   Desarrollo: Los niños están sentados en las sillas y encima de la mesa tienen un trozo de lana y un puñado de macarrones para cada uno. Fijándose en la educadora tendrán que hacer un collar metiendo los macarrones en el hilo de lana. Previamente las educadoras habrán puesto en un extremo del hilo un poquito de plastelina para que no se escapen los macarrones.

   Recursos: Lana, macarrones (mejor si son de colores)

   Nº de participantes: 10 a 15 niños

   Duración: 10 -15 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación óculo-manual, motricidad fina.

   Reglas: No hay

   Variaciones: Si se dispone de cuentas, hacer el collar con ellas.

Nombre: Pinturas

   Edad: 18 meses a 3 años

   Objetivos: Favorecer la creatividad del niño/a y el movimiento de la pinza

   Tipo de juego: Libre, individual.

   Ubicación: nterior (El rincón de plástica o en las mesas)

   Desarrollo: Les entregamos a los niños un folio a cada uno y una bandeja de pinturas en cada mesa. Los niños tendrán que pintar libremente.

   Recursos: Tantos folios como niños haya, plastidecores en tantas bandejas como mesas haya.

   Nº de participantes: 5 a 18 niños

   Duración: 5 a 10 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Imaginación, coordinación óculo-manual, motricidad fina.

   Reglas: No se pueden chupar ni comer las pinturas.

   Variaciones: En lugar de repartir a cada niño un folio, realizar la actividad en un papel continuo de modo que sea un juego grupal.

   
Nombre: Mi carita

   Edad: 2 a 4 años

   Objetivos: Descubrir el esquema corporal

   Tipo de juego: Memoria, presenciado

   Ubicación: Interior, en las mesas del aula

   Desarrollo: Les entregamos a los niños uan silueta de una cara en un folio y por separado ojos, bocas, narices, orejas, que previamente la educadora había recortado de revistas. Los niños tendrán que pegar sobre la cara las distintas partes de la cara.

   Recursos: Folios con la silueta de la cara; ojos, bocas, narices y orejas de recortes de revistas, pegamento.

   Nº de participantes: 1 a 16 niños

   Duración: 5 a 10 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Memoria, lenguaje, motricidad fina.

   Reglas: No hay

   Variaciones: A la vez que los niños peguen las partes de la cara, tendrán que decir el nombre de cada parte.

Nombre: Puzzle - Manta

   Edad: 2 a 4 años

   Objetivos: Desarrollar la pinza y la inteligencia

   Tipo de juego: Manipulativo

   Ubicación: Interior, la sala de Psicomotricidad, la alfombra.

   Desarrollo: Los niños están sentados en círculo, les damos las distintas piezas del puzzle manta para que ellos las unan y una vez terminado jueguen encima de el.

   Recursos: Un puzzle manta con las piezas grandes

   Nº de participantes: 5 a 15 niños

   Duración: 10 a 20 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Memoria, motricidad fina, coordinación

   Reglas: No hay

   Variaciones: Las piezas pueden tener en si otro puzzle con números desencajables que podemos quitar y dárselos a los niños para que busquen su lugar correspondiente.

 

Nombre: Plastelina

   Edad: 2 a 4 años

   Objetivos: Fomentar el movimiento de la pinza y la imaginación.

   Tipo de juego: Manipulativo

   Ubicación: Interior: Rincón de plástica, las mesas del aula.

   Desarrollo: Damos a cada niño una bola de plastelina y tendrán que hacer figuras tridimensionales libremente.

   Recursos: Plastelina de varios colores

   Nº de participantes: 5 a 15 niños

   Duración: 10 a 30 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Motricidad fina, creatividad.

   Reglas: No hay

   Variaciones: Se pueden utilizar utensilios para la plastelina como cuchillos de plástico, moldes de animales,...

   
Nombre: Albóndigas

   Edad: 2 a 3 años

   Objetivos: Desarrollar la motricidad fina y el tacto.

   Tipo de juego: Manipulativo, sensorial

   Ubicación: Exterior: El arenero del patio.

   Desarrollo: Los niños se sientan de rodillas en la arena y forman una montaña con ella. La educadora verterá sobre ella agua y los niños tendrán que mezclarla haciendo barro. Una vez bien mezclado tendrán que hacer bolas como si fueran albóndigas. Al terminar se lavarán las manos

   Recursos: Arena, agua.

   Nº de participantes: 10 a 18 niños

   Duración: 15 a 20 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Tacto, coordinación oculo-manual, experimentación.

   Reglas: No se pueden manchar.

   Variaciones: Hacer un plato con hojas caídas en el suelo, y luego colocar las albóndigas encima.

Nombre: Las manitas bailarinas

   Edad: 8 meses a 1 año y medio

   Objetivos: Fomentar la movilidad de las manos.

   Tipo de juego: Motor, manipulativo

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la alfombra del aula.

   Desarrollo: Sentamos a los niños de manera que nos vean bien y cantamos la siguiente cancióncon los siguientes gestos: (las dos manos están escondidas en la espalda). “Tengo una manita y la saco a bailar (sacamos una mano delante), la cierro, la abro, la cierro, la abro (Abrimos y cerramos la mano) y la escondo detrás (Escondemos la mano detrás). Yo tengo otra manita y la saco a bailar (sacamos la otra manos delante), la cierro, la abro, la cierro, la abro, y la escondo detrás. (Hacemos lo mismo que con la otra mano). Yo tengo dos manitas y las saco a bailar, las cierro, las abro, las cierro, las abro (lo mismo que lo anterior pero con las dos manos), y las pongo a chocar” (damos palmas)

   Recursos: No hay

   Nº de participantes: 2 a 18 niños

   Duración: 5 a 10 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación motora, memoria, lenguaje, afectividad

   Reglas: Los niños que se sepan la canción la cantarán

   Variaciones: En la última frase “las pongo a chocar”, pueden chocarla también con un compañero.

 

   Nombre: A comerse el huevo

   Edad: 1 a 3 años

   Objetivos: Saber el nombre de los dedos

   Tipo de juego: Memorial, simbólico

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la alfombra del aula.

   Desarrollo: El/la educador/a contará a los niños que estarán sentados en el suelo, un breve cuento usando como personajes a los dedos de la mano. Mientras lo cuente irá señalando sus dedos y a su vez los niños también tendrán que hacerlo. Cuento: “El meíque fue a por leña, el anular puso la sartén, el corazón lo frió, el índice le echó la sal y el pulgar gordito se lo comió”. Al terminar hacemos cosquillas en la palma de la mano del niño que tenemos al lado.

   Recursos: No hay

   Nº de participantes: 2 a 16 niños

   Duración: 5 a 10 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Memoria, lenguaje, afectividad, coordinación motora.

   Reglas: No hay

   Variaciones: También se puede hacer cosquillas en otra parte de la cuerpo

 

Nombre: Dentro - fuera

   Edad: 10 meses a 2 años

   Objetivos: Desarrollar la motricidad fina

   Tipo de juego: Manipulativo, libre

   Ubicación: Exterior e interior:  El arenero del patio, la alfombra del aula.

   Desarrollo: Llenamos una caja con distintos juguetes como piezas de construcciones, lapiceros,... y se la damos al niño. Este tendrá que vaciar y llenar la caja tantas veces como quiera.

   Recursos: Una caja de zapatos, piezas de construcciones, lapiceros,...

   Nº de participantes: 1 a 16 niños

   Duración: 5 a 15 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Motricidad, agudeza visual, coordinación óculo-manual.

   Reglas: No hay

   Variaciones: A la vez que el niño vaya sacando los objetos, la educadora se los nombrará para así fomentar el desarrollo del lenguaje

 

Nombre: Cucu – Tras.

   Edad: 4 meses a 1 año

   Objetivos: Desarrollar la coordinación óculo-manual, sorprender al niño.

   Tipo de juego: Presenciado

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la alfombra del aula.

   Desarrollo: Sentamos o tumbamos al niño de forma que nos mire, con un cojín, trapo, pañuelo o toalla, el educador se tapará la cara mientras dice “cucu”, y al quitárselo dirá “tras” para srprender al niño.

   Recursos: Cojín, trapo pañuelo o toalla.

   Nº de participantes: 2 a 16 niños

   Duración: 5 a 10 minutos, repitiéndolo varias veces.

   Capacidades que se desarrollan: Atención, lenguaje.

   Reglas: No confundir al niño cambiando la palabra con el gesto.

   Variaciones: Cuando el niño/a ya se aprenda el juego, él/ella podrá hacer el papel del educador y tratar de sorprenderle.

 

  Nombre: Corro de la patata

   Edad: 2 a 4 años

   Objetivos: Desarrollar la agilidad

   Tipo de juego: Motor.

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la sala de psicomotricidad

   Desarrollo: Los niños forman un corro cogidos de la mano y mientras se canta la siguiente canción van dando vueltas. Canción: “Al corro de la patata, comeremos ensalada, lo que comen los señores, naranjitas y limones, achupé, achupé, sentadito me quedé”. En cada “achupé” se tiene que poner en cuclillas y al final sentarse en el suelo.

   Recursos: No hay

   Nº de participantes: 8 a 16 niños

   Duración: 5 a 10 minutos.

   Capacidades que se desarrollan: Coordinación motora, lenguaje, memoria, rapidez, afecto, control postural en movimiento.

   Reglas: Aumentar la velocidad en función al desarrollo del niño.

   Variaciones: Con los niños más mayores, el último que se siente quedará eliminado

 

Nombre: 5 Lobitos

   Edad: 6 meses a 1 año y medio

   Objetivos: Desarrollar la movilidad de la muñeca y el lenguaje.

   Tipo de juego: Motor.

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la alfombra de aula

   Desarrollo: Los niños están sentados en semicírculo mirando al educador y con las manos a la altura del pecho. Giran las muñecas mientras cantan esta canción: “5 lobitos tiene la loba, blancos y negros detrás de la escoba, 5 tenía, 5 criaba, y a todos los 5 tetita les daba.

   Recursos: No hay

   Nº de participantes: 5 a 18 niños

   Duración: A lo largo del día en periodos cortos de 5 minutos

   Capacidades que se desarrollan: Motora, lenguaje, memoria, coordinación

   Reglas: Los niños tienen que ver muy bien al educador para imitar los gestos

   Variaciones: Con los niños más mayores, al terminar se les puede enseñar los números del 1 al 5

 

Nombre: Date, date

   Edad: 1 a 2 años

   Objetivos: Conseguir la coordinación de la fuerza y el movimiento

   Tipo de juego: Motor.

   Ubicación: Exterior e interior:  El patio, la alfombra de aula

   Desarrollo: Los niños, están sentados en semicírculo frente al educador y mientras él canta una canción, los niños se dan flojito en la cabeza. Canción: “date, date, date, date en la mochita, date, date, date, carita de tomate”.

   Recursos: No hay

   Nº de participantes: 5 a 15 niños

   Duración: 3-5 minutos, para que el niño no se haga daño.

   Capacidades que se desarrollan: Motora, lenguaje, memoria, agilidad.

   Reglas: El niño no se puede dar muy fuerte, y que tenga una buena visión del educador para imitar el gesto.

   Variaciones: Al terminar la canción se les puede hacer cosquillas.

Jocs del Món

Jocs tradicionals catalans

Des de fa molts i molts anys, les nenes i els nens de Barcelona han jugat tots plegats a una sèrie de jocs tradicionals amb els que el més important no era guanyar, sinó divertir-se i passar-s’ho bé. Sabies que aquests jocs encara estan de moda ara? Vols saber quins són? 

Les Gomes 


Saltar a les gomes és un joc de saltar que consisteix en, per torns, fer saltirons per sobre unes gomes al ritme d’una cançó i amb diferents nivells de dificultat.
Per jugar-hi només cal una goma elàstica d’uns quants metres de llarg a la que se li uneixen els extrems amb un nus.
El nombre de participants és il·limitat, hi pot jugar tanta gent com es vulgui. Ara bé, es recomana que siguin un mínim de tres persones (dues per subjectar la goma entre les cames i una per saltar). En el cas de que només hi hagi un ó dos participants, el que es pot fer es col·locar cadires que subjectin la goma entre les potes.
Els dos jugadors que subjecten la goma, en primer lloc se la col·loquen entre les cames (obertes) a l’alçada dels turmells. A mida que avança el joc i tots els jugadors han saltat amb les gomes en aquesta alçada, s’apugen fins als genolls, malucs, cintura, pit, coll i el cap (la goma agafada amb les mans a l’alçada del front). Per posar més dificultat, a la primera posició (turmells) els jugadors que salten no poden tocar la goma.
Els jugadors que salten comencen a jugar fent una sèrie de passos, a dreta i esquerra, per sobre les gomes al ritme d’una cançó que canten entre tots.
Un cop un jugador ha completat el seu torn sense equivocar-se, passa a saltar el següent jugador i així successivament fins que tothom ha saltat i s’apuja l’alçada de la goma.
Els moviments del jugador que salta consisteixen en posar i treure un o els dos peus dins l’espai delimitat per les gomes, saltar de manera que la goma quedi lligada a un turmell i tornar-la a deslligar... tot depèn de l’habilitat del jugador i dels moviments que marqui la cançó amb la que es jugui. S’ha d’intentar que la goma no s’emboliqui en excés (perquè els nusos són difícils de desfer).
Si el jugador que salta s’equivoca, perd el seu torn i passa a substituir a un dels jugadors que subjecten la goma.
Una de les cançons que es canten en aquest joc:
“Don Melitón tenía tres gatos,
que los hacía bailar en un plato,
y por la noche les daba turrón,
que viva los gatos de Don Melitón”.

Els Cromos 
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Aquest joc el cataloguem com a joc tradicional perquè s’hi ha jugat des de sempre amb moltes variants, però això no vol dir que sigui un joc desfasat, ja que actualment la majoria dels infants també hi juguen amb la seva variant més moderna: els coneguts “tazos”.
És un joc al que es pot jugar individualment o en grup (segons al que es jugui), tot i que és més divertit quan hi juguen diversos infants.
El material amb el que es jugava eren cromos de paper de diferents mides, formes, dibuixos i colors. Actualment, també n’hi ha de plàstic o fins i tot de metall.
L’espai per jugar-hi era indiferent, interior o exterior, l’única condició era que no hi fes vent perquè els cromos “volaven”.
Hi ha moltes variants per jugar amb cromos, però la més estesa és la següent:
Els infants es col·loquen en rotllana, cadascú amb els seus cromos. Al centre de la rotllana es fa una pila de cromos (dels cromos de cadascú s’hi posa el nombre acordat). Per exemple, cadascú posa dos cromos.
El funcionament del joc consisteix en colpejar la pila de cromos amb la mà (amb els dits junts, el palmell mirant a terra i amb forma còncava) fins que aconseguim donar-los la volta.
Si ho aconseguim, ens els quedem. Si no aconseguim voltar-ne cap, el torn passa al següent jugador.
Si aconseguim voltar tots els cromos de la pila, se n’afegeixen més amb la mateixa dinàmica anterior.
Actualment, amb els cromos de plàstic o metàl·lics, també es pot jugar donant-los la volta picant amb un altre cromo o llançant un dels cromos a la paret per fer que, al caure, toquin un dels cromos que resten a terra.

 

El Pare Carbasser 
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El Pare Carbasser és un joc de rotllana que es pot jugar tan a l’interior com a l’exterior. El nombre de jugadors és il·limitat. Es recomana per a infants a partir dels sis anys.
Un dels jugadors fa de Pare Carbasser.
Aquest assigna un número a cada un dels participants començant per l'u. Cal que tothom recordi bé el seu número.
El Pare Carbasser comença el joc tot dient:
- El Pare Carbasser quan va venir de França va portar... cinc carbasses!
Immediatament el jugador que té el número cinc ha de respondre:
- Què cinc, tres! (qualsevol dels números assignats)

l així es va fent fins que un dels jugadors diu: 
- Què dos, el Pare Carbasser! 
Llavors es torna a començar el joc. 
Si un dels jugadors està distret i no contesta, paga penyora i torna a començar el Pare Carbasser. 
Quan un dels jugadors té tres penyores, queda eliminat i el seu número queda fora del joc. Si algú diu el número d'un jugador que està fora de joc, també paga penyora. 

 

Saltar a corda 
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Saltar a corda és un dels jocs més antics del que tenim coneixement. El nombre de jugadors és il·limitat, i es recomana jugar en qualsevol lloc a l’aire lliure.
Requereix un material indispensable que és la pròpia corda per saltar. La llargada de la corda dependrà de l’alçada de qui hi hagi de saltar, sempre tenint en compte que ha de ser més llarga que l’alçada de la persona.
Els jocs poden ser de dos tipus:
Lliures: l’infant salta com vol, intentant fer el màxim de salts possibles sense parar, provant diferents maneres de col·locar les cordes...
Amb cançons: consisteix en saltar al ritme d’una cançó i fent alguns moviments específics que la pròpia cançó ens indiqui.
Una d’aquestes cançons típiques de saltar a corda és “Si la barqueta es tomba”.
Dos dels infants agafen la corda per cadascun dels seus extrems i es col·loquen a una distància adequada. La resta d’infants fan cua, esperant el seu torn per saltar. Salten d’un en un.
En els dos primers versos la corda es balanceja per baix i el que salta, l'ha d'anar travessant. Quan comença el tercer vers s'alça la corda rodant normal fins el final.
Quan s’acaba la cançó, qui saltava surt i agafa un dels extrems de la corda, de manera que l’infant que l’agafava es posa a la cua per saltar.
Es torna a cantar la cançó i el següent nen de la cua entra per saltar. Així successivament.

Cançó: “Si la barqueta es tomba, nena no tinguis por. Alça la corda enlaire i fes un saltiró” (Es conten els salts que fa el jugador) “Un, dos, tres...”. 

 

Les Carreres d'aros 

[image: image4.jpg]



L’aro es tracta d’una joguina molt antiga i molt habitual a principis del segle XX.
Consisteix en un cèrcol de fusta que es fa girar amb la mà o bé un cèrcol metàl·lic que es fa girar amb un ferro llarg acabat en forma de U.
És un joc que es juga a l’aire lliure, sobre una superfície preferiblement plana. Es pot jugar individualment o bé competint entre diversos jugadors. Hi ha d’haver un aro per cada jugador.
El joc consisteix en mantenir equilibrat l’aro i fer-lo rodar, amb l’ajuda de la mà o del ferro amb forma de U, sense que caigui a terra i al llarg del recorregut determinat prèviament.
Al principi de la carrera, es millor donar impuls a l’aro amb la mà, i un cop ja ha agafat prou velocitat es pot seguir impulsant amb el ferro en forma de U o bé continuar amb la mà.

Es recomanable delimitar la sortida i el punt d’arribada del recorregut. Guanya aquell jugador que arriba en primer lloc a la meta. 

 

La Petanca 
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La Petanca és un joc o esport tradicional català, sobretot a les zones rurals, disputat entre dos jugadors o dos equips que consisteix en fer rodar unes boles fins a situar-les el més a prop possible del bolig (bola petita).
El material necessari per jugar està format per 3 boles metàl·liques amb unes estries en el seu exterior que dibuixen el seu contorn i un bolig o bola petita feta de fusta. Les pistes de joc han d’estar situades en superfícies planes i de terra.
Per començar el joc es llença el bolig a la pista. Tot seguit, cada jugador llença, per torns, tres boles (si es juga a la modalitat individual) i dues boles (si es juga per equips).
Aquests llançaments poden ser de tres tipus: d’aproximació (per tirar la bola el més a prop possible del bolig), de tir (per intentar allunyar una bola d’un jugador contrari colpejant-la) i d’empenta (fer rodar la bola per apropar més una bola pròpia al bolig o per allunyar-ne una bola contraria).
El joc continua així fins que tots els jugadors han tirat totes les seves boles. Un cop acabada la partida, la bola que es trobi més a prop del bolig s’apunta un punt.
Al final del joc, guanya el jugador o l’equip que primer aconsegueixi acumular tretze punts.

Si vols més informació sobre aquest joc, pots visitar el web de la Federació Catalana de Petanca
 

La Baldufa

[image: image6.jpg]



La Baldufa és una joguina feta de fusta que es fa ballar amb una corda, que s'encordilla al seu cos fent un nus molt fàcil de desfer en la seva part superior. Per fer-la girar, la corda s'enrotlla al cos de la baldufa i es tira amb força, mentre s'estira la corda.
El cos d'aquesta baldufa es de fusta i de forma arrodonida, si bé la part de dalt és aproximadament semiesfèrica i la part de baix en forma de con. A la part de baix té una punta d'acer sobre la que es sol fer girar la baldufa. 
Quan es tira la baldufa, la corda la fa girar sobre el seu eix, i així es manté vertical, fins que, sigui per la pèrdua de l'impuls, sigui per les irregularitats del terra, tomba i perd el que li queda d'impuls fregant per terra.
El joc no consisteix solament en girar la baldufa, sinó que el més engrescador és la competència i la agilitat per manipular-lo i fer moltes figures; com fer-lo pujar al palmell de la mà des del terra, agafar-lo al vol, fer-lo ballar en una ungla o, fins i tot, lluita de baldufes en la que s’ha de treure d’un cercle dibuixat a terra als adversaris. 

 

Les Bitlles Catalanes 
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Les bitlles catalanes són un esport tradicional català consistent en llençar unes boles (bitllots) contra unes bitlles situades a una determinada distància a fi de derribar-les. El material consta de 6 bitlles i 3 bitllots. 
Una partida consta de 9 tirades per jugador dividides en 3 rondes de 3 tirades. A cada tirada es poden llençar de un a 3 bitllots. Plantarem les bitlles en dues fileres de tres columnes, separades entre elles tenint en compte que ha de poder passar el bitllot més gros sense tocar-les. La distància de tir serà de 11,5 metres pels homes i 9,5 metres per a les dones, a partir de 15 anys. Els més petits poden fer-ho de més a prop, segons la seva força. Recordeu que l’objectiu principal és fer "Bitlla", és a dir, tombar cinc de les sis bitlles.
En cas d’empat a punts, guanyarà el jugador que hagi fet més "BITLLES". Si seguim empatats farem una altra ronda de tres tirades.

Puntuació:
Cap bitlla tombada: 0 punts.
1 bitlla tombada: 1 punt
2 bitlles tombades: 2 punts
3 bitlles tombades: 3 punts
4 bitlles tombades: 4 punts
5 bitlles tombades: 10 punts BITLLA
6 bitlles tombades: 6 punts LLENYA 

T’agradaria aprendre a jugar a les bitlles catalanes? Visita aquesta pàgina 

 

La Xarranca
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La Xarranca és un joc tradicional català en què es dibuixen una sèrie de caselles numerades al terra per on han de saltar els jugadors per ordre després de tirar-hi una pedra plana que caldrà recollir mentre se salta a peu coix.
Depèn del lloc on es juga, poden variar lleugerament les regles i el nom del joc. Tot i que una de les variants més típiques és la següent:
Hi juga un nombre indeterminat d'infants. Per torns es tira una pedra plana a la casella que toca. Es comença per la 1 i es va pujant. Cal que la pedra caigui dins de la casella, sense tocar les vores. Aleshores es fa el recorregut de la següent manera: cal passar per totes les caselles, successivament, saltant-se la casella que té la pedra, al peu coix, sense trepitjar les línies ni tocar amb l'altre peu el terra. Si el recorregut és dels que tenen caselles en creu i si cap de les dues caselles no és la que té la pedra, en arribar a aquestes es posa un peu a cadascuna, simultàniament (eixarrancats). En arribar a la darrera casella l’infant es gira i torna fins al principi. Quan s'està a la casella anterior a la que té la pedra cal ajupir-se i agafar-la i tornar amb ella al principi. Si durant aquest recorregut en algun moment el jugador toca amb l'altre peu al terra o trepitja una ratlla o en llençar la pedra no encerta bé la casella corresponent li passa el torn. Si fa tot el recorregut continua amb la següent casella fins que les ha fet totes.

Guanya qui primer fa tot el recorregut.
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