
 
 

 

XORNADAS DE XOGOS POPULARES - 6º EP 

Outubro de2026 – CEP Pedro Caselles Beltrán 

As xornadas están propostas para alumnado de 6º curso de primaria. 
Os colexios participantes, na inscrición previa, indicarán o número de equipos: o equipo estará 
formado por un número aproximado de 10 alumnos e alumnas, mantendo unha orde de lista que se 
respetará en toda a competición. 

 
Exemplo: o CEP Pedro Caselles,  cun total de alumnos e alumnas de 6º de 35, presenta 3 equipos de 12/12/11. Cada un deles ten 
ordeandos aos seus membros. Se desde a organización nos indican que temos que facer catro equipos, faríamos de 9/9/9/8 

 

Organizaranse en grupos para cada xogo, mantendo unha orde en cada equipo, para garantizar a plena 
participación de todos os seus membros. 

 
Cada un dos equipos comezará a competición nun dos xogos, segundo se estableza no cadro de 
xogos(*), e competirá con outro equipo conforme lle toque, durante un tempo de media hora. 

 
Logo farase a rotación do equipo a outro xogo, para realizar a competición durante outra media hora. 

Finalmente a terceira rotación, con media hora máis, e finaliza a xornada. 

A través da megafonía 

informarase do remate do 
tempo en cada xogo e o 

momento de rotar ao 

seguinte. Cada mestre será o encargado de 
desprazar o seu grupo clase ao xogo seguinte, 
lembrando que o primeiro xogador no 
seguinte xogo, será o que lle correspondía na 
correlación no xogo anterior (exemplo: se no 
bolo celta tocaba xogar ao nº 8, pero 
mandaron rotar, no seguinte xogo, o meu 
equipo comezará co xogador nº 8).



 

 

REGULAMENTO DA PETANCA 

      REGRAS BÁSICAS: 

Campo de xogo:  

 Teremos catro campos de xogo, ocupando uns espazos definidos no campo de fútbol. En cada 

campo de Xogo xogarán simultáneamente dous equipos.  

       Material: 

 1 boliche e dúas bolas por xogador. 

       Desenvolvemento do xogo:     

  Cada equipo presentará ao seu primeiro xogador, que se enfrontará co rival, lanzando dúas 

bolas cada un. Terá que  conseguir que as súas bolas queden o máis preto posible do boliche. 

Gaña o xogador que consiga máis     puntos.   

Como se xoga 

 Un xogador, despois de sortear quen tira primeiro, lanza o boliche e despois a primeira bola. 

 Logo lanza  a súa primeira bola o rival. A continuación, lanzará o xogador que teña máis 
afastada do boliche a súa bola.Finalmente lanzará a bola final o outro xogador. 

  Cada xogador/a,  por tanto, dispón de 2 lanzamentos. 

 Unha vez rematada esta partida, entran a xogar os dous xogadores seguintes dos equipos 
unha nova partida. 

      Se se move o boliche:  

 Se unha bola golpea o boliche e o despraza, o boliche queda na súa nova posición, sempre que 

      permaneza dentro da zona de xogo.  

 As seguintes tiradas tomarán como referencia  esa nova posición. 

 Se o boliche sae da zona  de xogo, a quenda considérase anulada e comeza unha nova quenda. 

Puntuación 

• O equipo que teña a bola máis próxima ao boliche gaña a quenda. 

• Obtén 1 punto por cada bola que estea máis preto do boliche que a 
mellor bola do equipo contrario. 

• Ao final do tempo de xogo, o equipo con máis puntos gaña a 
partida. 

 
Resultado final o equipo gañador suma 3 puntos e o que perda suma 1 punto. En caso de 
empate sumaranse 2 puntos para cada equipo. 

  



 

REGULAMENTO DA CHAVE 

    Instalaranse catro chaves, e por tanto, sempre teremos 2 equipos en cada chave, gardando a 
distancia de seguridade.        
Cada equipo disporá aos seus xogadores en fila e irá rotando como se fai nos demáis xogos. 

En cada unha das chaves, establécense quendas de participación entre os diferentes equipos, 
lanzando cada xogador, na súa quenda, tres pellas.  

O xogador que lanza recollerá as pellas e colocará as aspas da chave no sentido correcto.  

O obxectivo é alcanzar o maior número de puntos durante o tempo do xogo. 

Sistema de puntuación nos lanzamentos: Se tocas ferro: 1 punto; se tocas aspa: 2 
puntos; se fas xirar unha das aspas: 3 puntos (como mínimo ten que xirar 90º). 
No resultado final o equipo gañador suma 3 puntos e o que perda suma 1 punto. En caso de 
empate sumaranse 2 puntos para cada equipo. 

REGULAMENTO DO BOLO CELTA 

Campo de xogo: Base de lanzamento ( Colocación da fila 1), lugar de caída, pedra boleira 
(lugar de colocación dos bolos que estará a 3m da base de lanzamento), raia ou liña de 10 
puntos (situada a 12 metros da pedra boleira) e punto de birlo (dende calquera punto da raia 
onde estará situada a fila 2). 

Bolas de madeira dura ( buxo, principalmente). 

Bolos: 10 en forma de cono ou bala, de uns 15 cm. de altura. 

Desenvolvemento das xogadas: Cada equipo disporá aos seus xogadores en dúas filas e irá 
rotando como se fai nos demáis xogos. Mentres o equipo contrincante espera a que este 
equipo acabe a partida. 

Fanse 12 tiradas. Situandose a fila 1 na base de lanzamento e a fila 2 no punto de birlo. 
Lanzará primeiro o alumno da fila 1, todo o forte que poida dende a base de lanzamento, para 
derrubar o maior número de bolos e envialos máis ala da raia de 10 puntos. 

Cada bolo derrubado neste caso ,vale 1 punto. Os bolos que superen a raia valen 10 
puntos cada un. 
A segunda tirada chámase birlar e realizaraa o primeiro alumno da fila 2: Para birlar lánzase a bola 
rodando dende un punto da raia. Cada bolo derrubado co lanzamento dende o punto de birlo vale un 
punto. Se durante a partida caeran todos os bolos, teríamos que volver a plantar para seguir tirando 
ata completar as 12 tiradas. 

      Sumaranse os puntos totais de cada clase. 
Irán alternando lanzando un xogador da fila 1 e un xogador da fila 2. En cada fila, irán 
rotando por orde cada xogador respectando sempre a quenda establecida. 
No resultado final o equipo gañador suma 3 puntos e o que perda suma 1 punto. En caso de empate 
sumaranse 2 puntos para cada equipo. 

 

 
(*) O cadro de xogos establece a quenda de participación para cada equipo, así como o rival co que se enfrontará en 

cada xogo.Este cadro elaborarase cando se pechen as inscriciós. 
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