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01.	 Introducción.

	 La presente Situación de Aprendizaje recoge la programación de varias 
actividades dirigidas al alumnado de Educación Secundaria Obligatoria, cuya finalidad es 
que conozcan y tengan un primer contacto con los Juegos y Deportes Tradicionales de 
Canarias, que son aquellos que se han ido transmitiendo de manera intergeneracional 
de padres a hijos/as y de abuelos/as a nietos/as y, en el caso de Canarias, heredados de 
nuestros antepasados aborígenes. La intencionalidad no es ofrecer unos conocimientos 
avanzados de los mismos, sino en dar a conocer las nociones básicas para que conozcan 
su existencia e idiosincrasia, ofreciendo la posibilidad de su puesta en práctica en el 
contexto educativo.

La Situación de Aprendizaje se diseña como una herramienta complementaria a las 
actividades que se vienen desarrollando en los distintos centros educativos de la isla de 
Fuerteventura a través del Programa “No Olvides Lo Nuestro” que se viene impartiendo 
de forma ininterrumpida desde el año 2.000 por el Cabildo de Fuerteventura a través de 
la Consejería de Deportes y Caza. Dicho Programa se creó con la finalidad de rescatar, 
promover y conservar los Juegos y Deportes Autóctonos y Tradicionales de Canarias. 
Se trata de un Programa consolidado que es ampliamente conocido por la comunidad 
educativa, así como también por las distintas Federaciones y Clubes insulares. Se 
caracteriza por impartir muestras, talleres y exhibiciones por todo el territorio insular, 
contando para ello con los recursos técnicos, materiales y humanos necesarios.

En lo que respecta al ámbito educativo, el Programa “No Olvides Lo Nuestro” atiende 
un promedio de más de 1.000 alumnos/as por curso académico a lo largo de toda la 
isla. El alumnado diana del Programa es el de segundo ciclo de la E.S.O., concretamente 
el curso de 4º, valorando y atendiendo al nivel de dificultad de determinados juegos 
y deportes que requieren de un cierto desarrollo físico y madurativo para ejecutar y 
comprender sus normas. No obstante, de manera puntual, y principalmente con motivo 
de la programación del Día de Canarias establecida por los centros educativos, se 
atiende a otros rangos de edad adaptando las actividades normalmente en forma de 
exhibición o también con impartición de talleres de menor dificultad y con un ritmo 
de exigencia más bajo. Por otra parte, el Programa “No Olvides Lo Nuestro” colabora y 
participa activamente en numerosos eventos populares de la isla dando así visibilidad 
a los Juegos y Deportes Tradicionales entre la población majorera, a la vez que presta 
apoyo logístico a las distintas Escuelas y Clubes Insulares, Asociaciones Vecinales y 
Comisiones de Fiestas.

La Situación de Aprendizaje  tiene por finalidad plasmar un documento que abarque 
un conjunto de recursos y actividades, las cuales han sido elaboradas en concordancia 
a la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre 
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación primaria, 
la educación secundaria obligatoria y el bachillerato, en la evaluación continua en los 
diferentes cursos como en las evaluaciones finales en las diferentes etapas educativas, 
así como en concordancia a las Competencias Específicas, Competencias Clave y Saberes 
Básicos recogidos en el Borrador LOMLOE Canarias para el alumnado de 4º de la E.S.O., 
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poniendo especial énfasis en la materia de Educación Física al tratarse de la asignatura 
en la que mayor cabida tiene la práctica de los Juegos y Deportes Tradicionales. No 
obstante, la ejecución y puesta en práctica de las Situaciones de Aprendizaje planteadas 
contribuyen al conocimiento transversal de otras materias al guardar relación indirecta 
con otras asignaturas como Geografía e Historia, Lengua Castellana y Literaturao 
Matemáticas, entre otras. A grosso modo, se trata de un instrumento facilitador que
pretende servir de herramienta y guía de apoyo al profesorado de Educación Física que 
desee incluir los Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias en su programación bien 
en la isla de Fuerteventura o en cualquier otra.

Teniendo en cuenta el amplio catálogo de Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias 
reconocidos por la Consejería de Deportes del Gobierno de Canarias y la imposibilidad 
de poder abordarlos todos en el contexto educativo en un número limitado de sesiones, 
esta Situación de Aprendizaje se centrará en parte de los Juegos y Deportes que se 
recogen en el Libreto “No Olvides Lo Nuestro”, los cuales se clasifican en dos grupos. 
Por un lado, el grupo de los juegos y deportes vernáculos de Canarias como legado del 
pueblo aborigen, en concreto, la Lucha Canaria, el Juego del Palo y el Salto del Pastor. 
Por otro lado, los introducidos posterior a la conquista de Canarias, entre ellos, la Bola 
Canaria, la Pelotamano, la Billarda, la Pina y la Tángana.

02.	 Objetivos.

	
	 Generales:

	 •  Divulgar y promover la práctica de los Juegos y Deportes Tradicionales de 
	 Canarias en la Comunidad Educativa.

	 •  Facilitar al profesorado una herramienta y guía de apoyo para la puesta 
	 en práctica de los Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias en la Comunidad 
	 Educativa.

	 Específicos:

	 •  Iniciar al alumnado en la práctica básica de los Juegos y Deportes Tradicionales
	 de Canarias.

	 •  Fomentar el interés por la práctica de los Juegos y Deportes Tradicionales de
	 Canarias entre el alumnado fuera de la Comunidad Educativa.
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03.	 Contenidos.

	 Los contenidos de esta Situación de Aprendizaje vienen determinados por el 
número de sesiones que se proponen para cada una de las actividades diseñadas y 
clasificadas por juego o deporte, las cuales se han diseñado en concordancia con los 
estándares metodológicos y de evaluación regulados por la Consejería de Educación del 
Gobierno de Canarias.

La densidad de cada Situación de Aprendizaje varía en función del volumen de contenidos 
teórico-prácticos que engloba cada uno de los juegos y deportes que se abarcan, así 
como al nivel de complejidad que lleva aparejado cada uno de ellos. Respecto al grupo 
de los vernáculos, así como la Bola Canaria y la Pelotamano, se propone dos sesiones 
de una clase, mientras que para el resto se propone una sola sesión de una clase. 
No obstante, la temporalidad podrá ser variada por el profesorado en función de las 
características particulares de cada grupo, así como a las necesidades individuales del 
alumnado, prestando especial atención a la diversidad y ritmos de aprendizaje de cada 
alumno/a.

La estructura que se sigue para cada una de las Situaciones de Aprendizaje es la siguiente:

	 • Un primer Bloque teórico basado en una charla-coloquio del Juego/Deporte.

	 • Un segundo Bloque práctico que propone distintas actividades conducentes a 
	 un primer contacto y comprensión del Juego/Deporte, con la denominación
	 aprender jugando.

	 • Un tercer Bloque que engloba los dos anteriores, con la denominación
	 puesta en práctica de los conocimientos aprendidos del Juego/Deporte.

La primera de ellas permite situar al alumnado en el origen y contexto actual del Juego/
Deporte, mientras que la segunda y tercera permiten evaluar la capacidad física y las 
habilidades motoras, así como el compañerismo, el respeto, solidaridad entre iguales y 
el trabajo en equipo.

Los contenidos teóricos que se recogen en la respectivas activades son un extracto 
del Libreto “No Olvides Lo Nuestro” disponible en la Web, así como con del resto de 
contenidos audiovisuales “NOLN”, por lo que se recomienda recurrir a dichos recursos 
didácticos para ampliar la información.
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04.	 Metodología.

	 En la elaboración de las Situaciones de Aprendizaje se ha empleado una 
metodología en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la que se trabajan las diferentes 
competencias del currículum, siguiendo una estructura metodológica basada en los 
nuevos tipos y ritmos de aprendizajes que se encuentran dentro del aula, prestando 
especial atención al alumnado con NEAE o diversidad funcional. Esta metodología hace 
referencia a los criterios y decisiones que organizan la acción didáctica en cada una de 
sus fases: el papel del docente, el papel del alumnado, las técnicas didácticas, los tipos 
de agrupamiento, etc.

La Situación de Aprendizajeque se plantea está basada en la enseñanza directiva y 
el juego de roles en las que se desarrollan contenidos directos de Educación Física y 
Geografía e Historia, aunque guardan relación con otros indirectos de otras materias 
como son Lengua Castellana y Literatura y Matemáticas, entre otras. Para lograr una 
mayor consonancia entre la metodología y los objetivos de las diferentes áreas se siguen 
los siguientes principios metodológicos generales:

	 • El alumnado es el protagonista de su aprendizaje, relegando la opción de una
	 única metodología como se ha hecho tradicionalmente, dando paso a nuevas 
	 metodologías que favorezcan el acceso a los conocimientos previos del alumnado, 
	 sus talentos y competencias.

	 • Esta situación se basa en la construcción de un aprendizaje significativo, 
	 partiendo de lo conocido para luego vincularlo con los nuevos contenidos.

	 • Se les atribuye un sentido a los aprendizajes, con el fin de que el alumnado sea 
	 consciente del carácter funcional de los mismos.

	 • Promoción del aprendizaje cooperativo y colaborativo para el desarrollo de la
	 competencia social.

Los principios pedagógicos como fundamento metodológico abordados en las distintas 
Situaciones de Aprendizaje están basados en la gradualidad y la progresión, en los 
que se establecen procesos adaptados a los ritmos personales de aprendizaje, con el 
objetivo de dar respuesta a la diversidad del alumnado desde la perspectiva inclusiva y 
competencial.

La estrategia seguida durante el desarrollo de la Situación de Aprendizaje es la de una 
metodología específica fundamentada en los Centros de Interés, en los que el contenido 
se agrupa en torno a un tema central “Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias”. Los 
Centros de Interés son un modelo pedagógico basado en la observación del alumnado 
y sus intereses, como una forma de integrar el trabajo manual, el juego y el aprendizaje. 
Este modelo pedagógico consiste en tres grandes bloques que interrelacionados entre sí 
configuran el proceso de enseñanza-aprendizaje: observación de fenómenos, asociación 
de los hechos observados y expresión de ideas.
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Las estrategias interactivas giran en torno al aprendizaje cooperativo, en el que se 
organizan las actividades, para transformarlas en una experiencia académica y social 
del aprendizaje desarrollado. Con el aprendizaje cooperativo se fomenta el intercambio 
de conocimientos y experiencias entre iguales, ampliando las posibles estrategias y 
provocando una visión más amplia del tema central de la Situación de Aprendizaje. La 
planificación y el desarrollo de la Situación de Aprendizaje hacen que el alumnado ponga 
en práctica conocimientos adquiridos y desarrolle otros nuevos.

El aprendizaje cooperativo consta de una serie de principios fundamentales para el 
correcto desarrollo de las Situaciones de Aprendizaje. En las distintas actividades que 
componen este documento, podemos distinguir varios principios:

	 • Formación de grupos: es necesario la formación de grupos heterogéneos, 
	 compuestos por alumnos/as con diferentes rendimientos, intereses, habilidades
 	 sociales y comunicativas, personalidad, capacidad cognitiva, motivaciones, etc.

	 • La interdependencia positiva se fundamenta en el sentimiento de necesidad
	 hacia el trabajo y desempeño de los demás compañeros en el proceso educativo.

	 • En el principio de interacción: el alumnado debe trabajar de manera conjunta, 
	 aprendiendo del resto de componentes del grupo, compartiendo conocimientos, 
	 experiencias y ayudándose mutuamente.

	 • La responsabilidad individual: el alumnado, de manera individual, debe asumir 
	 la responsabilidad de la pertenencia al grupo y su propia responsabilidad para la 
	 consecución de los objetivos del grupo.

	 • Las habilidades sociales: es necesario el desarrollo de este tipo de destrezas 
	 sociales,las cuales se potenciarán a lo largo de las Situaciones de Aprendizaje con 
	 el fin de cooperar en pequeño y gran grupo, mediante los diferentes roles que el 
	 alumnado irá adquiriendo durante las actividades propuestas. 

	 • La evaluación grupal es la última característica del aprendizaje cooperativo, es 
	 vital su aplicación para mejorar el funcionamiento y el rendimiento del alumnado 
	 por parte el/la docente y la autoevaluación grupal analizando en la medida que 	
	 se logran los objetivos propuestos. 

El aprendizaje cooperativo consta de habilidades de formación de grupos, tipos de 
agrupamientos y la disposición del aula. Las técnicas empleadas por el docente para 
la formación de grupos, como se ha mencionado anteriormente, son la distribución en 
grupos heterogéneos.

En el transcurso de las actividades, los agrupamientos serán de tipología formal, informal 
y de base, debido a que dependiendo de la actividad a realizar será necesario recurrir al 
grupo formal y en otras será necesario la aplicación de agrupamientos de tipo informal 
o de base. La disposición del alumnado debe ser en las zonas exteriores al aula, en 
los espacios del centro destinados para tal fin tales como terrero de lucha, campo de 
bola canaria, pabellón deportivo, etc., con el objetivo de poder facilitar el desarrollo 
las diferentes actividades de la manera más adecuada posibles en cuanto al espacio 
disponible del centro.
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05.	 Recursos, materiales e instalaciones.

	 Durante el desarrollo de las actividades es necesario contar con recursos 
personales, materiales o ambientales para la correcta realización de las actividades que 
componen esta Situación de Aprendizaje.

En lo relativo a los recursos personales, hay que destacar el papel mediador y facilitador 
del profesorado en el proceso de construcción de los contenidos por parte del alumnado. 
Será preciso el trabajo en equipo entre docentes de las distintas materias presentes en las 
actividades de la Situación de Aprendizaje. Para ello se propone contar con el desarrollo 
de reuniones de coordinación entre departamentos para realizar una planificación 
previa. Otro de los recursos personales complementarios para el correcto desarrollo de 
la Situación de Aprendizaje es contar con la participación de los educadores y monitores 
del Programa “No Olvides lo Nuestro” del Cabildo Insular de Fuerteventura para trabajar 
las diferentes actividades propuestas.

Los materiales a emplear serán de distinto tipo, recogidos todos ellos en las diferentes 
actividades dependiendo del producto a desarrollar en la misma. Los materiales 
didácticos empleados están pensados para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje 
y hacerlo más motivador y atractivo para el alumnado. Así mismo, son esenciales para 
la consecución de los objetivos y de las competencias y facilitarán la educación y el uso 
de los contenidos comunes a todas las áreas, como pueden ser la expresión oral, el 
emprendimiento y la educación cívica y constitucional.

Por último, en lo referente a los recursos ambientales, las diferentes sesiones que 
componen esta situación están pensadas para ser desarrolladas en diversos escenarios, 
donde se combinan actividades de aula con actividades basadas en salidas fuera del aula 
e incluso del centro.

06.	 Marco Teórico-Práctico.

	 6.1. La Lucha Canaria en la época aborigen.

	 La lucha canaria tiene su origen en la sociedad aborigen habiendo persistido 
hasta la actualidad. Se sabe que los primeros pobladores de las Islas ya practicaban 
la lucha canaria, no como se conoce actualmente, sino en situaciones muy concretas 
relacionadas con eventos religiosos o espirituales y también para solucionar conflictos 
entre tribus. Las crónicas que mencionan la lucha canaria que practicaban los/las 
aborígenes destacan su nobleza y valentía, esencia que perdura de manera intacta. 
No obstante, culminada la conquista de las Islas por parte de la corona de Castilla, la 
lucha canaria sufrió algunas coyunturas por parte de los colonizadores, que forzaron 
algunos cambios llegando incluso a censurarla durante algún tiempo, al igual que ocurrió
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con otras costumbres y tradiciones culturales del pueblo aborigen que consideraron 
inferiores o tildaron de espeluznantes. Sin embargo, la lucha canaria siguió presente 
en algunos sectores de la población, sobre todo en los estratos sociales más bajos, 
contribuyendo de esa forma a evitar su completa desaparición y, como consecuencia, 
su restablecimiento paulatino hasta que se convirtió en una costumbre popular con 
una importante relevancia durante las fiestas populares o también en otras actividades 
cotidianas como la recogida de cosechas. Su práctica, por bandos, surgía de forma natural 
y espontánea a modo de entretenimiento. A partir del S. XX fue cuando se comenzó a 
regular la lucha canaria que se conoce actualmente. Así, en el año 1.943 se creó la 
primera Federación Canaria de Lucha Canaria con Sede en Tenerife. Luego, en 1.946 
que se crearon las Federaciones Provinciales y se comenzaron a introducir importantes 
cambios estructurales. Posteriormente, en el año 1.960, se redactó el primer Reglamento 
General Orgánico Común para todas las Islas.

Si se compara la lucha canaria tradicional con la lucha canaria institucionalizadas es 
evidente que ha experimentado una notable transformación, tanto en el contexto de 
su práctica como en su forma, aunque conservando todavía parte de sus raíces. En la 
actualidad, es el Deporte Tradicional de Canarias por excelencia ocupando un lugar 
privilegiado entre todos los demás, con una amplia repercusión prácticamente en todas 
las Islas y que, a su vez es conocido por la gran mayoría de los/as isleños/as. Sin embargo, 
ha tenido sus altibajos por la proliferación de otros deportes globalizados y también 
por la transformación tecnológica y digital. Sin embargo, ha tenido sus altibajos por la 
proliferación de otros deportes globalizados y también por la transformación tecnológica 
y digital. La lucha canaria se conoce también a nivel internacional, especialmente en 
Sudamérica debido, en parte, al flujo migratorio de los/las isleños en la primera mitad 
del S. XX a países como Venezuela o Cuba.

Cabe destacar que tanto la lucha canaria como el salto del pastor son un legado aborigen 
declarados Bien de Interés Cultural (BIC). Dicha medida no sólo contribuye a conservar 
ambas prácticas, sino que además contribuye a mantener su idiosincrasia.

	 6.2. Lucha Canaria y género.

	 Algunas fuentes señalan que ya desde la época aborigen la lucha canaria la 
practicaban hombres y mujeres de diferentes edades y estratos sociales. Hoy por hoy 
la lucha canaria como deporte sigue siendo practicada tanto por hombres como por 
mujeres, aunque distingue las competiciones de liga masculina de las competiciones 
de liga femenina. En las edades más tempranas se permite la combinación de ambos 
sexos y los equipos pueden ser mixtos, pero en las categorías superiores los equipos 
están segregados por sexo. Cabe destacar que las competiciones de liga femenina son 
significativamente más reducidas debido, en parte, a pensamientos sexistas o sesgo 
popular de que la lucha canaria es un deporte de fuerza destinado a hombres fuertes y 
gruesos. No obstante, se trata de un deporte en el que influye más la maña o habilidad 
que la fuerza, pudiendo alguien delgado/a ser un/a buen/a luchador/a. 
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	 6.3. En la Lucha Canaria “más vale maña que fuerza”.

	 La lucha canaria se puede definir como el agarre o brega que consiste en un 
“enfrentamiento” cuerpo a cuerpo entre dos personas en el que, partiendo desde una 
posición reglamentaria, una de ellas debe derribar a la otra en un tiempo estipulado 
empleando una serie de técnicas o mañas a la vez que evita ser derribada. Pierde quien 
primero cae o roza el suelo con cualquier otra parte de su cuerpo que no sean las plantas 
de los pies, o quien primero se rinde. Puede comunicar su rendición verbalmente al 
oponente o dando aviso mediante contacto físico en la espalda del/la oponente que 
será perfectamente entendido por el/la rival o el/la árbitro/a. En las competiciones, se 
lucha con un oponente del equipo contrario en un campo de tierra, denominado terrero, 
que debe cumplir unos unas determinadas características. Cada agarrada, según el 
sistema de luchada que se haya establecido, tiene una duración determinada duración, 
la cual es limitada. Puede darse el caso de que ninguno de los/las dos luchadores/as 
sea derribado/a, lo que se conoce como separada, o puede que ambos caigan al suelo 
al mismo tiempo, lo que se conoce como revuelta. Además, la vestimenta debe reunir 
unos determinados requisitos.

técnicas de tronco cadera (media cadera, sacón de camisa) y técnicas combinadas (cogida 
de muslo y burra). Se recomienda complementar esta actividad con material de apoyo 
audiovisual. En cuanto al terrero y sus dimensiones, se trata de un espacio de tierra o 
tapiz de forma circular que tiene una superficie de diecisiete metros de diámetro con 
al menos dos metros de seguridad que separan el terrero de las gradas del público. El/
la árbitro/a puede parar la agarrada cuando los/as luchadores/as exceden el perímetro 
de seguridad, el cual se delimita por rayas de cal viva. La agarrada o brega comienza en 
el centro del terrero que también se señaliza y en caso de distorsión de la señalización 
el/la árbitro/a indica donde deben situarse los/las luchadores/as. Los campos de lucha, 
tanto el terrero como las gradas del público precisan de un mantenimiento, por lo que 
los clubes suelen disponer de la figura del/la cuidador/a de campo, que es la persona 
encargada de su mantenimiento.

En la lucha canaria no se permiten dar golpes 
o emplear técnicas de bloqueo como llaves. 
Antes de comenzar una luchada todos/as 
los/las luchadores/as de cada equipo hacen 
un desfile en el terrero y todos/as se dan la 
mano. Del mismo modo, entre luchadores/
as se dan la mano antes de cada agarrada, 
así como también al árbitro/a. Además, quien 
vence una agarrada debe ayudar a su rival a 
levantarse. Todo ello contribuye a principios 
y valores como el respeto, la fraternidad, la 
solidaridad y la deportividad. Las técnicas o 
mañas que se emplean en la lucha canaria son 
muy variadas y reciben diferentes nombres 
según la isla e incluso dentro de una misma 
isla. Se clasifican en técnicas de brazo (toque 
pa´trás, cogida de muslo, toque por dentro), 
técnicas de pierna (traspié, burra, pardelera), 
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La ropa de brega se compone de camisa y pantalón de tejido resistente. El pantalón 
llega por debajo de la rodilla y tiene que estar debidamente remangado con dobleces 
hacia fuera de abajo arriba hasta la altura de medio muslo. La camiseta debe estar 
debidamente fajada. Es muy importante la holgura del equipaje, sobre todo el pantalón, 
para que el oponente pueda hacer una sujeción adecuada. La ropa debe estar en 
perfectas condiciones y si se estropea debe sustituirse. El/la luchador/a no utiliza ningún 
tipo de calzado en el terrero. Sí se puede utilizar algunos elementos complementarios 
como medida de protección, tales como rodilleras, tobilleras, orejeras, etc.

Como curiosidad, de antaño se estila en las luchas populares que el/la luchador/a que 
derriba al adversario desfila por el terrero bordeándolo y el público le lanza monedas. 
Cuanto más bonita sea la maña que hace, mayor ovación recibe del público y mayor será 
el valor del dinero que le lanzan. También ocurre en las luchas profesionales, puesto que 
la afición y público suele ser el mismo. No obstante, los/las luchadores/as reciben un 
salario por temporada. A mayor categoría, así como condición técnica y física de cada 
luchador/a, mayor será el salario que percibe. Hay luchadores/as que se dedican única y 
exclusivamente a la lucha canaria profesional siendo este su único modo de vida y otros/
as que combinan con su trabajo habitual.

	 6.4. La nobleza y deportividad de la Lucha Canaria.

	 Las normas de la lucha canaria como deporte están reguladas de forma 
reglamentaria, cuyos artículos pueden consultarse en su propio Reglamento, disponible 
en la web de las Federaciones Insulares de Lucha Canaria. El Reglamento recoge 
todo lo relativo a las características del terrero, los sistemas de luchada, las faltas o 
amonestaciones, la vestimenta, el/la arbitro/a, los/las delegados/as, las mesas, los 
clubes, las fichas, el comité, etc.

El sistema de luchada permite competiciones entre equipos y también competiciones 
individuales. El sistema más utilizado en las competiciones entre equipos es el sistema 
“de tres, las dos mejores”. En dicho sistema, se disputa una luchada de dos equipos con 
doce luchadores/as cada uno. La agarrada tiene una duración de un minuto y medio y 
es cronometrada por un/a árbitro/a. Cada luchador/a se puede enfrentar con otro/a 
luchador/a del otro equipo hasta en tres ocasiones. Sin embargo, gana quien haya 
derribado al otro/a al menos dos de las tres agarradas posibles. Cuando un/a luchador/a 
es derribado/a dos veces por otro/a queda eliminado/a y el equipo contrario suma un 
punto a su marcador. Los marcadores se distinguen por equipo local y equipo visitante. 
Si se disputa una tercera agarrada sin vencedor/a, ambos quedan eliminados y se suma 
un punto al marcador de cada equipo. Un/a luchador/a puede enfrentarse con varios 
luchadores/as del equipo contrario siempre que no haya sido eliminado/a por haber 
sido derribado dos veces por un/a mismo/a luchador/a. El enfrentamiento de los/
as luchadores/as de un equipo y otro, así como el orden en el que salen al terrero lo 
decide el/la entrenador/a o mandador/a de cada equipo. En el sistema de luchadas “de 
tres, las dos mejores” gana el equipo que alcanza doce puntos y, por tanto, el que más 
luchadores/as mantiene en pie sin ser eliminados/as.
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	 6.5. Aprender jugando la Lucha Canaria.

	 Todas las actividades de aprender jugando la lucha canaria se desarrollarán en el 
terrero de lucha en el caso de que se disponga del mismo o, en caso de no disponer, se 
delimitará una superficie improvisada con tatami.

Actividad 1. Ataviando la ropa de brega.

	 Para desarrollar esta actividad se entregará a cada alumno/a un equipaje 
reglamentario de lucha canaria, formado por conjunto de camiseta y pantalón, debiendo 
ataviarse según el código reglamentario de vestimenta. Los/as alumnos/as se pondrán el 
equipaje encima de su ropa propia o del uniforme escolar sin que sea necesario acudir 
a un vestuario.

Actividad 2. “Moviendo el esqueleto”.

	 Como en todo deporte, el calentamiento previo es fundamental en la lucha 
canaria para evitar posibles lesiones. Se comenzará con un suave trote alrededor 
del terrero y se continuará posteriormente con algunos ejercicios de calentamiento 
específico de las distintas extremidades del cuerpo, comenzando por la parte inferior 
hasta la superior, de tal manera que tobillos, rodillas, cintura, codos, muñecas y cuello. 
Para comenzar el calentamiento el alumnado deberá haberse ataviado previamente el 
equipaje reglamentario.

Actividad 3. ¡Hola! puntal.

	 Por lo que resta de tiempo, se practica en parejas el saludo reglamentario y la 
posición inicial que deben adoptar los/las luchadores/as para la brega. En primer lugar, 
ambos/as luchadores/as van hacia el centro del terrero para su encuentro y una vez allí 
se saludan con un suave apretón de manos y pasan a colocarse en posición de brega. 
Ambos/as luchadores/as con el tronco flexionado hacia delante apoyando su cara por el 
lado derecho sobre el hombro derecho del/la otro/a luchador/a y con la pierna izquierda 
más adelantada que la derecha, al mismo tiempo que con la mano izquierda sujetan el 
pantalón del oponente introduciendo cuatro dedos por dentro (del índice al meñique) 
y el pulgar por fuera y con la mano derecha firme y estirada hacia el suelo hasta rozar la 
arena o tapiz. Permanecerán en dicha posición de agarre hasta que el/la árbitro/a haga 
sonar el pito o silbato. El rol del árbitro/a lo asume quien dirige la actividad, es decir, 
el profesorado o monitor/a a cargo. Una vez que suena el silbato, los/as luchadores/
as llevan la mano que tenían firme y estirada hacia el suelo a la espalda del oponente. 
En esta actividad no se empleará ningún tipo de técnica o maña, por tanto, no se 
derribará al contrario/a. La actividad consiste en mantener un movimiento constante 
manteniendo la posición descrita a la vez que se desplazan a lo largo del terrero durante 
varios minutos.

Actividad 4. Recordando contenidos de la sesión anterior.

	 Por el gran grupo, se repasarán los contenidos de la sesión anterior. Se pedirá al 
alumnado que reproduzca los contenidos que recuerde.
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Actividad 5. Calentamiento dinámico.

	 Esta actividad es una continuidad de la anterior. Por el tiempo aproximado de 
cinco minutos, el alumnado deberá ejecutar las indicaciones dadas por el/la conductor/a 
de la actividad. Los/las alumnos/as estarán dispersos/as a lo largo de todo el terrero 
manteniendo un ritmo de trote permanente, cada uno/a de ellos/as en el sentido que lo 
prefiera. El ritmo del trote, rápido o lento, lo marcará el/la conductor/a a viva voz, quien, 
a su vez, irá pautando indicaciones improvisadas a los/as alumnos/as, debiendo estos/as 
ejecutarlas lo más rápido posible. Las indicaciones serán de lo más variadas tales como 
mover los brazos en círculo hacia delante o hacia atrás, invertir el sentido de la marcha, 
sentarse, levantarse, que toquen una determinada extremidad del cuerpo (rodilla, 
codo, cabeza...) del/a compañero/a más cercano/a, hacer un determinado número de 
flexiones, abdominales, sentadillas, acostarse boca abajo o boca arriba, entre otras.

	 6.6. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Lucha Canaria.

	 Por lo que resta de tiempo, se forman dos equipos mixtos con el mismo número 
de participantes cada uno. Se sitúa un equipo frente al otro y se asigna un número a 
cada luchador/a de cada equipo. Se comienza un torneo denominado “todos/as contra 
todos/as”. Este sistema de luchada consiste en que cada luchador/a de cada equipo se 
enfrenta a cada uno/a de los/las luchadores/as del otro equipo. Gana el equipo que 
más luchadores/as haya derribado. Se logra un punto por cada luchador/a derribado/a. 
Esta actividad la supervisa el/la profesor/a o monitor/a que a su vez hará de árbitro/a. 
Controlará el orden de salida de cada pareja de luchadores/as y los tiempos, al mismo 
tiempo que supervisa que el alumnado ejecuta las técnicas o mañas de forma correcta, 
así como que cumple y respeta el Reglamento en cuanto al saludo entre luchadores/
as, la posición inicial de luchadores/as y la ayuda que presta al adversario cuando es 
derribado/a.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación de la actividad teniendo en cuenta 
las diferentes destrezas motrices y limitaciones funcionales que se encuentran dentro 
del aula, atendiendo a la diversidad del alumnado deben involucrar en la actividad a 
aquellos/as alumnos/as que presenten algún tipo de necesidad adaptando para ello las 
actividades.

	 6.7. El Palo Canario, un legado aborigen.

	 El palo canario (banot, en guanche) ya se asentaba en la cultura de los aborígenes 
canarios con anterioridad a la llegada de los primeros colonizadores, y evidencia de ello 
son numerosas las referencias que se recogen en diferentes manuscritos en los que se 
hace referencia al uso del palo. La primera de ellas se remonta al año 1.402 en la Crónica 
Betencouriana, que hacía referencia a los bimbaches o pobladores de la isla del Hierro. 
Por tanto, podemos distinguir dos etapas diferenciadas del palo canario. Por un lado, 
en la cultura aborigen, en la que fue utilizado principalmente como utensilio de apoyo 
en las tareas de pastoreo, o también como artilugio de defensa y ataque durante los
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primeros intentos de invasión de las Islas, junto con el lanzamiento de piedras. Por otro 
lado, la etapa castellana tras la conquista de las Islas por parte de la corona de Castilla en 
la que el palo canario permaneció en la sociedad canaria por el uso que le siguieron dando 
los pastores en el desarrollo de sus tareas y también por el uso que le dieron las milicias 
populares para defenderse de los ataques de corsarios que saqueaban las Islas, ya que, 
entre los S. XVI y XIX, Canarias no contaba con un ejército y fue objeto de numerosos 
ataques. En el caso de Fuerteventura, el 13 de octubre de 1.740 desembarcó un corsario 
inglés en Gran Tarajal y saqueó la zona de Tuineje, pero una milicia de vecinos liderados 
por el teniente coronel Sánchez Umpierrez, decidió enfrentarse a los asaltantes. Se trata 
de la batalla de El Cuchillete, donde los ingleses resultaron abatidos a manos de la milicia 
popular, cuyo armamento se reducía a piedras y palos. Resultaron treinta y tres soldados 
muertos de los cincuenta y tres que desembarcaron, el resto fueron capturados por los 
majoreros.

Al mes siguiente, el 24 de noviembre de 1.740, se produjo una nueva invasión en la 
misma zona, conocida como la Batalla de Tamasite, en la que desembarcaron cincuenta 
y cinco corsarios. Sin embargo, la milicia que les esperaba era más numerosa y además 
contaba con armas de fuego que habían obtenido de la anterior batalla. Una de las 
estrategias que empleó el pueblo majorero fue la de utilizar a los camellos como escudo, 
ya que en aquella época abundaban y, tras ellos, se enfrentaron con palos, piedras y 
con las pocas armas de las que disponían, con una nueva victoria. Posteriormente, se 
instauró un ejército y se comenzaron a construir numerosas fortificaciones a lo largo 
de todo el litoral como el Castillo de San Buenaventura en Caleta de Fuste o el Castillo 
del Tostón en el Cotillo, entre otros.  Con el tiempo el palo canario, se convirtió en un 
símbolo de identidad canaria introduciéndose como juego con presencia en diferentes 
actos culturales y con relevancia en las fiestas populares.

En la actualidad el palo canario persiste como un elemento meramente lúdico, 
habiendo sido necesario un esfuerzo de las distintas administraciones, autonómica, 
insulares y locales, para conservar el palo canario como una tradición cultural, ya que la 
transformación social a una sociedad cada vez más tecnológica junto con la desaparición 
del entorno rural han supuesto un antes y un después en el uso del palo. Para garantizar 
la subsistencia y conservación del palo canario y otros Juegos y Deportes Tradicionales 
de Canarias, el gobierno aprobó una ley autonómica que los recopila y clasifica. A través 
de esta ley se promueve la implicación de todas las administraciones (autonómica, 
insulares y locales) y, entre todas ellas, el apoyo de las distintas federaciones y clubes 
insulares, tanto económica mediante subvenciones como logístico como colaborar en 
eventos, talleres, exhibiciones, cursos. El Cabildo de Fuerteventura, como administración 
insular, ha sido pionero en la promoción, divulgación y conservación de los Juegos y 
Deportes Tradicionales de Canarias, desarrollando desde hace más de veinte años el 
Programa “No Olvides Lo Nuestro”, el cual se lleva a cabo desde el año 2020, siendo el 
Proyecto “Campaña Escolar” el más amplio y completo de todos ellos. Del palo canario 
ha derivado un deporte llamado Lucha del Garrote, practicándose principalmente en las 
islas de Gran Canaria, Tenerife, el Hierro o La Palma.
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	 6.8. Las tres modalidades del Palo Canario y sus distintos usos. 

	 En Canarias se conocen tres modalidades del palo canario. El palo grande o lata 
en Fuerteventura, garrote en Gran Canaria, asta o astia en Tenerife o La Palma, que se 
caracteriza por ser más grande que la persona que, apoyado en el suelo, sobrepasa en 
al menos un palmo por encima de la cabeza; el palo medio o vara en Fuerteventura 
que, apoyado en el suelo, llega a la altura del corazón; y, por último, el palo chico que, 
apoyado en el suelo, llega hasta la cintura. En cada una de las modalidades del palo 
canario se emplean diferentes estilos de juego, los cuales varían entre una isla y otra.

	 6.9. El proceso artesanal en la elaboración del Palo Canario.

	 Según la isla y la vegetación propia de cada una de ellas, el palo se extraía de 
distintos tipos de árboles o arbustos. En el caso particular de Fuerteventura, al ser una de 
las islas más antiguas y, por tanto, de las más erosionadas y desérticas, lo más común era 
usar ramas del tarajal que abundaba en los barrancos próximos al mar o también ramas 
de eucalipto o almendrero. En la actualidad el tarajal es una especie protegida y no se 
permite su tala. Por tanto, los palos que se utilizan en Fuerteventura son importados de 
otras islas, proceden de la tala controlada del bosque de laurisilva, siendo el acebuche el 
más común. El palo se corta en una determinada época del año, siendo la más adecuada 
en luna cuarto menguante del mes de febrero, ya que en esta época la savia se encuentra 
en su raíz procurando de esta forma la durabilidad y resistencia del palo. Una vez cortado 
el palo hay que dejarlo secar durante un tiempo para posteriormente pasarlo por fuego 
dándole calor, sin llegar a quemarlo, y así desprender la cáscara o corteza y también para 
enderezarlo si fuera necesario. En último lugar, se embadurna con sebo de cabra y se 
deja reposar durante varios meses ratos al sol y ratos al sereno.

	 6.10. Aprender jugando el Palo Canario.

Actividad 1. Agarre del palo grande o lata en Fuerteventura.

	 El palo, apoyado en el suelo por su parte más ancha, se agarra con la mano 
derecha de fuera hacia dentro a la altura del hombro y con la mano izquierda se agarra 
de dentro hacia fuera a la altura de la cintura, con ambos dedos pulgares hacia arriba. 
Como el tamaño de los palos no siempre es el mismo y también influye la altura de los/
as jugadores/as, lo más adecuado es que, una vez agarrado el palo, se desplacen las 
manos de tal manera que quede dividido en tres partes iguales. El palo grande o lata 
se caracteriza por ser un palo con dos puntas diferenciadas, una más ancha que la otra. 
Sobrepasa la cabeza de su jugador al menos una cuarta, pudiendo ser mayor, cuyo fin 
es protegerse todo el cuerpo desde la cabeza a los pies, usándolo como escudo. El palo 
canario, en todas sus modalidades, se juega entre dos personas enfrentadas cara a cara. 
El palo se agarra o sujeta con firmeza en posición semivertical y los brazos extendidos 
hacia delante. Los palos de ambos/as jugadores/as forman una equis. La punta más fina 
del palo hacia la derecha del/la jugador/a que lo porta y la parte más ancha hacia su 
izquierda. Un/a jugador/a marca el “golpe” y el/la otro/a se defiende evitando con su 
palo el impacto del palo del/la otro/a en su cuerpo.
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Actividad 2. El juego de la lata.

	 El juego de la lata es propio de Fuerteventura y fue rescatado por los pastores 
y hermanos D. Simeón y D. Domingo Alberto Brito, naturales del municipio de Antigua. 
Su juego consiste en marcar una serie de “golpes” preestablecidos que van dirigidos a 
las piernas, entrepierna, costado, cuello y cabeza, por los extremos derecho e izquierdo, 
con una respuesta del/la otro/a jugador/a para no ser golpeado/a.

En esta actividad se enseñarán cuatro “golpes” básicos, dos a la cabeza por el lado 
derecho e izquierdo y dos a las piernas por el lado derecho e izquierdo. Con la punta 
derecha se “golpea” el lado izquierdo (cabeza o pierna) del/la otro/a jugador/a, y este/a 
se defiende evitando el impacto en su cuerpo con la punta derecha de su palo. Con la 
punta izquierda se “golpea” el lado derecho (cabeza o pierna) del otro/a jugador/a, y 
este/a se defiende con su punta izquierda.

El alumnado se organiza en parejas para poner en práctica los cuatro “golpes” básicos. 
Comenzarán ejecutando la secuencia explicada, que consiste en dos “golpes” a la cabeza, 
derecha e izquierda, y dos “golpes” a las piernas, derecha e izquierda, manteniendo 
el cuerpo estático sin desplazamientos, moviendo únicamente los brazos y la lata para 
marcar o parar el “golpe”. En primer lugar, comienza uno/a marcando los golpes y el/la 
otro/a los para. Repiten la secuencia varias veces y posteriormente marca el/la otro/a y 
se defiende el/la otro/a.

Una vez que los/las jugadores/as controlan y dominan los “golpes” básicos, irán 
aumentando el ritmo de velocidad.

Se continúa repitiendo la secuencia anterior, pero esta vez con el cuerpo en movimiento, 
subiendo así el nivel de complejidad. El primer “golpe” y su respectiva defensa no 
implica desplazamiento alguno del cuerpo, sí a partir del segundo “golpe” y defensa, de 
tal manera que la persona que marca el segundo “golpe” avanza hacia adelante dando 
un paso con la misma pierna que punta del palo utiliza para “golpear” y la persona que 
se defiende retrocede un paso atrás con la pierna opuesta a la punta del palo con la que 
se defiende. Al mover el cuerpo y utilizar las piernas como punto de apoyo la intensidad 
del “golpe” es mayor y también la defensa es más contundente.

Actividad 3. La retreta.

	 Los pastores que no sabían jugar a la lata solían practicar la retreta, que es una 
técnica de velocidad y coordinación que sirve como calentamiento previo al juego de 
la lata. La secuencia de la retreta consiste en cuatro “golpes” básicos, tres con la punta 
derecha y el cuarto con la punta izquierda, de tal manera que arriba con punta derecha, 
abajo con punta derecha, arriba con punta derecha y abajo con punta izquierda.

Actividad 4. Recordando los contenidos de la sesión anterior.

	 Por el gran grupo, se repasarán los contenidos de la sesión anterior. Se pedirá al 
alumnado que reproduzca los contenidos que recuerde. 
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Actividad 5. El enganche de pierna.

	 Es una técnica de contraataque en el juego de la lata. El/la jugador/a que marca 
el “golpe” puede ser respondido/a por el/la jugador/a que se defiende empleando 
la técnica del enganche de pierna. El/la jugador/a que se defiende da un paso hacia 
delante con la misma pierna que punta utiliza para defenderse empujando el palo del 
oponente con la suficiente fuerza para enganchar la punta del suyo propio por detrás 
de la pierna del contrincante. Quien hace el enganche debe quedar lo más próximo al 
otro/a jugador/a, de tal forma que deje el palo de su rival bloqueado, impidiéndole así 
que se desenganche y produzca un nuevo “ataque”.

Actividad 6. La revoliá de pierna y “golpe” a la cabeza.

	 La revoliá es otra técnica de contraataque que se hace con la lata. Al igual que en 
la técnica del enganche, el/la jugador/a que marca el golpe puede ser respondido por 
el/la jugador/a que se defiende utilizando la técnica de la revoliá de pierna y golpe a la 
cabeza. El/la jugador/a que se defiende levanta el palo de su rival con el suyo propio con 
la punta que se defiende hasta la altura de la cabeza a la vez que da y golpea la cabeza de 
su rival con la otra punta del palo a la vez que da un paso adelante con la misma pierna 
que punta con la que golpea.

Actividad 7. El garabato.

	 Es una técnica individual de destreza y habilidad que servía a los pastores para 
mantenerse en perfectas condiciones físicas. Consiste en enredarse en el palo utilizando 
varias extremidades y desenredarse para volver a llegar a la posición inicial sin soltar 
las manos del palo. Esta actividad se complementa con apoyo audiovisual. Véase vídeo 
“NOLN” 2012.

Actividad 8. El palo medio o vara en Fuerteventura.

	 En la isla de Fuerteventura el palo medio se conoce por el nombre de vara y 
el juego más conocido es el estilo Déniz, que procede de San Cristóbal de La Laguna,
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Tenerife, y su maestro es D. Tomás Déniz. A diferencia del palo grande, con la vara se 
“golpea” con una sola punta. En el caso de Fuerteventura, se agarra con las dos manos 
por la punta más fina y se “golpea” con la punta más gruesa, llamada trozo. Los “golpes” 
básicos se dirigen a la cabeza y al costado. La peculiaridad en el juego de la vara es 
que los/as jugadores/a, a diferencia de la lata, se colocan y se mantienen en posición 
de cuadra cambiando la posición con cada movimiento de “ataque” y de defensa. Esta 
actividad se complementa con apoyo audiovisual. Véase vídeo “NOLN” 2012.

	 6.11. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Palo Canario.

	 Por lo que resta de tiempo, el alumnado, en parejas, pondrá en práctica el juego 
de la lata, la retreta y el estilo Déniz.

*Atención a la diversidad. Considerar adaptar la actividad a los diferentes ritmos de 
aprendizaje que se encuentran dentro del aula, en consonancia deben de manera 
pedagógica y atendiendo a la diversidad del alumnado, involucrar en la actividad a 
aquellos/as alumnos/as que presenten algún tipo de necesidad educativa, adaptando la 
misma a sus capacidades.

	 6.12. El origen del Salto del Pastor y el pastoreo en Canarias.

	 El salto del pastor es un Juego Tradicional de Canarias que tiene su origen en la 
etapa aborigen y se utilizaba, al igual que el palo grande, para las tareas de pastoreo 
en rutas con orografía abrupta, y servía tanto para descender como ascender terrenos 
con cierta dificultad, evitando saltar de forma directa y por tanto minimizando lesiones 
físicas. En el caso de Fuerteventura, el palo que se utiliza para el salto del pastor se llama 
lata, al igual que el palo grande. Sin embargo, la diferencia de uno y otro es que la lata del 
pastor es más grande y tiene un acabado más fino, además en su extremo inferior tiene 
una punta metálica llamada regatón para afianzarla en el suelo. Anteriormente, en la
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época aborigen, se afilaba el palo acabándolo en forma de punta, o también se utilizaba 
una asta de animal hasta que después de la conquista se comenzara a introducir y utilizar 
el metal, mineral absolutamente desconocido por los aborígenes. El palo mide entre dos 
y cuatro metros de altura según la isla. En las islas más occidentales es más largo que en 
las orientales. En las islas orientales como Fuerteventura la lata es más pequeña porque 
no hay grandes precipicios. La ventaja de que la lata tenga un tamaño menor es que su 
peso también es menor y por tanto más cómodo su manejo. Cuando la lata es pequeña 
y no llega al terreno donde se pretende arribar se puede ejecutar un salto específico 
llamado salto a regatón muerto. Respecto al palo y sus características, destaca su grosor 
que no es uniforme y se va ensanchando considerablemente de la punta de arriba a 
la punta de abajo donde se encuentra el regatón, lo que facilita el frenado durante el 
deslizamiento. Por otra parte, también se embadurna frecuentemente con sebo grasa 
animal para facilitar el deslizamiento y evitar el calentamiento de las manos. En la unión 
del palo y el regatón se coloca un trozo de cuero de cabra curtido, llamado calcetín, para 
protegerla. El proceso de elaboración del palo que se utiliza para el salto del pastor es 
similar al proceso de elaboración que se emplea para el palo grande.

	 6.13. Salto del Pastor y género. 

	 Tanto en la época aborigen y hasta prácticamente el S. XX el salto del pastor se 
confería como una actividad totalmente asociada al hombre en sus rutinas de pastoreo. 
Sin embargo, en el presente siglo, la práctica del salto del pastor por mujeres es más 
habitual y se asocia al ocio y senderismo.

	 6.14.  Modalidades básicas del Salto del Pastor.

		  6.14.1. Salto de pies juntos.
		
		  Este tipo de salto se emplea tanto para descender un determinado terreno 
con cierto desnivel y/o geografía abrupta. Para practicar este salto se apoya la lata en el 
suelo por el regatón en posición vertical delante del/la saltador/a. Las personas diestras 
agarran la lata en su parte más alta con la mano derecha de fuera hacia dentro, con el 
dedo pulgar hacia arriba y con el codo flexionado y, con la mano izquierda, se agarra de 
dentro hacia fuera, con el dedo pulgar hacia abajo y el brazo totalmente estirado hacia 
abajo sin flexionar el codo. En el caso de las personas zurdas, las manos y los brazos 
se colocan en la posición opuesta. La extremidad superior del cuerpo debe estar en 
posición erguida. Las rodillas ligeramente flexionadas hacia delante y los pies ligeramente 
hacia detrás. Las piernas no se enganchan al palo, ya que eso provocaría una caída. Las 
posiciones descritas deben mantenerse hasta tocar suelo firme con los pies. El ensanche 
del palo de arriba a abajo facilita su frenado. A mayor presión con las manos menor será 
la velocidad de caída y también más segura.  Si se aprieta el palo con mucha presión es 
contraproducente.
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	 	 6.14.2. Salto de banda.

		  Es similar al salto de pies juntos, pero 
el palo se apoya en el suelo con cierta inclinación 
hacia un lado. Este tipo de salto facilita el avance 
inmediato del/la saltador/a hacia el frente una 
vez que toca tierra firme tras el deslizamiento. Se 
utiliza cuando el terreno que hay delante es llano y 
libre de precipicios.

		  6.14.3. Salto a regatón muerto.

		  Es uno de los saltos de mayor riesgo 
ya que el salto se hace a regatón muerto, es 
decir, sin apoyo previo de la lata en el suelo. El/la 
saltador/a salta sujeto a la lata desde varios metros 
de altura hacia un punto concreto y una vez que el 
regatón toca con el suelo se desliza por ella. Este 
tipo de salto se utiliza cuando el tamaño de la lata 
es más pequeño que el precipicio que se pretende 
descender. Es una tradición popular en Canarias 
practicar este tipo de salto de precisión colocando 
una moneda o también una hoja de árbol como 
marca y ahí apuntar el regatón.

	 6.15. Aprender jugando el Salto del Pastor.

Actividad 1. El equilibrio en la lata.

	 Consiste en agarrar la lata con ambas manos y, apoyada en el suelo con el regatón 
totalmente en vertical, suspender las piernas en el aire tratando de permanecer el mayor 
tiempo posible. La lata se agarrará en la posición descrita en el salto de pies juntos.

Actividad 2. El pulseo de la lata.  

	 Consiste en levantar la lata lentamente y hacerla descender despacio sin dejarla 
caer a plomo al suelo, utilizando la fuerza de los brazos. Se inicia con la lata en posición 
horizontal y su regatón apoyado en el suelo. Las personas diestras agarran la lata con el 
puño de la mano izquierda de arriba hacia abajo con el pulgar hacia atrás en su punta 
más alta, y con el brazo derecho cruzado por encima del izquierdo empuña la lata de 
abajo hacia arriba con el pulgar hacia adelante, ambos puños lo más juntos posible. Las 
personas zurdas colocarán las manos y brazos de forma opuesta.  El cuerpo debe estar 
en posición totalmente erguida. Se comienza a levantar la lata lentamente hasta que 
alcanza una posición vertical y a continuación se deja descender lentamente hasta que 
el regatón quede apoyado nuevamente en el suelo.
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Actividad 3. El descenso con la lata en altura cero.

	 Consiste en agarrar la lata con ambas manos y, apoyada en el suelo con el regatón 
totalmente en vertical, flexionar suavemente el tronco dejando deslizar lentamente el 
cuerpo llegando lo más abajo posible. 

Actividad 4. El ascenso con la lata en altura cero.

	 Consiste en repetir el ejercicio anterior, pero en esta ocasión, una vez que se ha 
llegado hasta abajo retrocediendo hacia arriba impulsándose con la fuerza de las manos 
y brazos hasta quedar nuevamente en la posición de partida. 

Actividad 5. Recordando los contenidos de la sesión anterior. 

	 Por el gran grupo, se repasarán los contenidos de la sesión anterior. Se pedirá 
alalumnado que reproduzca los contenidos que recuerde. 

Actividad 6. Vuelta del pastor. 

	 La vuelta del pastor es una técnica de habilidad y de mantenimiento físico 
anteriormente utilizada por los pastores para mantenerse fuertes y ágiles. Actualmente 
se practica como técnica de calentamiento, ya que ejercita el estiramiento de distintos 
músculos. La lata, apoyada en el suelo en un punto fijo por su regatón, se empuña con 
la mano izquierda lo más abajo posible y con la mano derecha más arriba y hay que girar 
el cuerpo por debajo de la lata, pasando la cabeza por debajo del brazo izquierdo. Las 
personas zurdas, posicionarán las manos y brazos a la inversa. Una vez se ha completado 
la vuelta hay que regresar al mismo punto de partida.

	 6.16. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Salto del Pastor.

	 Puesta en práctica del salto del pastor. Cada alumno/a tendrá la opción de 
realizar los distintos tipos de salto. Para ello se utilizarán los elementos presentes en las 
instalaciones. Si no hubiera muros desde los que practicar el salto, se usará un andamio 
y se irá aumentando progresivamente la altura de salto en función de las destrezas de 
cada alumno/a. Antes de cada salto, el/la alumno/a recibe todas las indicaciones previas 
por parte de la persona responsable de la actividad, centrándose en cómo el/la alumno/a 
agarra el palo y cómo se posiciona antes del salto, y proporcionando la ayuda necesaria 
a la vez que se mantiene siempre cerca por si fuera necesaria su intervención para evitar 
un accidente.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación de la actividad teniendo en 
cuenta las diferentes destrezas motrices y limitaciones funcionales que se encuentran 
dentro del aula, pudiendo, por ejemplo, minimizando la altura del salto, reforzando el 
acompañamiento en el salto, etc.
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	 6.17. La Bola Canaria tradicional.

	 La bola canaria es un Deporte Tradicional de Canarias que se introdujo en las Islas 
como juego por los primeros colonizadores. Pertenece a la familia del juego de bochas, 
cuyo apogeo y propagación tuvo lugar a partir del S. XV en sus lugares de origen y se 
expandió a lo largo de toda la geografía europea. En Canarias, la primera referencia sobre 
la bola canaria data de la primera mitad del S. XVI, en la isla de Tenerife. No obstante, 
el origen de esta familia de juegos se remonta a otras culturas más antiguas y, ya en el 
antiguo Egipto (5.200 años a.C) se relacionaba con acciones de adivinación, o también 
en la griega y en la romana.

La bola tradicional canaria comenzó como una actividad meramente lúdica que se 
practicaba en los ratos libres y, ocasionalmente, también los días de misa dominical. 
En 1.992, con la Ley autonómica de Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias, pasó 
a clasificarse como deporte, con Reglamento propio. Dicho reglamento es una fusión 
entre la bola tradicional y otras modalidades similares como la bola criolla, las bochas y 
la petanca.

En líneas generales, el juego tradicional de la bola canaria consiste en arrimar el máximo 
número de bolas del mismo equipo al miche, boliche o mingue, que es una bola de 
tamaño reducido.  Antiguamente las bolas se hacían con madera de moral, palo blanco 
o eucalipto y no se diferenciaban por colores, sino que, para diferenciarlas del equipo 
contrario, se marcaban con pequeños clavos. Tenían dos tamaños diferenciados, unas 
bolas eran de mayor tamaño para brochar o bochar, generalmente las bolas del contrario 
para apartarlas del boliche, y otras de menor tamaño para arrimar al boliche. En los 
entornos más rurales era común el uso de piedras redondas como bolas. El campo de 
bola no tenía límites y bastaba con que fuera un terreno extenso, llano y limpio. En 
ocasiones se acotaban los fondos para evitar tener que ir a buscar las bolas demasiado 
lejos y también para controlar la ventaja de los jugadores que fueran muy precisos en el 
tiro largo.

	 6.18. La Bola Canaria reglamentaria.

	 En 1.992 se creó la Federación de Bola Canaria y Petanca que introdujo nuevos 
cambios en el estilo y forma de jugar a bola canaria. Actualmente la bola canaria cuenta 
con un amplio número de federados y también aficionados de forma extendida por todo 
el archipiélago canario, del mismo modo que la lucha canaria que también acumula un 
gran número de profesionales y aficionados. En el caso de Fuerteventura, es la isla con 
más fichas de personas federadas en bola canaria y con más equipos campeones de 
Canarias.

En este contexto, las bolas pasan a ser de pasta homologada por la Federación Canaria. 
Son veinticuatro bolas en total, doce de un color -rojo- para un equipo y doce de otro color 
-verde- para el otro equipo. Su diámetro oscila entre los noventa y ciento veinte milímetros 
(90 y 120 mm) y su peso entre uno y uno con veinte kilogramos (1 y 1,20 kg). Por su parte, 
el boliche es metálico y su diámetro oscila entre los treinta y cinco y cuarenta y cinco 
milímetros (35 y 45 mm) y su peso entre los cincuenta y quinientos gramos (50 a 500 gr).
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El terreno de juego es un rectángulo de dieciocho metros (18 m) de largo como mínimo, 
y hasta veinticinco metros (25 m) como máximo, por un ancho mínimo de tres metros 
y medio (3,5 m), y hasta seis metros (6 m) como máximo. La superficie es una capa de 
tierra o arena, cuya capa no puede exceder los ocho milímetros (8 mm).

treinta y cinco milímetros de ancho.  Se puede adelantar una pierna por delante del rayo, 
que es la contraria a la mano con la que se lanza. La pierna contraria tiene que estar 
dentro del rayo y tocando el suelo hasta el momento en que lanza la bola. El/la jugador/a 
que lanza el boliche tiene que comenzar lanzando la primera bola, continúa el equipo 
contrario hasta que una de sus bolas quede más cerca del boliche que la del otro equipo. 
El/jugador/a que hace el lanzamiento puede tener una bola en cada mano, una en la mano 
con la que lanza y otra en la otra mano, como contrapeso. Aunque el orden en el que lo 
equipos lanzan las bolas sí es relevante, no es así en el orden en el que los/as jugadores/
as lanzan las bolas, pudiendo un/a jugador/a lanzar todas las bolas en un mismo turno.

Normalmente, hay jugadores/as que son más especializados/as en arrimar y otros/
as en bochar. Un encuentro puede constar de uno o varios encuentros, y finalizará 
cuando se hayan alcanzado la puntuación acordada en el sistema de tanteo. Cuando 
se agotan las bolas por ambos equipos y ninguno de ellos ha conseguido la puntuación 
acordada, se comienza una nueva partida desde el otro extremo con los puntos ya 
alcanzados en el marcador y lanzando el boliche el que había logrado más puntos. 
Del mismo modo lanza el boliche un/a jugador/a del equipo que más puntos obtuvo 
en la partida anterior, marcando previamente el nuevo rayo desde este extremo 
del campo. En cada partida no se finaliza el juego hasta que se hayan lanzado todas 
las bolas por ambos equipos, ya que, aunque alguno de ellos haya alcanzado la 
puntuación límite acordada sin que se hayan lanzado aún todas las bolas, un único 
lanzamiento por alguno/a de los/as jugadores/as del equipo contrario puede cambiar 
la dirección y desenlace de ese partido. Un aspecto muy importante a considerar es 
que, si una bola o el boliche se rompe, la referencia es donde se sitúa el trozo más 
grande, debiendo sustituirse la bola dañada por otra nueva de forma inmediata.

El desarrollo práctico de la bola canaria consiste, 
por un lado, en arrimar el mayor número posible 
de bolas de un equipo al boliche obteniendo este 
un punto por cada bola que queda más próxima 
y, por otro lado, en bochar las bolas del equipo 
contrario para alejarlas del boliche restando un 
punto por cada bola que aleja. El sistema de tanteo 
es a puntuación límite doce, quince o dieciocho 
puntos, según se haya acordado. Los sistemas 
de competición son por equipos e individuales. 
En la competición por equipos la modalidad 
más usada es la de cuatro jugadores/as y tres 
bolas por jugador/a. Los equipos eligen color de 
bolas y sortean el lanzamiento del boliche, que 
será lanzado por un/a jugador/a del equipo que 
haya ganado el sorteo desde el rayo, que es un 
semicírculo en el suelo que marca la persona 
que lanza el boliche con el propio boliche. Tiene 
un diámetro comprendido entre veinticinco y
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	 6.19. Aprender jugando Bola Canaria.

Actividad 1. El “arrime”.

	 Los/as alumnos/as harán una serie de lanzamientos de bola al boliche con el 
objetivo de iniciarse y perfeccionar el arrime. Esta actividad contribuye, asimismo, a 
controlar el peso de la bola y la intensidad con la que se lanza.

Actividad 2. El “bocheo”.

	 Los alumnos/as harán una serie de lanzamientos de la bola hacia otras bolas 
dispersas con el objetivo de alejarlas del boliche, o también al boliche para desplazarlo 
hacia otro lugar donde haya más bolas del mismo color con el que lanza.

Actividad 3. Recordando los contenidos de la sesión anterior.

	 Se pide al alumnado que exponga verbalmente todo lo que recuerda de la sesión 
anterior, exponiendo aspectos de la bola tradicional canaria y el actual juego de bola 
canaria como deporte.

Actividad 4. Un viaje al pasado. 

	 Los/las alumnos jugarán una partida de bola canaria tradicional en un espacio 
lo suficientemente amplio y sin delimitar, preferiblemente con bolas de madera, sobre 
todo si no es de tierra para evitar que se rompa. En caso de ser de pasta, puede usarse el 
campo de lucha aprovechando su superficie de arena, evitando así la rotura de las bolas.

	 6.20.Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Bola Canaria.

Por lo que resta de tiempo, se organiza un torneo por equipos aplicando las normas 
básicas y el tanteo.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación del juego al alumnado con 
necesidades educativas o diversidad funcional estableciendo otra variante acorde a las 
necesidades de los/as mismos/as.
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	 6.21. El origen de la Pelotamano. De Normandía a Canarias. 

	 La pelotamano es un Juego Tradicional de Canarias introducido en las Islas por 
los primeros colonizadores normandos. También se practica en otros lugares del mundo 
con su respectiva variante, tanto en la Península Ibérica como en otros países del norte 
de Europa.

El primer dato de la pelotamano en Canarias lo encontramos en una antigua escritura 
fechada en 1.616 en la que se menciona la venta de unas casas junto al campo de la 
pelota en el pueblo conejero de Teguise. Por otra parte, la existencia de la calle Pelota en 
el antiguo barrio de Las Palmas de Gran Canaria que recibe su nombre por la costumbre 
del juego de la pelotamano en ella, apareciendo ya citada esta denominación en el 
plano de Agustín del Castillo del año 1.686. En la actualidad es un juego con escasos 
seguidores, siendo la isla de Lanzarote donde mayor repercusión tiene. En otras islas 
como Fuerteventura, Gran Canaria, Tenerife y La Palma también es conocido en menor 
medida. 

En sus inicios las partidas de la pelotamano se improvisaban en las calles de forma 
espontánea, aprovechando los ratos libres. Su práctica no tenía una duración exacta, 
sino que se jugaba mientras hubiera luz solar. Actualmente los/as aficionados/as a la 
pelotamano están más estructurados y se organizan para entrenar, siendo habitual la 
organización de encuentros insulares.

	 6.22. Particularidades de la Pelotamano.

	 Es un juego de cooperación-oposición que consiste en reenviar hacia adelante 
una pelota de pequeño tamaño y escaso bote que es impulsada por el equipo contrario 
antes de que dé dos botes en el suelo golpeándola con la mano, o bien pararla con la 
mano o el pie cuando ha dado dos botes o más para que no siga su curso. Se juega 
por equipos en un terreno de tierra firme, aunque también puede practicarse en otro 
tipo de superficies. Los elementos principales de la pelotamano son la pelota, el bote, 
el campo, los jugadores y su rol, normas específicas y la raya. La pelota se compone 
de tres capas. La primera es de goma, la segunda de lana y la última de cuero curtido, 
normalmente de cabra. Pesa alrededor de cincuenta gramos (50 gr) y tiene un diámetro 
de entre cuarenta y cinco y cuarenta y siete milímetros (45 y 47 mm).

El bote es una estructura de madera con forma de banqueta o atril con una parte fija y 
otra vertical que en su parte superior tiene una loseta de barro en la que se hace rebotar 
la pelota para después golpearla con la mano abierta y desplazarla lo más lejos posible. 
Previo al golpe, el/la botador/a debe decir, en voz alta, ¡va pelota! para alertar al equipo 
contrario. El bote es regulable en altura y la loseta puede reclinarse hacia ambos lados, 
según si el/la que bota es diestro/a o zurdo/a. El bote se coloca a un extremo del campo 
en dirección contraria al viento.

El campo tiene una longitud de sesenta o setenta pasos de largo por ocho o nueve pasos 
de ancho. La mitad del campo se delimita por una línea llamada raya de faltas y al centro
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de esta se coloca una piedra lisa o laja llamada piedra de faltas. Los laterales también se 
delimitan por una línea, no así sus extremos de fondo. En sus cuatro esquinas se coloca 
una piedra lisa o laja que reciben el nombre de cabo de bote. Antes del saque, ambos 
equipos deben estar bien situados en su espacio del campo, por detrás de la raya de 
faltas. Tras el saque, y mientras la pelota siga en movimiento, el campo es compartido. 
Cada equipo golpea la pelota por uno/a de sus jugadores/as una sola vez, debiendo 
otro/a jugador/a del equipo contrario responder la misma, independientemente. En 
resumen, la raya de faltas que delimita el medio campo deja de existir cuando se produce 
el saque y la pelota siga en movimiento hasta que se produzca falta o punto y haya que 
sacar nuevamente. 

Los equipos están formados por al menos cinco jugadores cada uno, aunque también 
pueden formarse con más o menos jugadores, normalmente entre cuatro o seis. Cada 
jugador adopta un rol diferenciado en su equipo. Así tenemos los jugadores de vuelta 
que son los que se sitúan en primera posición y los que tratan de ganar espacio al equipo 
contrario, los jugadores de tercio que son los que se sitúan detrás de los de vuelta y el 
botador, que es el jugador que saca la pelota. Su posición no es estática y pueden ir 
alternando sus posiciones.

siempre va a tener cero en su marcador. La consecución de cinco chicos hace un pajero. 
Los chicos se anotan marcando una raya con el dedo junto a la piedra de faltas. Cuando 
un equipo logra cinco chicos obtiene un pajero y este también se marca dibujando un 
círculo junto a la piedra de faltas. Las faltas cometidas suman puntos al equipo contrario. 
Las faltas que puede cometer el equipo donde se sitúa el bote son que el/la botador/a 
no atina a dar con la palma de la mano a la pelota una vez que la hace rebotar en el bote, 
cayendo o no esta al suelo; el botador no sobrepasa la raya de faltas en el saque; el/la 
botador/a lanza la pelota fuera de las líneas laterales sin que haya botado al menos una 
vez en el campo contrario. Las faltas que puede cometer el equipo contrario al equipo

	 6.23. Pelotamano y sus variantes.

	 La pelotamano es un juego complejo 
que para comprender su Actividad requiere 
de mucha constancia en su práctica. 
Respecto a las puntuaciones, el tanteo 
de la pelotamano es similar al del tenis. El 
tenis y otros deportes y juegos de pelotas 
son claros ejemplos de la metamorfosis de 
la pelotamano. No obstante, a pesar de las 
mutaciones, la pelotamano se mantiene 
y subsiste en muchos lugares del mundo, 
aunque con diferentes variantes, o normas, 
de juego. En el caso de Canarias, se puntúa 
quince, treinta, cuarenta y chico. Cuando 
un equipo logra un chico y a continuación 
lo hace el otro equipo este último no suma 
el chico a su marcador, sino que borra el 
chico al otro equipo, de tal manera que uno
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donde se sitúa el bote se producen cuando la pelota es golpeada con las dos manos 
por alguno/a de sus jugadores/as; la pelota toca cualquier otra parte del cuerpo que no 
sea la mano de alguno/a de los/las jugadores/as; la pelota es golpeada por más de un/a 
jugador/a del mismo equipo; la pelota es golpeada por algún/a jugador/a produciendo 
un sonido extraño o la rebota hacia atrás. Por otra parte, usando cualquiera de los 
equipos que tras golpear la pelota consigue que sobrepase al último/a jugador/a del 
otro equipo hace punto.

Otra característica del juego que tiene total relevancia en el transcurso y desarrollo del 
mismo es la llamada raya (no confundir con raya de faltas o raya que se dibuja en el 
suelo para señalar chicos). Se produce en dos supuestos. El primer supuesto tiene lugar 
cuando la pelota es golpeada por un equipo y esta bota más de una vez sin que sea 
golpeada por alguien del equipo contrario. En este caso, si bota más de una vez, debe 
ser parada cuanto antes por alguno de alguno/a de los/as jugadores/as del equipo al que 
le correspondía golpearla, pudiendo hacerlo con la mano o con el pie. Donde se logra 
parar la pelota se marca una raya en el suelo y se continúa jugando de manera normal. 
El segundo supuesto tiene lugar cuando la pelota sale por alguno de los laterales del 
campo en el transcurso del juego, siempre que haya botado dentro. Por donde sale la 
pelota del campo se marca una raya en el suelo. Si bota en alguna de las líneas laterales 
se entiende igual que si bota fuera del campo y, por tanto, no es raya sino punto para el 
equipo contrario. Las rayas, cuando se originan, no repercuten en la puntuación, pero 
sí implica que los equipos hagan un cambio de campo cuando hay una raya y alguno de 
los dos equipos tiene cuarenta puntos en su marcador o también cuando hay dos rayas 
independientemente de los puntos que haya en el marcador. Una vez que se cambia de 
campo, se juegan las rayas y estas sí puntúan en favor de quien la gana. Si hay dos rayas 
en vez de una se juegan en el orden en el que se produjeron. Si el/la botador/a no realiza 
bien el saque el otro equipo gana la raya y sube su marcador. Si el saque es correcto el 
otro equipo debe devolver la pelota por delante de la raya para ganar la raya y hacer 
punto, si deja la pelota por detrás de la raya la gana el equipo que saca y suma punto.

En espacios donde se juega la pelotamano que no sean de tierra se puede señalar las 
rayas utilizando otros elementos como un palito, una piedra pequeña, etc., por fuera de 
las líneas laterales.

	 6.24. Aprender jugando la Pelotamano.

Actividad 1. ¡Va pelota!, sin bote.

	 Se forman grupos de cuatro personas y por parejas se coloca una frente a la otra 
a una distancia de veinte o treinta metros. Una de ellas comienza golpeando la pelota en 
dirección a la otra debiendo esta responderla. Si no consigue golpearla o llega rodando, 
esta pareja repite la misma acción. Dado que esta actividad se realiza sin el bote, quien 
va a lanzar la pelota puede hacerla botar en el suelo antes de golpearla, o bien puede 
lanzarla ligeramente hacia arriba para después golpearla. Esta actividad busca que el 
alumnado tenga un primer contacto con la pelota, conozca varias cuestiones como su 
peso y dureza.

30



Cabildo de Fuerteventura

Actividad 2. ¡Va pelota!, con bote.

	 Para desarrollar esta actividad se forman dos equipos. El profesorado o monitor/a 
señaliza con conos el espacio de juego, delimitando sus laterales, la raya y la piedra de 
faltas. Uno de los equipos comenzará lanzando la pelota al otro debiendo este responder, 
aunque haya botado en el suelo dos o más veces. En esta actividad no se tendrán en 
cuenta las faltas o puntuaciones estrictamente. Por tanto, no importa que durante 
el saque la pelota no sobrepase la raya de faltas, debiendo el otro equipo tratar de 
responderla siempre. El equipo que lanza la pelota utilizará el bote y el/la botador/a irá 
rotando de tal manera que todos/as los/las jugadores/as asuman dicho rol, realizando 
como mínimo dos intentos, máximo tres cada uno/a. Una vez que todos/as han lanzado 
la pelota, los equipos se cambian de campo y se sigue la misma Actividad que con el 
equipo anterior. Esta actividad pretende que el alumnado ensaye la intensidad necesaria 
del golpe o la posición correcta del brazo y mano para desplazar la pelota de forma 
correcta. Una forma correcta de golpear la pelota es haciéndolo con la palma de la mano 
abierta de abajo hacia arriba lo más adelante posible.

Actividad 3.  Recordando contenidos de la sesión anterior.

	 Los/las alumnos/as, en gran grupo, tendrán que señalizar y delimitar el campo 
de juego atendiendo a las características que debe cumplir respecto a sus laterales, 
centro y fondos. Por otra parte, expondrán todo lo que recuerdan, especialmente lo que 
concierne a las normas, puntuación y raya.

Actividad 4. Aquí sí hay raya.

	 Se forman dos equipos con mismo número de alumnos/as para jugar al 
pelotamano durante un tiempo no inferior ni superior a quince minutos. En esta actividad 
se introduce la raya como preámbulo al partido final. Se pretende que el alumnado 
visualice e interiorice la relevancia y connotaciones que tiene la raya en el transcurso del 
partido.

	 6.25. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos.

	 Por lo que resta de tiempo, se juega un partido final entre los equipos que se 
formaron en la actividad anterior. En este partido se aplican las reglas de forma estricta. 
Gana quien más puntos, chicos o pajeros haya conseguido.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación del juego al alumnado con 
necesidades educativas o diversidad funcional estableciendo otra variante acorde a las 
necesidades de los mismos.
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	 6.26. Origen, elementos y variantes de la Billarda.

	 La billarda es un Juego Tradicional de Canarias de carácter lúdico que pertenece a 
la familia de los juegos de lanzamiento de precisión. Fue introducido en las Islas por los 
primeros colonizadores de la Península Ibérica, donde se localizan numerosas variantes 
con influencia portuguesa y otras zonas fronterizas. En Canarias la billarda alcanzó 
popularidad prácticamente en todas las islas y su presencia estaba ligada al mundo 
rural. Según la isla, la billarda recibe diferentes denominaciones como verdalla, birdalla, 
bellarda, gordalla, palitoque, cahimbumba, etc. El estilo del juego también puede variar 
entre unas y otras, aunque conservando su esencia de forma generalizada.

El juego de la billarda se caracteriza comúnmente por la presencia de un pequeño palito 
o taco, del que el juego toma su nombre, y un palo o paleta con la que se golpea la 
billarda. La billarda tiene una longitud aproximada de quince centímetros (15 cm). Como 
billarda se puede emplear un trozo de caña o tallo que, a modo preventivo, se puede 
proteger con cinta adhesiva creando un cuerpo suficiente que amortigüe posibles 
impactos no deseados a sus jugadores/as. El palo o paleta con el que se golpea la billarda 
tiene una longitud aproximada de ochenta centímetros (80 cm). En Canarias, de manera 
extendida, se emplea un pírgano como palo, que es la parte del tallo de la hoja de la 
palmera más próxima a su tronco, limpio y libre de picos. Con su extremo más ancho es 
con el que se golpea la billarda, sujetándose con las dos manos por su extremo más fino.

En Canarias se dan numerosas variantes de la billarda, pero entre las más destacadas se 
localiza la propia de Fuerteventura, que coincide con la que se practica en algunas zonas 
del norte de Tenerife. Otra variante muy difundida es la propia de Gran Canaria, con 
notables diferencias en el transcurso y desarrollo del juego. En el caso de Fuerteventura 
y algunas zonas del norte de Tenerife la billarda se juega individualmente entre varias 
personas, mientras que en Gran Canaria se juega por equipos formados por parejas. 
También se encuentran algunas diferencias en el modo de señalizar las parcelas, que es 
el área que defienden los/las jugadores/as de la billarda. En el caso de Fuerteventura 
tienen forma de círculo, mientras que en Gran Canaria tienen forma de herradura. De 
forma común, las parcelas se cubren a su alrededor por una hilera de piedras medianas 
con el propósito de que la billarda no llegue rodando a su interior. En superficies que no 
son de tierra se puede adaptar el juego marcando las parcelas con tiza.

	 6.27. La variante majorera de la Billarda. 

	 En el caso de Fuerteventura y algunas zonas del norte de Tenerife la billarda se 
juega en un espacio de tierra limpio de obstáculos y lo suficientemente amplio que 
permita a los/las jugadores/as, tres o más, colocarse de forma estratégica. La distribución 
de los/as jugadores/as sobre el terreno es circular, con un espacio prudente entre la 
parcela de un/a jugador/a y otro. El/la jugador/a que posee la billarda, denominado/a 
billardero/a, tiene que lanzar la billarda con la mano desde su parcela propia a la de 
otro/a jugador/a con el objetivo de introducirla dentro y, si lo consigue, se libra de ser el/
la billardero/a, asumiendo el rol de billardero/a el/la jugador/a de la parcela alcanzada.
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Para evitar que la billarda caiga dentro de la parcela de otro/a jugador/a, este debe ser 
golpearla con su pírgano para desplazarla lo más lejos posible y, si consigue golpearla, 
el/la billardero/a debe ir a buscar la billarda lo más rápido posible y regresar a su parcela 
para protegerla, ya que mientras va a por ella el resto de jugadores/as puede ir a su 
parcela, de forma opcional, con el propósito de cavar un hoyo utilizando el pírgano. Los/as 
jugadores/as que optan por salir de su parcela para cavar en la parcela del/la billardero/a 
deben estar atentos a la posición del/la billardero/a, porque este/a en su regreso puede 
intentar colocar la billarda en aquella parcela que se encuentre desprotegida y, si lo 
consigue, pasa a ser el/la nuevo/a billardero/a el/la jugador/a propietario/a de la parcela 
invadida. Se considera que la parcela está protegida cuando el pírgano de su propietario/a 
está en contacto con ella, tocando el suelo. Si el/la billadero/a en su intención de lanzar 
la billarda a la parcela de otro/a jugador/a no la alcanza cayendo esta en otra zona 
que no sea la parcela de otro/a jugador/a, igualmente debe ir a por ella lo más rápido 
posible y regresar a su parcela para volver a lanzarla. Cuando el/la billardero/a consigue 
deshacerse de la billarda, los hoyos existentes en la su parcela no se tapan hasta que 
finaliza la partida. La partida finaliza cuando la base del/la billardero/a tiene un hoyo lo 
suficientemente grande que permite enterrar la billarda de manera vertical dentro de 
él. La billarda se introduce en el hoyo con la punta del pírgano del billardero/a debajo y 
se tapa con tierra, no pudiendo mirar el/la billardero/a mientras se cubre, disimulando 
así el lugar exacto en el que se entierra, ya que a continuación el/la billardero/a debe 
desenterrarla a la vez que es sometido/a a una especie de “castigo” haciéndole cosquillas 
o frotando su cabeza para estropear su peinado mientras se le increpa “desentierra la 
billarda perro/a billardero/a y si no la desentierras te sacamos el cuero”.

	 6.28. Aprender jugando la Billarda. 

Actividad 1. Atina la billarda.

	 Esta actividad se realiza en el patio o 
pabellón del Centro. Se forman varios grupos de 
cinco o seis personas y ensayan el lanzamiento 
de la billarda. En una primera ronda cada 
uno/a lanzará la billarda hacia una parcela que 
se marcará a una distancia de cinco metros. 
En una segunda ronda, subiendo la dificultad, 
la parcela se marcará a una distancia de diez 
metros. En la tercera y última ronda, la parcela 
se marcará a una distancia de quince metros. 
Para complicar aún más la dificultad, el tamaño 
de la parcela se disminuirá de tamaño en cada 
una de sus rondas. De tal manera que, en la 
primera ronda tendrá un diámetro de treinta 
y cinco centímetros (35 cm), que es el tamaño 
que generalmente se utiliza para jugar. En la 
segunda de treinta centímetros (30 cm) y, en 
la última y tercera de veinticinco (25 cm). Para 
lograr la actividad habrá que dejar la billarda 
dentro del círculo.
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Actividad 2. Asegura la billarda.

	 Esta actividad se realiza en el patio o pabellón del Centro. El alumnado se 
organiza por parejas. Cada uno/a asume un rol distinto que luego intercambiarán. 
Primero comienza uno/a lanzando la billarda al otro/a tomando una distancia de un par 
de metros y este debe golpearla en el aire con el pírgano. Se repite la acción varias veces 
y se hace cambio de rol. Entre las distintas parejas se tomará distancia prudente como 
medida preventiva.

	 6.29. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Billarda. 

	 Por el tiempo que resta, se juega una partida a la billarda. Se forman varios grupos 
de cinco o seis personas. 
 
*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación del juego al alumnado con 
necesidades educativas o diversidad funcional estableciendo otra variante acorde a las 
necesidades de los mismos.

	 6.30. Origen y costumbres de la Pina en Canarias.

	 La pina es un juego tradicional de Canarias introducido por los primeros 
colonizadores europeos. Según la isla en la que se pone en práctica, tiene un desarrollo, 
una actividad y un estilo propio. Lo común a todas ellas es que solía desarrollarse en las 
calles aprovechando que no estaban asfaltadas y eran de terreno firme, endurecido y libre 
de obstáculos, facilitando así el juego. Sus laterales estaban delimitados por las casas o 
muros que había en ambos lados de las calles. También se aprovechaban otros espacios 
como, por ejemplo, los barrancos. Se jugaba en cualquier época del año, principalmente 
en verano hasta que hubiera luz solar. En algunas islas como Fuerteventura, era habitual 
jugar a la pina los domingos y días de fiesta. Los equipos no tenían límite de jugadores/
as y adaptándose al número de personas disponibles o tamaño del campo.

	 6.31. Elementos de la Pina.

	 Los elementos empleados en el juego son pina, palo y campo. La pina es una 
bola normalmente hecha de madera con una dimensión aproximada del tamaño de un 
puño. En las islas más occidentales era común utilizarse la piña que cae del pino, de ahí 
probablemente su nombre. 
Sin embargo, en las islas más orientales como Lanzarote y Fuerteventura solía 
aprovecharse otros recursos naturales para hacer la pina como, por ejemplo, las 
protuberancias procedentes de distintos árboles o arbustos, entre ellos la higuera, 
ya que no había bosques. Se le daba forma a la protuberancia procurando dejarla lo 
más redonda posible para facilitar su desplazamiento. La pina puede improvisarse con 
otros materiales como, por ejemplo, una bola de papel o de cartón recubierta con cinta 
adhesiva para facilitar su rodadura.
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El palo que se emplea para jugar a la pina es un trozo de madera normalmente 
acabado en cuña para facilitar el contacto con la pina y mantener el control de esta. 
En Fuerteventura, al igual que en el juego de la billarda, se utiliza el pírgano, que es el 
trozo del tallo de la hoja de la palmera más próximo al tronco. Su tamaño oscila entre los 
ochenta centímetros y un metro y se agarra con las dos manos por su extremo más fino. 
Cada jugador/a dispone del suyo propio.

El campo es un rectángulo cuyas medidas no están establecidas y su tamaño dependerá 
del espacio del que se dispone. Se delimita en el centro por una raya que hace de centro 
del campo y una raya de fondo a cada extremo con la misma distancia de una y otra a la 
raya del centro.

	 6.32. La variante majorera de la Pina.

	 En el caso particular de Fuerteventura, la partida comienza en el centro del 
campo donde un/a jugador/a de cada equipo se disponen la posesión de la bola. El 
resto de jugadores/as permanecen estratégicamente situados en su campo hasta que 
la pina se pone en movimiento. El juego continúa mediante conducciones individuales 
de la pina, pases entre jugadores/as del propio equipo o intercepciones por el equipo 
contrario hasta que alguno consigue sobrepasar la raya de fondo del equipo contrario, 
consiguiendo una raya o punto cada vez que se consigue sobrepasarla. Una vez que se 
hace raya o punto se vuelve a comenzar la partida en el centro del campo por el equipo 
que marca raya o punto. Una peculiaridad de este juego en Fuerteventura, es que cada 
jugador/a tiene que estar orientado/a hacia el campo contrario, ya que en el caso de 
encontrarse despistado/a puede ser “golpeado/a” levemente por un/a jugador/a del 
equipo contrario para indicarle que se coloque correctamente o, en otros casos, también 
pierde la posesión de la pina. La partida no tiene límite de tiempo ni puntuación y finaliza 
cuando sus jugadores/as deciden terminarla. Gana el equipo que haya acumulado más 
rayas o puntos.
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	 6.33. Aprender jugando la Pina.

Actividad 1. Zigzag.

	 Para desarrollar esta actividad se señaliza un circuito con conos (mínimo diez o 
quince) formando una línea vertical con una distancia entre uno y otro no menor de diez 
centímetros ni mayor de veinte centímetros. Cada alumno/a debe recorrer el circuito 
por uno de sus laterales haciendo rodar la pina, con su pírgano, entre cono y cono a 
modo de zigzag.

Actividad 2. Más rápido/a que un fósforo.

	 Se repite la actividad anterior, pero aumentando la velocidad, utilizando una 
marca de tiempo. La marca de tiempo se establece en tantos segundos como conos 
se utilicen. Por ejemplo, si se emplean diez conos, debe recorrerse el circuito en diez 
segundos para superar la prueba. 

Actividad 3. Siguiendo la vereda. 

	 Se señaliza un circuito con conos (mínimo diez o quince) formando una línea 
vertical con una distancia entre uno y otro no menor de veinte centímetros ni mayor 
de cincuenta centímetros. Por parejas, cada uno/a por un lateral, comienza uno/a 
golpeando la pina para desplazarla entre el primer y el segundo cono debiendo el/
la otro/a jugador/al controlar la pina y desplazarla entre el segundo y el tercer cono 
recibiéndola nuevamente el/la jugador/a que dio comienzo. Así sucesivamente hasta 
completar el circuito. Esta actividad puede complementarse aumentando la velocidad. 
La marca de tiempo se establece en tantos segundos como conos se utilicen multiplicado 
por dos al realizarse por parejas. Por ejemplo, si se emplean diez conos, debe recorrerse 
el circuito en veinte segundos para superar la prueba.

	 6.34. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Pina.

	 Por el tiempo que resta, se juega un partido a la pina. Se forman dos equipos con 
el mismo número de jugadores/as. Gana el equipo que mayor número de rayas o puntos 
haya conseguido.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación del juego al alumnado con 
necesidades educativas o diversidad funcional estableciendo otra variante acorde a las 
necesidades de los mismos.
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	 6.35. El origen y evolución de la Tángana en Canarias.

	 La tángana es un Juego Tradicional con presencia en Canarias a partir de los 
primeros colonizadores. Consiste en un juego de apuestas que se utilizaba tanto por 
personas adultas como por niños/as. Consiste en lanzar una piedra, en forma de laja, 
desde una determinada distancia hacia una tángana (trozo de piedra con base plana que 
le da estabilidad y superficie plana para facilitar la colocación de las apuestas; también 
se puede utilizar como tángana un taco de madera, tetrabrik o lata). Las apuestas eran 
muy variadas; los adultos solían apostar monedas de mayor valor o tabacos y los/as 
niños/as caramelos, cromos y monedas de menor valor (duros, pesetas…).

Se juega entre tres o más jugadores/apostantes para aumentar la motivación. El/la 
primer/a tirador/a puede ganar toda la apuesta desde el primer lanzamiento, por lo que 
antes de comenzar el juego se sortea el orden de lanzamiento. Así para establecer el orden 
de lanzamiento los/las jugadores/as se colocan tras la tángana y lanzan hacia la línea 
establecida desde donde se lanzará la laja (a varios metros de distancia). El/la jugador/a 
que lanza la piedra y la deja más cerca de la línea del punto de lanzamiento es el que tiene 
el primer orden, y así sucesivamente; quien supere la raya o línea será el/la último/a.

El objetivo de los/las jugadores/as al inicio 
del juego es derribar la tángana, no ganando 
quien la derriba, sino quien deje su piedra 
más cerca de las apuestas que de la propia 
tángana. En una misma tirada se llevará 
cuantas apuestas estén más cerca de su 
piedra que de la tángana. Si quedan apuestas 
porque quedaron más cerca de la tángana 
que de cualquier otra piedra se continúa el 
juego respetando el orden de tirada que fue 
establecido inicialmente hasta que se agotan 
todas las apuestas. Antes de comenzar 
una nueva ronda de tirada, la tángana se 
puede levantar nuevamente para ponerla 
como estaba inicialmente y las apuestas 
no ganadas sobre ella o bien dejándolas 
detrás de la tángana o dispersas tal y como 
quedaron tras la ronda de lanzamiento.  Las 
piedras o lajas deben quedar en el suelo 
hasta que vuelve a corresponder el turno 
a cada jugador/a. Si en el transcurso del 
lanzamiento alguna piedra o laja se rompe, 
prevalece el trozo más grande.
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	 6.36. Aprender jugando la Tángana.

Actividad 1. Afínate con la precisión nivel básico.

	 Para desarrollar esta actividad se señaliza una línea horizontal con conos, tantos 
como número de alumnos/as haya, y desde una distancia no inferior a cinco metros, 
cada alumno/a lanza una laja con el objetivo de acercarla lo más posible al cono tratando 
de derribarlo.

Actividad 2. Afínate con la precisión nivel medio. 

	 Para desarrollar esta actividad se dibujará con tiza en el suelo varios círculos, unos 
de mayor diámetro que otros, y desde una distancia no inferior a cinco metros, cada 
alumno/a lanza una laja para situarla dentro del círculo, dejándola caer antes de llegar 
al círculo para que llegue rodando hasta él, debiendo quedar dentro. Se comenzará 
lanzando hacia los círculos de mayor tamaño y, superado el reto, se pasará a lanzar hacia 
los círculos de menor tamaño.
 
Actividad 3. Afínate con la precisión nivel avanzado.

	 Para realizar esta actividad se dibujará con tiza en el suelo dos rayas paralelas en 
horizontal con una distancia entre una y otra de diez centímetros y, desde una distancia 
no inferior a diez metros, cada alumno/a deberá lanzar la laja para situarla entre ambas 
rayas, dejándola caer antes de llegar a las líneas para que llegue rodando.

	 6.37. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Tángana.

	 Por el tiempo que resta, se juega a la tángana. Se forman varios grupos de cinco 
o seis participantes cada uno. Como apuestas se utilizarán chapas de refresco.

*Atención a la diversidad. Considerar la adaptación del juego al alumnado con 
necesidades educativas o diversidad funcional estableciendo otra variante acorde a las 
necesidades de los mismos.
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07.     Evaluación.

	 De acuerdo a la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen 
las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la 
educación primaria, la educación secundaria obligatoria y el bachillerato, en la evaluación 
continua en los diferentes cursos como en las evaluaciones finales en las diferentes 
etapas educativas, deberá tenerse en cuenta el grado de dominio de las competencias 
correspondientes a la Educación Primaria, la Educación Secundaria Obligatoria y el 
Bachillerato, a través de procedimientos de evaluación e instrumentos de obtención 
de datos que ofrezcan validez y fiabilidad en la identificación de los aprendizajes 
adquiridos. Por ello, para poder evaluar las competencias es necesario elegir, siempre 
que sea posible, estrategias e instrumentos para evaluar al alumnado de acuerdo con sus 
desempeños en la resolución de problemas que simulen contextos reales, movilizando 
sus conocimientos, destrezas, valores y actitudes. Han de establecerse las relaciones de 
los estándares de aprendizaje evaluables con las competencias a las que contribuyen, 
para lograr la evaluación de los niveles de desempeño competenciales alcanzados por 
el alumnado. La evaluación del grado de adquisición de las competencias debe estar 
integrada con la evaluación de los contenidos, en la medida en que ser competente 
supone movilizar los conocimientos, destrezas, actitudes y valores para dar respuesta a 
las situaciones planteadas, dotar de funcionalidad a los aprendizajes y aplicar lo que se 
aprende desde un planteamiento integrador.

Los niveles de desempeño de las competencias se podrán medir a través de indicadores 
de logro, tales como rúbricas o escalas de evaluación. Estos indicadores de logro deben 
incluir rangos dirigidos a la evaluación de desempeños, que tengan en cuenta el principio 
de atención a la diversidad. El profesorado establecerá las medidas que sean necesarias 
para garantizar que la evaluación del grado de dominio de las competencias del 
alumnado con discapacidad se realice de acuerdo con los principios de no discriminación 
y accesibilidad y diseño universal. El profesorado debe utilizar procedimientos de 
evaluación variados para facilitar la evaluación del alumnado como parte integral del 
proceso de enseñanza y aprendizaje, y como una herramienta esencial para mejorar la 
calidad de la educación.

Asimismo, es necesario incorporar estrategias que permitan la participación del 
alumnado en la evaluación de sus logros, como la autoevaluación, la evaluación entre 
iguales o la coevaluación. Estos modelos de evaluación favorecen el aprendizaje desde 
la reflexión y valoración del alumnado sobre sus propias dificultades y fortalezas, sobre 
la participación de los compañeros en las actividades de tipo colaborativo y desde la 
colaboración con el profesorado en la regulación del proceso de enseñanza-aprendizaje.
En todo caso, los distintos procedimientos de evaluación utilizables, como la observación 
sistemática del trabajo de los alumnos, las pruebas orales y escritas, el portfolio, los 
protocolos de registro, o los trabajos de clase, permitirán la integración de todas las 
competencias en un marco de evaluación coherente.
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8.     Temporalización.

	 En lo que respecta a la temporalización de  esta Situación de Aprendizaje, la 
programación está desarrollada en consonancia con los contenidos canarios que se 
encuentran en el currículum de Educación Secundaria Obligatoria y, por tanto, la 
temporalización y la ejecución deben consensuarse y establecerse previamente en las 
reuniones de coordinación entre departamentos. Los contenidos se pueden trabajar en 
cualquier momento del curso académico, aunque pueden alcanzar una mayor incidencia 
los días previos a la celebración del Día de Canarias, ya que en todos o la mayoría de 
los centros educativos del archipiélago se incluyen actividades y contenidos sobre la 
cultura, costumbres y tradiciones del pueblo canario.

Para las actividades de Lucha Canaria, Palo Canario, Salto del Pastor, Bola Canaria y 
Pelotamano se propone dos sesiones de una clase. Una primera sesión en la que se 
explica el bloque teórico y, por lo que resta de tiempo, se comienza con el bloque 
aprender jugando.  Una segunda sesión en la que se comienza recordando los contenidos 
teóricos de la sesión anterior para posteriormente continuar con el resto deactividades 
y, por lo que resta de tiempo, se pasa al bloque de puesta en práctica de los contenidos 
aprendidos. Para las actividadesrelativas al juego de la Billarda, Pina y Tángana se propone 
una sesión de una clase. Se comienza explicando el bloque teóricoy se continúa con el 
bloque aprender jugando. Por lo que resta de tiempo, se pasa al bloque de puesta en 
práctica de los contenidos aprendidos.

9.     Situaciones de Aprendizaje clasificadas.

	 9.1.    Sinopsis.

	 Como complemento al material divulgativo y didáctico desarrollado por la 
Consejería de Deportes del Cabildo Insular de Fuerteventura, se desarrolla esta Situación 
de Aprendizaje, con la que se pretende dar a conocer al alumnado la importancia de los 
juegos y deportes tradicionales en la historia de Fuerteventura y Canarias, a través de 
una serie de actividades educativas.

La metodología y la pedagogía implementada en este recurso educativo, es aquella que 
llevan desarrollando los/as educadores/as y monitores/as del proyecto “No Olvides lo 
Nuestro” desde sus inicios allá por el año 2000. Mediante esta Situación de Aprendizaje, 
el alumnado de 4º de ESO conocerá la importancia de la preservación y conservación del 
patrimonio cultural que se ha mantenido hasta nuestros días, así como el conocimiento 
de los elementos más característicos de juegos y deportes tradicionales como: lucha 
canaria, juego del palo, salto del pastor, pina, billarda, tángana, bola canaria o pelotamano.
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	 9.2.     Datos técnicos.

	 • Tipo de Situación de Aprendizaje: Procesos.

	 • Autor: Consejería de Deportes y Caza del Excmo. Cabildo Insular de Fuerteventura.

	 • Fecha creación: Agosto 2022.

	 • Estudio: 4º Educación Secundaria Obligatoria (ESO).

	 • Materias: Educación física (EFI) y Geografía e Historia (GH).

	 9.3.    Identificación.

	 La presente Situación de Aprendizaje se planifica para el alumnado de 4º de 
Educación Secundaria Obligatoria. En su elaboración se ha tenido en cuenta todo lo 
recogido en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones 
entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación 
primaria, la educación secundaria obligatoria y el bachillerato, y la programación 
curricular del actual Borrador del Gobierno de Canarias en la nueva Ley LOMLOE.

	 9.4.    Fundamentación curricular. 

	 La ordenación de la etapa de la Educación Secundaria Obligatoria es la establecida 
en el Decreto 315/2015, de 28 de agosto, por el que se establece la ordenación de 
la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Autónoma de 
Canarias (BOC n.º 169, de 31 de agosto).

En base a la fundamentación teórico-práctica y los contenidos curriculares, este 
documento se centra en dos criterios, uno de la materia de Educación Física y otro de la 
materia de Historia y Geografía, lo cual no significa que no se desarrollen otros criterios, 
competencias y destrezas con la implementación de la misma a pesar de que no se 
encuentran específicamente recogidas en el currículo de 4º de la E.S.O.

Atendiendo a los epígrafes específicos de la programación curricular de la Educación 
Física, se considera que es la materia en la que mayor cabida tienen la práctica de los los 
Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias. Así, considerando la programación curricular 
del Borrador del Gobierno de Canarias, concretamente el Bloque IV, «Manifestaciones 
motrices socioculturales», este especifica la práctica y el conocimiento de la cultura 
motriz popular y tradicional a través del juego, el deporte y las manifestaciones motrices 
expresivas de la cultura canaria y otras culturas. En este bloque se prestará especial 
atención al desarrollo de los deportes y juegos motores tradicionales canarios como 
parte integrante de nuestra cultura, destacando entre otros: los juegos tradicionales 
infantiles, la bola canaria, el juego del palo, la lucha canaria, la lucha del garrote, la 
pelotamano, el salto del pastor y la vela latina canaria, contribuyendo a fortalecer la 
identidad cultural propia. Asimismo, se promoverán los bailes tradicionales canarios 
como el baile del vivo, la berlina, la folía, la isa, las seguidillas y las saltonas, entre otros.
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Educación Física:

Competencia específica.

4.Practicar, analizar y valorar distintas 
manifestaciones de la cultura motriz 
aprovechando las posibilidades y recursos 
expresivos que ofrecen el cuerpo y el movimiento 
y profundizando en las consecuencias del 
deporte como fenómeno social, analizando 
críticamente sus manifestaciones desde la 
perspectiva de género y desde los intereses 
económico-políticos que lo rodean, para 
alcanzar una visión más realista, contextualizada 
y justa de la motricidad en el marco de las 
sociedades actuales.

Descriptores operativos de las 
competencias clave. Perfil de 
salida.

CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, 
CCEC3, CCEC4

Criterios de evaluación

4.1. Poner en práctica y valorar las distintas 
manifestaciones motrices de la cultura canaria y de 
otras culturas favoreciendo su conservación mediante 
procesos reflexivos en el marco social en el que se 
generan, para contribuir al desarrollo de una visión 
contextualizada, abierta y diversa.

CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4

4.2. Gestionar y aplicar en proyectos los recursos 
expresivos del cuerpo y el movimiento, disfrutando con 
imaginación y creatividad para enriquecer su desarrollo 
personal y social.

CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, 
CCEC4

Explicación del bloque competencial

A través de este bloque competencial, se comprobará que el alumnado es capaz de poner en 
práctica y valorar manifestaciones motrices de Canarias y de otras culturas, comprendiendo las 
relaciones entre ellas y su papel en el patrimonio de la cultura motriz. Se verificará que es capaz de 
participar en manifestaciones artístico-expresivas de manera creativa y abierta para crear productos 
individuales o colectivos, además de ser capaz de reconocer y valorar con espíritu crítico el juego y el 
deporte como fenómeno social. Se comprobará que el alumnado gestiona y aplica tanto los recursos 
expresivos del cuerpo y el movimiento, como las manifestaciones culturales motrices a través del 
juego y el deporte. Este bloque competencial contribuye a la formación integral a través de la 
dinamización de prácticas motrices de la cultura canaria y de otras culturas, así como al desarrollo 
de prácticas con finalidad artístico-expresiva y rítmico-expresiva.
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Geografía e Historia:

Competencia específica.

7. Identificar los fundamentos que sostienen las 
diversas identidades propias y las ajenas, a través del 
conocimiento y puesta en valor del patrimonio material 
e inmaterial que compartimos para conservarlo y 
respetar los sentimientos de pertenencia, así como 
para favorecer procesos que contribuyan a la cohesión 
y solidaridad territorial en orden a los valores del 
europeísmo y de la Declaración Universal de los 
Derechos Humanos.

Descriptores operativos de las 
competencias clave. Perfil de salida.

CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, 
CCEC1

Criterios de evaluación

7.1. Reconocer los rasgos que van conformando la 
identidad propia y de las demás personas, partiendo 
de la canaria, la riqueza de las identidades múltiples 
en relación con distintas escalas espaciales, a través 
de la investigación y el análisis de sus fundamentos 
geográficos, históricos, artísticos, ideológicos y 
lingüísticos, y el reconocimiento de sus expresiones 
culturales.

CP3, CCEC1

7.2. Conocer y contribuir a conservar el rico patrimonio 
material e inmaterial común de Canarias.

CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, 
CCEC4

7.3. Respetar los sentimientos de pertenencia, 
partiendo de la propia realidad canaria y adoptando 
compromisos con principios y acciones orientadas a 
la cohesión y solidaridad territorial de la comunidad 
política, los valores del europeísmo y de la Declaración 
Universal de los Derechos Humanos.

CP3, CPSAA1, CC1, CC2, CC3

Explicación del bloque competencial

Mediante este bloque competencial, se comprobará que el alumnado es capaz de identificar 
los fundamentos que sostienen nuestras identidades colectivas y las de otros, reconociendo los 
rasgos que van conformando la identidad propia canaria y la de las demás personas. Se verificará 
que realiza búsquedas en internet con el fin de analizar las ideas relativas a la dimensión social 
y ciudadana de su propia identidad y la de hechos culturales e históricos, el compromiso con la 
igualdad de género, la cohesión social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadanía mundial 
creando producciones para difundir las conclusiones. También se constatarán las estrategias para 
la identificación de los fundamentos del proceso de transformación de la España contemporánea 
en la formación de una identidad multicultural compatible, las formaciones identitarias, el 
nacimiento de las nuevas expresiones artísticas, el patrimonio como bien y como recurso, 
especialmente en Canarias; la perspectiva histórica del componente emocional plasmando las 
conclusiones en la elaboración de exposiciones, conferencias, debates, congresos, coloquios, 
catálogos artísticos, etc.
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El actual Borrador del Gobierno de Canarias destaca el bloque competencial como el eje 
del currículo de cada materia, que integra la enunciación de las competencias específicas, 
su vinculación con los descriptores operativos del Perfil de salida, los criterios de 
evaluación y la explicación del bloque competencial. Las competencias específicas, que 
tienen carácter finalista, constituyen un elemento de conexión entre las competencias 
clave y los saberes propios de la materia. En cuanto a los criterios de evaluación, estos 
constituyen los referentes que indican el nivel de desempeño a alcanzar por el alumnado. 
Se establece, además, la contribución de cada criterio a los descriptores del Perfil de 
salida, de manera que se facilita la evaluación conjunta de los aprendizajes propios de 
la materia y del grado de desarrollo y adquisición de las competencias en el alumnado. 
En lo relativo a las explicaciones de los bloques competenciales, estas integran los 
aprendizajes recogidos en la totalidad del bloque, orientan sobre el proceso de desarrollo 
y adquisición tanto de las competencias específicas como de las competencias clave; y 
ofrecen, además, indicaciones metodológicas – siempre con una perspectiva abierta, 
flexible e inclusiva– para el diseño y la implementación de situaciones de aprendizaje 
competenciales. Es por ello que las explicaciones de los bloques competenciales 
se constituyen como los referentes más adecuados para la concreción curricular y la 
elaboración de la programación didáctica.

En cuanto a la materia de Educación Física en la E.S.O, se establecen cinco bloques 
competenciales que se agrupan en el acrónimo “sONrisas” a partir de los elementos 
clave de cada una de ellas: estilo de vida saludable y ocio activo [s-ON], practicando 
retos motores con distintas lógicas internas [r], de carácter inclusivo [i], además de 
diversas manifestaciones socioculturales [s] y artísticas [a], disfrutando del entorno de 
una manera sostenible [s]. Los saberes propios de Canarias se han incluido en el currículo 
de la materia desde un enfoque centrado en la educación patrimonial. Este enfoque 
presenta un carácter transversal y nace con la premisa de concienciar y sensibilizar al 
alumnado canario de la importancia del cuidado, disfrute y transmisión del patrimonio, 
pone el acento en la identificación y puesta en valor del mismo como parte inseparable 
de la sociedad, y apuesta por la implicación de la ciudadanía para lograr su sostenibilidad 
y la de los valores que en él perduran. En esta etapa, junto con su tratamiento como 
contextos de aprendizaje, se propone una profundización paulatina en aprendizajes 
específicos relacionados con el patrimonio canario. El desarrollo competencial de la 
Educación Física en la Educación Secundaria Obligatoria contribuye con los Objetivos 
de Etapa desde la práctica motriz. Parte de la realidad individual, necesidades y 
expectativas del alumnado (k). Implica la expresión y comunicación a través del cuerpo 
y del movimiento (l). Desarrolla y mejora las capacidades físicas, perceptivo-motrices 
y coordinativas, además de la toma de decisiones en prácticas de juegos y deportes 
(f). Respeta las diferencias culturales (j), sociales y de género desde la inclusión (c), 
fomentando un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable (k). Conlleva 
procesos de reflexión y autoevaluación para la mejora en la toma de decisiones que 
permite adoptar estilos de vida saludables y de ocio activo (b), con impacto sobre su 
bienestar físico, mental y social (d).

Además, la Educación Física, en y a través de la motricidad, influye positivamente en la 
adquisición de otros aprendizajes mediante el análisis, decisión y ejecución de planes 
motores, mejorando la plasticidad cerebral y la neurogénesis, y su influencia sobre los
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procesos de atención, concentración y memoria (b, f, g), convirtiéndose en una 
herramienta fundamental para la consecución de los Objetivos de Etapa. La propuesta 
curricular de esta materia tiene un marcado carácter competencial y se ha desarrollado 
conforme a los descriptores operativos establecidos en el Perfil de salida del alumnado 
al término de la enseñanza básica, que identifica el grado de desarrollo y adquisición 
de las competencias clave para todo el alumnado que finaliza la Educación Secundaria 
Obligatoria. La Educación Física contribuye al desarrollo de la Competencia en 
comunicación lingüística (CCL), a través del intercambio verbal y no verbal que se 
genera en las interacciones sociales de práctica motriz. Predispone a escuchar y dialogar, 
aceptando y respetando las diferencias, lo que permite pensar y decidir, eligiendo la 
mejor de varias alternativas, para llegar a acuerdos que faciliten una convivencia 
democrática. La contribución de la materia a la Competencia matemática y competencia 
en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM), se concreta a través del análisis de los efectos 
de la actividad física sobre el propio organismo, planteamiento de preguntas y estudio 
de hipótesis y probabilidades de éxito en la práctica motriz, así como en la toma de 
decisiones con fundamentación científica para emprender acciones de cuidado de la 
salud y conservación y protección del medio ambiente. La Educación Física contribuye 
al desarrollo de la Competencia digital (CD), fomentando el uso seguro, responsable y 
sostenible de las tecnologías digitales para el desarrollo de un estilo de vida activo y 
saludable.

Esta materia contribuye además a la adquisición de la Competencia personal, social y de 
aprender a aprender (CPSAA), ya que a través de la práctica motriz ofrece al alumnado 
estrategias para expresar sus ideas e iniciativas y regular sus emociones, herramientas 
para gestionar habilidades personales, habilidades sociales y mecanismos para llevar 
a cabo procesos de autoevaluación de su aprendizaje y lograr sus metas. Consolida la 
transferencia a otros contextos, impulsando estilos de vida saludables que fortalezcan 
la resiliencia, la autoestima y la autoeficacia. Asimismo, la materia de Educación Física 
contribuye al desarrollo de la Competencia ciudadana (CC), fomentando una actitud 
cívica desde la práctica motriz, mostrando respeto, negociando acuerdos e inspirando 
confianza y empatía, llevando a cabo proyectos de aprendizaje servicio, para fomentar 
una ciudadanía activa y responsable. La aportación de la materia al desarrollo de la 
Competencia emprendedora (CE), se aborda a través del diseño e implementación de 
planteamientos motores, favoreciendo el trabajo en equipo, impulsando la iniciativa 
personal, reflexionando con sentido crítico sobre el proceso realizado y el resultado 
obtenido, llevando a término proyectos creativos y sostenibles. Finalmente, la materia 
de Educación Física contribuye al desarrollo de la Competencia en conciencia y 
expresiones culturales (CCEC), indagando en la diversidad cultural y artística canaria y 
de otras culturas para llevar a cabo proyectos asociados al patrimonio cultural y artístico 
que parten de las vivencias de situaciones motrices rítmicas y artístico expresivas, así 
como de los juegos y los deportes. Respecto a la competencia específica 4 (C4), dicha 
competencia desarrollará la experimentación por parte del alumnado de distintas 
manifestaciones de la cultura motriz como elemento consolidador de la identidad 
propia, se desarrollará a través de la contextualización en un mundo culturalmente 
diverso, permitiéndole poner en práctica, conocer y comprender globalmente cada 
manifestación desde los factores históricos, políticos o socioeconómicos con los que 
se relaciona. El alumnado tomará conciencia de la importancia del cuidado, disfrute 
y transmisión del patrimonio de las múltiples propuestas que enriquecen la cultura 
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motriz canaria a través de la vivencia y práctica de sus tradiciones, entendiéndolas como 
identitarias de la sociedad canaria. Además, reconocerá y practicará manifestaciones 
motrices de otras culturas, relacionando y ampliando el extenso bagaje cultural desde 
la práctica motriz. Para abordarlo se fomentarán las prácticas de manifestaciones 
motrices expresivas y lúdico deportivas de Canarias y de otras culturas, dentro del 
contexto de la sociedad actual, que enriquezcan su desarrollo personal y social 
permitiendo valorarlas como situaciones motrices con un marcado arraigo cultural.

En relación a la asignatura de Geografía e Historia, se profundiza en el descubrimiento, 
conocimiento y preservación del patrimonio natural, social, cultural e histórico canario 
debe ser utilizado como recurso didáctico para el aprendizaje de valores que permitirá 
un acercamiento a la identidad cultural canaria. En todos los elementos del currículo 
queda reflejada la visión funcional y activa de los aprendizajes propios de la materia. 
Se establecen las etapas históricas y ámbitos temáticos en los distintos cursos, con la 
progresión de saberes condicionada principalmente por la complejidad de los procesos 
y la madurez personal y cívica del alumnado, acorde a su desarrollo y capacidades. Los 
saberes propios de Canarias se han incluido en el currículo de la materia desde un enfoque 
centrado en la educación patrimonial. Este enfoque presenta un carácter transversal y 
nace con la premisa de concienciar y sensibilizar al alumnado canario de la importancia 
del cuidado, disfrute y transmisión del patrimonio, pone el acento en la identificación 
y puesta en valor del mismo como parte inseparable de la sociedad, y apuesta por la 
implicación de la ciudadanía para lograr su sostenibilidad y la de los valores que en él 
perduran. Los objetivos de la Educación Secundaria Obligatoria contribuirán a desarrollar 
en los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan el diseño y la realización 
de las actividades necesarias para la consecución de las grandes finalidades educativas. 
El carácter integrador y global de la materia hace que desde ella se trabaje para alcanzar, 
en mayor o menor medida, prácticamente todos los objetivos de la etapa. Se pretende 
que el alumnado asuma responsablemente sus deberes, conozca y ejerza sus derechos 
en el respeto a las demás personas, para el ejercicio de la ciudadanía democrática (a).

Este es el eje vertebrador de la Geografía e Historia, puesto que ello implica comprender 
la realidad social en la que se vive como sujetos activos, aprender a afrontar los 
conflictos mediante el diálogo, así como rechazar la violencia (d). El alumnado construirá 
su propio aprendizaje desarrollando y consolidando hábitos de disciplina, estudio y 
trabajo individual y en equipo (b). Fortalecerá sus capacidades afectivas, respetará las 
diferencias de sexos y la igualdad de los derechos y oportunidades (c). Se pretende que 
el alumnado desarrolle la madurez mediante el manejo de las fuentes de información 
que le permita adquirir nuevos saberes para identificar los problemas en los distintos 
campos del conocimiento y la experiencia (e y f). Es importante también valorar y respetar 
los aspectos básicos de la cultura y la historia de Canarias (h), así como el patrimonio 
cultural, apreciar la creación y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones 
culturales (j), utilizando diversos medios de expresión y representación (l). Todo ello 
sin dejar de lado el espíritu emprendedor y la confianza de cada persona en sí misma, 
la participación, el sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender 
a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades. La propuesta 
curricular de esta materia tiene un marcado carácter competencial y se ha desarrollado 
conforme a los descriptores operativos establecidos en el Perfil de salida del alumnado 
al término de la enseñanza básica, que identifica el grado de desarrollo y adquisición
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de las competencias clave para todo el alumnado que finaliza la Educación Secundaria 
Obligatoria. La adquisición y el desarrollo de las competencias desde la materia de 
Geografía e Historia han de contribuir a la consecución, a través de los descriptores 
operativos, del perfil de salida que tendrá el alumnado que lograr al finalizar la etapa 
de enseñanza básica. La Competencia en comunicación lingüística (CCL) es necesaria 
para identificar, comprender, expresar ideas, opiniones y sentimientos, con diferentes 
propósitos educativos. La Geografía y la Historia contribuyen para garantizar su 
aprendizaje mediante la construcción personal del conocimiento, lo que se consigue con 
el desarrollo de una serie de destrezas, habilidades y estrategias intelectuales como la 
comprensión lectora, la interpretación de fuentes diversas y el análisis crítico y objetivo. 
Por otra parte, la transmisión de los conocimientos adquiridos conlleva la utilización de 
técnicas del discurso tales como la descripción, narración, exposición y argumentación.
Para ello es necesario potenciar una metodología basada en el trabajo colaborativo, que 
fomente las experiencias de investigación mediante un aprendizaje por descubrimiento 
guiado. El alumnado será el gran protagonista de su proceso de aprendizaje para lo que 
es necesaria la comunicación oral y escrita, multimodal o signada en distintos tipos de 
soportes y medios. Esta competencia está conectada con las competencias específicas 
C1, C2, C3, C5, C6 y C9. La Competencia plurilingüe (CP), implica el manejo de diversas 
lenguas correcta y eficientemente para el aprendizaje y la comunicación. En la materia de 
Geografía e Historia esta competencia implica conocer y respetar los perfiles lingüísticos 
individuales aportados por las diferentes culturas a lo largo de la Historia, la puesta en 
valor del patrimonio material e inmaterial compartido para conservarlo y respetar los 
sentimientos de pertenencia. Integra dimensiones históricas e interculturales orientadas 
a conocer, valorar y respetar la diversidad lingüística y cultural de la sociedad con el 
objetivo de fomentar la convivencia democrática.

También favorece procesos que contribuyan a la cohesión y solidaridad territorial en orden 
a los valores del europeísmo y la Declaración Universal de los Derechos Humanos. Esta 
competencia está explícitamente relacionada con las competencias específicas C5, C6 y 
C7. La Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM), 
hace referencia a comprender y transformar el entorno de un modo comprometido, 
responsable y sostenible usando el método científico, el pensamiento y representación 
matemático, la tecnología y las técnicas de la ingeniería. La aportación de Geografía 
e Historia a esta competencia supone el empleo de estrategias matemáticas, para el 
estudio del medio natural y social, así como la puesta en práctica del método científico 
en procesos de investigación que conllevan el tratamiento de las fuentes y el empleo 
de herramientas propias de la materia, dirigidas a interpretar, sintetizar y comunicar 
la información y conocimiento, donde el alumnado participa de manera empírica en 
proyectos para interpretar la realidad, plantearse preguntas y extraer conclusiones. Se 
contribuye a ella fundamentalmente a través de la geografía, cuyo objeto de estudio 
es precisamente el espacio físico en el que se desarrolla la actividad humana, así como 
la interacción que se produce entre ambos. Esta competencia está explícitamente 
relacionada con las competencias específicas C1, C3, C4 y C8. La Competencia digital 
(CD), radica en hacer un uso seguro, saludable, sostenible y crítico y responsable de 
las tecnologías digitales, tanto en el ámbito educativo como en el laboral y social. En 
la materia de Geografía e Historia la competencia digital implica seleccionar, tratar y 
organizar información sobre temas relevantes del presente y a lo largo del tiempo.
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Entrenar esta competencia resulta esencial para la adquisición e incorporación de datos, 
la creación de contenidos digitales y saberes, lo que implica el desarrollo de estrategias 
complejas asociadas a la utilización de sistemas de búsqueda, bases de datos y plataformas 
de recursos en entornos digitales accesibles al alumnado. También permite trabajar 
asuntos relacionados con la ciudadanía digital, la privacidad, la propiedad intelectual, 
la resolución de problemas y el pensamiento computacional y crítico. Esta competencia 
se encuentra conectada con las competencias específicas C1, C2 y C3. La Competencia 
personal, social y de aprender a aprender (CPSAA), es la relacionada con la habilidad 
de reflexionar sobre uno mismo y una misma, aceptarse y promover un crecimiento 
personal constante, una buena gestión del tiempo, adaptarse a los cambios y a la 
incertidumbre, cooperar e interactuar con la gente de nuestro alrededor y favorecer la 
capacidad de aprendizaje y crecimiento personal a lo largo de la vida. La contribución de 
la materia a esta competencia queda reflejada en el aprendizaje a través de proyectos, 
retos o problemas que facilitan al alumnado, tanto individual como grupal, poner en 
acción estrategias y habilidades diversas para analizar y comprender los fenómenos, 
situaciones o acontecimientos que tienen una especial relevancia o interés en el mundo 
en el que vive.

Esta competencia se encuentra conectada con las competencias específicas C3, C4, C5, 
C6, C7 y C8. La Competencia ciudadana (CC), se refiere a participar de un modo activo, 
responsable y cívico en el desarrollo de la sociedad, además de fomentar una ciudadanía 
mundial y adquirir un compromiso con la sostenibilidad. La implicación de la materia a 
esta competencia está referida a la toma de conciencia de los ciclos demográficos, las 
formas de vida y las relaciones intergeneracionales y de dependencia en la sociedad 
actual y su evolución a lo largo del tiempo, analizándolas de forma crítica. Asimismo, 
se busca promover alternativas saludables, sostenibles, enriquecedoras y respetuosas 
con la dignidad humana y el compromiso con la sociedad y el entorno. También se 
pretende asumir el compromiso colectivo de formar parte de programas y misiones para 
la seguridad, la paz y la cooperación con otros países en situaciones de emergencia o 
pobreza, o el logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenibles, promoviendo el interés 
del alumnado por la realidad internacional y los problemas existentes. Para ello se 
hace necesario la realización de trabajos colaborativos, debates, mesas redondas… que 
potencien los valores democráticos en el alumnado. Esta competencia se encuentra 
conectada con las competencias específicas C1, C2, C3, C4, C5, C6, C7, C8 y C9. La 
Competencia emprendedora (CE), es la capacidad de identificar las oportunidades y 
utilizar los conocimientos adquiridos anteriormente para idear procesos que contribuyan 
a alcanzar unos objetivos preestablecidos o aportar valor añadido a algo, tener 
creatividad e iniciativa, pasar de las ideas a la acción. La contribución de la materia a esta 
competencia se logra a partir del fomento de tareas activas y participativas de programas 
de la vida real llevadas a cabo en contextos colaborativos, en las que el alumnado 
ponga en práctica los conocimientos adquiridos, realizando un planteamiento de los 
objetivos y una planificación para conseguirlos. Con ello se desarrollarán capacidades 
como las de análisis, organización, gestión, toma de decisiones, etc. y valores como la 
creatividad, la responsabilidad, el compromiso por transformar su realidad más cercana 
y el espíritu crítico. Todo ello, a partir del trabajo por proyectos, mediante la elaboración 
de productos que reflejen la comprensión de los fenómenos y problemas abordados. 
Esta competencia se encuentra conectada con las competencias específicas C2, C3, C4 
y C9.
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La Competencia en conciencia y expresión culturales (CCEC), se fundamenta en tener una 
actitud crítica, positiva, respetuosa y abierta al diálogo ante las diferentes manifestaciones 
culturales y artísticas que existen. La adquisición de esta competencia en la materia de 
Geografía e Historia conlleva implicarse en la comprensión, el desarrollo y la expresión de 
las ideas propias y del lugar que cada cual ocupa o del papel que desarrolla en la sociedad. 
Requiere comprender la propia identidad en continuo desarrollo, el patrimonio en un 
contexto de diversidad y el modo en el que el arte y otras manifestaciones culturales son 
una forma de ver el mundo y transformarlo. Para ello, el alumnado se comprometerá en 
la conservación del patrimonio cultural, mediante proyectos reales con la comunidad, 
valorando la diversidad cultural. Aprenderá a mirar una obra de arte mediante el análisis 
de sus aspectos formales, identificando sus lenguajes y elementos técnicos en distintos 
medios y soportes y la contextualización en el sentido artístico y el período histórico en 
el que se insertan. También expresará ideas y opiniones de manera creativa y abierta, 
para desarrollar la autoestima, la creatividad y el sentido de pertenencia a través de 
la produccióncultural y artística. Esta competencia se encuentra conectada con las 
competencias específicas C1, C2, C3, C5, C6, C7 y C9. Respecto a la competencia específica 
7 (C7), es la que más encaja con los Juegos y Deportes Tradicionales de Canarias y con 
las diferentes Situaciones de Aprendizaje que se proponen, ya que dicha competencia se 
centra en identificar los fundamentos que sostienen las diversas identidades propias y las 
ajenas, a través del conocimiento y puesta en valor del patrimonio material e inmaterial 
que compartimos para conservarlo y respetar los sentimientos de pertenencia, así como 
para favorecer procesos que contribuyan a la cohesión y solidaridad territorial en orden 
a los valores del europeísmo y de la Declaración Universal de los Derechos Humanos.

	 9.5.    Fundamentación metodológica.

	 El enfoque de competencias de la enseñanza y del aprendizaje propone diversidad 
de metodologías activas, interactivas o dialógicas, basadas en que el alumnado aprenda 
haciendo y/o aplicando conocimientos sobre situaciones-problemas significativos.

	 • Modelo de enseñanza: Para el desarrollo y la correcta consecución y puesta 
	 en práctica de las diferentes actividades se llevarán a cabo a través de los modelos 
	 de enseñanza directiva y juego de roles.

La enseñanza directiva, está basada en el entrenamiento de habilidades y destrezas en 
las que se muestra un procedimiento, se realiza una práctica guiada y posteriormente 
una práctica autónoma; en consonancia con esa práctica, se desarrolla el modelo de 
enseñanza basado en el juego de roles entre el propio alumnado participante en las 
diferentes actividades, asumiendo un cometido concreto dentro de los Juegos y deportes 
tradicionales de Canarias.

	 • Fundamentos metodológicos: Centros de interés y aprendizaje cooperativo.
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	 9.6.    Secuencia de actividades clasificadas.

1. Situación de Aprendizaje Lucha Canaria

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen, evolución, técnicas, reglas, sistemas de la Lucha canaria. Apartados 6.1., 6.2., 6.3. y 6.4.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 
• Actividad 1: Ataviando la ropa de brega. Apartado 6.5. 
• Actividad 2: “Moviendo el esqueleto”. Apartado 6.5. 
• Actividad 3: ¡Hola! puntal. Apartado 6.5.

Sesión 2:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

• Actividad 4: Recordando los contenidos de la sesión anterior. Apartado 6.5.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 5: Calentamiento dinámico. Apartado 6.5.

C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos de Lucha Canaria:

Apartado 6.6.

Competencias Específicas, Competencias Clave y Saberes Básicos Instrumentos
de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):

C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices socioculturales.
Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 4.El patrimonio cultural 
como bien y como recurso. 4.1. Puesta en valor, difusión y gestión de la 
riqueza patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y orales. 
Registro de observación
directa del trabajo/esfuerzo 
del
alumno/a.

Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Parejas.
Equipos.

2 Ropa de brega.
Marco-teórico 
Unidad Didáctica 
o Libreto “No 
Olvides Lo 
Nuestro”.
TICs (audiovisual 
NOLN 2012).

Terrero de lucha o 
base de tatami.

50



Cabildo de Fuerteventura

2. Situación de Aprendizaje Palo Canario
Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen, modalidades y proceso artesanal del palo canario. Apartados 6.7., 6.8. y 6.9.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1: Agarre del palo grande o lata en Fuerteventura.  Apartado 6.10. 
• Actividad 2: El juego de la lata. Apartado 6.10. 
• Actividad 3: La retreta. Apartado 6.10.
Sesión 2:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

Actividad 4: Recordando los contenidos de la sesión anterior. Apartado 6.10.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 5: El enganche de pierna.  Apartado 6.10.
• Actividad 6. La revoliá de pierna y “golpe” a la cabeza. Apartado 6.10.
• Actividad 7. El Garabato. Apartado 6.10. Esta actividad se complementa con apoyo audiovisual disponible en internet.
• Actividad 8. El Palo medio o vara en Fuerteventura. Apartado 6.10. Esta actividad se complementa con apoyo audiovisual “NOLN” 2012.

C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Juego del Palo:

Apartado 6.11.

Competencias Específicas, Competencias Clave y Saberes Básicos Instrumentos de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):

C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices socioculturales.
Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 4.El patrimonio 
cultural como bien y como recurso. 4.1. Puesta en valor, difusión y 
gestión de la riqueza patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y orales. 
Registro de observación
directa del trabajo/esfuerzo del
alumno/a.
Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Parejas.

2 Marco-teórico 
-Práctico Unidad 
Didáctica “No 
Olvides Lo Nuestro”.
Palo grande (lata).
Palo medio (vara).
TICs (audiovisual 
NOLN 2012).

Polideportivo.
Patio.
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3. Situación de Aprendizaje Salto del Pastor
Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen y modalidades del salto del pastor. Apartados 6.12., 6.13. y 6.14.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1: Modalidades básicas de salto. Apartado 6.14 
• Actividad 2: El Equilibrio en la lata. Apartado 6.15. 
• Actividad 3: El pulseo de la lata. Apartado 6.15.
• Actividad 4: El descenso con la lata en altura cero. Apartado 6.15.
• Actividad 5. El ascenso con la lata en altura cero. Apartado 6.15. 

Sesión 2:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio. Apartado 6.15. 

• Actividad 6. Recordando los contenidos de la sesión anterior. Apartado 6.15.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 7. Vuelta del pastor. Apartado 6.15. Esta actividad se complementa con apoyo audiovisual disponible en internet.
 
C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Salto del Pastor: 

Apartado 6.16.

Competencias Específicas, Competencias
Clave y Saberes Básicos Instrumentos de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):
C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices 
socioculturales.
Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 4.El 
patrimonio cultural como bien y como recurso. 4.1. Puesta 
en valor, difusión y gestión de la riqueza patrimonial, 
singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y orales.
 
Registro de observación
directa del trabajo/esfuerzo del
alumno/a.

Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Individual.

2 Marco-teórico 
-Práctico Unidad 
Didáctica “No 
Olvides Lo Nuestro”.
o Libreto.
Lata. 
TICs (audiovisual 
NOLN 2012).

Andamio o muro 
del entorno.
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4. Situación de Aprendizaje Bola Canaria

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre la bola tradicional canaria y la bola canaria actual. Apartados 6.17. y 6.18.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1. El “arrime”. Apartado 6.19. 
• Actividad 2. El “bocheo”. Apartado 6.19. 

Sesión 2:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio. Apartado 6.15. 

• Actividad 3. Recordando los contenidos de la sesión anterior. Apartado 6.19.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 4.Un viaje al pasado. Apartado 6.19. 
C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Bola Canaria: 

Apartado 6.20.

Competencias Específicas, Competencias Clave y 
Saberes Básicos

Instrumentos
de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):

C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices 
socioculturales.

Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 
4.El patrimonio cultural como bien y como recurso. 
4.1. Puesta en valor, difusión y gestión de la riqueza 
patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y 
orales.
 
Registro de observación
directa del trabajo/
esfuerzo del
alumno/a.

Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Equipos.

2 Marco Teórico-Práctico 
Unidad Didáctica “No 
Olvides Lo Nuestro”o 
Libreto.
Juego de bolas.
TICs (audiovisual NOLN 
2012).

Campo de bola o espacio
del entorno adaptado.
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5. Situación de Aprendizaje Pelotamano

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen, particularidades y variantes. Apartados 6.21., 6.22. y 6.23.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1. ¡Va pelota!, sin bote. Apartado 6.24. 
• Actividad 2. ¡Va pelota!, con bote. Apartado 6.24.

Sesión 2:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio. Apartado 6.15. 

• Actividad 3. Recordando los contenidos de la sesión anterior. Apartado 6.24.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 4. Aquí si hay raya. Apartado 6.24. 
C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Pelotamano: 

Apartado 6.25.

Competencias Específicas, Competencias Clave y Saberes Básicos Instrumentos
de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):
C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices socioculturales.

Geografía e Historia (GH):
C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 4.El patrimonio 
cultural como bien y como recurso. 4.1. Puesta en valor, difusión y 
gestión de la riqueza patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y 
orales.
 
Registro de 
observación
directa del trabajo/
esfuerzo del
alumno/a.

Registros de 
observación
diaria del
comportamiento/
actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Subgrupos.
Equipos.

2 Marco Teórico-Práctico 
Unidad Didáctica “No 
Olvides Lo Nuestro”o 
Libreto.
TICs (audiovisual NOLN 
2012). 
Bote.
Pelotas.
Conos de delimitación.
Piedra de faltas.

Polideportivo.
Patio.
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6. Situación de Aprendizaje Billarda

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen, elementos y variantes de la billarda. Apartados 6.26. y 6.27.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1. Atina con la billarda. Apartado 6.28. 
• Actividad 2. Asegura la billarda. Apartado 6.28. 
C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Billarda: 

Apartado 6.29.

Competencias Específicas, Competencias Clave y 
Saberes Básicos Instrumentos de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):
C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices 
socioculturales.

Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 
4.El patrimonio cultural como bien y como recurso. 
4.1. Puesta en valor, difusión y gestión de la riqueza 
patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y orales.
 
Registro de observación
directa del trabajo/esfuerzo del
alumno/a.

Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Parejas.
Subgrupos.

1 Marco Teórico-Práctico Unidad 
Didáctica “No Olvides Lo 
Nuestro”o Libreto.
TICs(audiovisual NOLN 2012).
Pírganos.
Billardas.
Aros o tiza.

Polideportivo.
Patio.
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7. Situación de Aprendizaje Pina

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen, costumbres, elementos y variante majorera de la pina. Apartados 6.30., 6.31. y 6.32.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1. Zigzag. Apartado 6.33. 
• Actividad 2. Rápido/a como un fósforo. Apartado 6.33.
• Actividad 3.Siguiendo la vereda. Apartado 6.33. 
C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Pina: 

Apartado 6.34.

Competencias Específicas, Competencias Clave y Saberes 
Básicos

Instrumentos
de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):
C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices 
socioculturales.

Geografía e Historia (GH):
C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 4.El 
patrimonio cultural como bien y como recurso. 4.1. Puesta 
en valor, difusión y gestión de la riqueza patrimonial, 
singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y 
orales.
 
Registro de 
observación
directa del trabajo/
esfuerzo del
alumno/a.

Registros de 
observación
diaria del
comportamiento/
actitud
del alumno/a.

Gran grupo.
Individual.
Parejas.
Equipos.

1 Marco Teórico-
Práctico Unidad 
Didáctica “No 
Olvides Lo 
Nuestro”o Libreto.
TICs (audiovisual 
NOLN 2012).
Pírganos.
Pina.
Conos.
Tiza para delimitar.

Polideportivo.
Patio.
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8. Situación de Aprendizaje Tángana

Sesión 1:

A) Bloque teórico. Charla-coloquio: 

El profesorado comienza la sesión introduciendo los contenidos teóricos sobre el origen y evolución de la tángana. Apartados 6.35.

B) Bloque práctico. Aprender jugando: 

• Actividad 1. Afínate con la precisión básico. Apartado 6.36. 
• Actividad 2. Afínate con la precisión medio. Apartado 6.36.
• Actividad 3. Afínate con la precisión avanzado. Apartado 6.36.

C) Bloque teórico-práctico. Puesta en práctica de los conocimientos aprendidos Tángana: 

Apartado 6.37.

Competencias Específicas, Competencias
Clave y Saberes Básicos

Instrumentos
de evaluación Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios/ Contexto

Educación Física (EFI):

C:04 
CC: CD2, CC2, CC3, CCEC1, CCEC2, CCEC3, CCEC4
SB:II. Retos motores, IV. Manifestaciones motrices 
socioculturales.

Geografía e Historia (GH):

C:07 
CC:CP3, CD1, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CCEC1
SB:III. Compromiso cívico y participación ciudadana. 
4.El patrimonio cultural como bien y como recurso. 
4.1. Puesta en valor, difusión y gestión de la riqueza 
patrimonial, singularmente la de Canarias.

Pruebas objetivas y orales.
 
Registro de observación
directa del trabajo/
esfuerzo del
alumno/a.

Registros de observación
diaria del
comportamiento/actitud
del alumno/a.

Gran grupo. 
Subgrupos.

1 Marco Teórico-Práctico Unidad 
Didáctica “No Olvides Lo 
Nuestro”o Libreto.
TICs(audiovisual NOLN 2012).
Tángana (taco
de madera, 
piedra con base y superficie
plana).
Piedras o lajas para derribar 
la tángana. Una por 
cada jugador/a.
Chapas como apuestas.

Polideportivo.
Patio.
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10.     Relación con otras Situaciones de Aprendizaje.

	 En el marco competencial y de la promoción de los Juegos y Deportes Tradicionales 
de Canarias cabe destacar la variedad de recursos educativos existentes tanto en formato 
web como en formato tradicional escrito.

En cuanto a los recursos audiovisuales  existe una gran variedad,  sin embargo es 
difícil encontrar un recurso que aglutine todas las disciplinas de los Juegos y Deportes 
Tradicionales de Canarias como lo hace los recursos audiovisuales del programa “No 
Olvides lo Nuestro”. Se trata de varios recursos digitales completos que constan de 
una explicación detallada de la historia, evolución, método y puesta en práctica de los 
diferentes juegos tradicionales que en esta Situación de Aprendizaje se recogen y otros 
muchos que no se encuentran presentes en la misma.

Los formatos varían en cuanto al material divulgativo y las unidades didácticas o 
situaciones de aprendizaje que tratan esta temática, recursos web como ProIDEAC 
aplicación informática pensada para asistir al profesorado de la Comunidad Autónoma 
de Canarias en el diseño y la implementación de la enseñanza, ofrece contenidos 
enriquecedores a la hora de poder mejorar esta Situación de Aprendizaje e incluso 
de métodos de adaptación para las diferentes realidades que se encentran presentes 
dentro del aula.

La Consejería de Educación, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias 
ofrece un recurso fundamental como lo es “Sitúate” una revista digital de Situaciones 
de Aprendizaje. En ella podemos encontrar SA de todos los cursos del currículum, tanto 
de primaria como de secundaria con variedad en cuanto a las temáticas, los contenidos, 
las fundamentaciones curriculares, etc. Las SA presentes en esta revista digital que 
guardan una relación con la SA “No Olvides lo Nuestro” son: Investigamos los juegos 
tradicionales (Autoría: Jobanna Rodríguez Ferraz); Juegos y deportes de antes (Autoría: 
Mª Dolores Cerredo Piñeiro); La billarda (Autoría: Gara Correa Méndez); Jugamos como 
antes (Autoría: Rita Mª Pérez Caballero).

En el ámbito de la Consejería de Deportes del Gobierno de Canarias, en su apartado de 
material didáctico podemos encontrar otros recursos que guardan una total consonancia 
con esta SA y que sirven para añadir mejoras, nuevos contenidos, metodologías o 
actividades a la misma. Los materiales didácticos son en primer lugar Lucha Canaria: 
propuesta metodológica para la enseñanza de la Lucha Canaria en la educación básica y 
por último Palo Canario: ¿Echamos unas puntas? El juego del palo canario como recurso 
didáctico.
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