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Per qué aquest material?

El joc és una eina ideal en qualsevol aprenentatge ja que ens déna grans
aportacions: .

- Es una situacié comunicativa real. Mentre juguem necessitem buscar
les estructures lingaistiques que ens serveixin per a poder explicar el joc,
fer preguntes per comprendre’l millor | comunicar-nos entre els jugadors

mentre estem jugant.

- Com a element comu transversal al fet de jugar hi ha en tracte
d’igualtat entre els jugadors. Per aquest motiu, qualsevol dels jocs
esdevé una forma de treballar valors que fan referéncia a la cooperacio
entre iguals, a la reflexid i af didleg.

- A més I'educador, mentre esta en joc, es posa en el mateix planol que
els jugadors que fa que, sense deixar el seu paper, sigui molt més
proper que en quaisevol altre situacio.

En les fitxes del material s’han inclos molts jocs tradicionals. Aquests es
presenten amb petites diferéncies en molts llocs del mén. Per aixo
esdevenen una poderosa eina de didleg entre els jugadors i els educadors i
ajuden a poder presentar cadascu la seva proposta de varant, ajudant aixi
a treballar la educacio intercultural amb un llenguatge propi det mén infantil.

Com utilitzar el fitxer

El recull de jocs que composa el fitxer, més enlla d’'una col-leccid de jocs, ha
estat fet amb una intencionalitat clara: servir com a reforg en I'aprenentatge de
la llengua catalana oral.

En una classe de llengua es poden trobar aquests moments;

- Presentacio de les estructures que es treballaran al {larg de la sessié.
- |Hilitzacié d'aquestes d’una forma controlada.
- Activitat oberta on s'utilitzen les estructures amb molta més llibertat.

El joc pot ser-hi present en qualsevol dels tres moments. En el repertori del
fitxer s'hi poden trobar jocs que, per les seves caracteristiques, s'adiguin més
amb un mement que amb un aitre. De tota forma sempre es poden adaptar o
modificar per tal que serveixin per a qualsevol.

Les propostes son obertes a modificacions pel que fa a contingut o camp
semantic que es pugui treballar. Els jocs sén un vehicle que ens ajudaran a
aprendre el llenguatge del dia a dia, el que fem servir al carrer en la vida
guotidiana.



El paper de I'educador

L'educador, des d'aquesta perspectiva, esdevé un facilitador de la comunicacio
per sobre de la conduccio dels jocs.

En molts casos, la situacidé comunicativa es presenta entre la direccié det joc i
els jugadors. Per aquest motiu resulta important que el director del joc sigui, en
un primer moment, I'educador perd que després aquest rol el vagin prenent els
mateixos infants.

A més de la presentacio del jocs | d’assegurar-se el seu bon funcionament,
I'educador haura de treballar el didleg que es pot establir després de cada joc.
Saber que ha passat, si algu coneix alguna altra forma d jugar i si es vol
explicar, és tant important com tot el que s’ha fet anteriorment.

Tornem a remarcar la importancia del joc tradicional com a font per a facilitar el
dialeg i la recerca de noves variants



1. Expressi6 d'identificacions socials.

I Estructures comunicatives

L - Mira, aquest/a és el meu ...
' Filiacions - Séclaseva ...
: - A que et dediques?
Professions - De qué treballes?
[ Estructures comunicatives.
. . o - Com et dius?
identitat/definicid - Em dic (nom i cognom). | tu?
- Donets?/ Etsd..?
origen/nacionalital/ - Socde..
procedéncia - Si, sécde ..
- No, séc ....

Relacio dels jocs amb edats i expressions

(6]718 19 110]11]12]13]14]

Cor de noms XIX{X | XX
Qui va a comprar X{XI|XiX]|X
Séc un... XXX XIX[X|X
Stop! XIX | XXX
Com et dius? X{X| XX | XX XXX
§ ]
‘§ el e o~ :
317 |z|8:8 §
|g|8
§ 1288 4 5
w
Cor de noms XX
Qui va a comprar X
1 Socun... PX
Stop! (XX XX !
Com et dius? IXIXT It x|

Altres Jocs que també treballen aquestes estructures

2.04. El meu amic
3.01. Rotllana de presentacions
3.04. La cadena connectada



1.01. Cor de noms

Estructures comunicatives
- Com et dius?

- Esdiu...

-  Heude fer...

Vocabuleri necessari || EI nom de les persones del grup. |
En les observacions es fa una proposta d'adaptacid per a un camp
semantic.

| Material |[ Una pilota |
| Espai |interior | Nombre de patticipants || De 5 a 20 |

Disposicio6 inicial Tots els jugadors es posen en rolilana. Un jugador té la pilota.

| Edat dels participants |
6 |7 [8]910l11]12]13]14
X IX | X1X X

Desenvolupament

1. Elque para passa la pilota a un jugador i li pregunta:
- Com et dius?

2. Tota la resta de jugadors ha de dir:
- Esdiu..

3. Sitots sén capacos de dir el nom del jugador a qui Il han passat la pilota,
aquest li passa la pilota a un altre jugador. Si no, el gque té la pilota imposa al
grup una penyora,

- Heude...

Observacions

Per la seva dinamica, el joc té sentit sempre i guan el grup no €s conegui gaire.

Si es vol fer servir, es pot treballar com a joc de vocabulari. A cada jugador se li déna una
fotografia perqué la porti penjada al coll. Liavors han de respondre €i nom de la fotografia
(fruites, verdures, parts del cos, etc.)



1.02. Qui va a comprar?

Estructures comunicatives

- Aqui.?
- Al

[ Vocabulari necessari || Noms de membres de Ia familia |

| Material || Una pilota ]
| Espai [ Exterior |[ Nombre de participants || Més de cinc }
Disposicié inicial S'escult una persona que para que agafa la pilota.

Tothom es disposa en rotllana al seu voltant. Cadasci pren el nom d'un
membre de {a familia (pare, mare, avi, avia, oncle, tieta, germa,
germana...)

| Edat dels participants |
6 7189 |10]11[12]13 |14
X [ X | X[ XX

Desenvolupament

1. Eljugador que la para enceta un dialeg amb la resta dels jugadors.
- La nevera esta buida. S’ha d’anar a comprar. ..
- Aquilitoca, avui?
- Al (idiu el nom d’'un parent)
2. En el moment que diu el nom d’'un membre de la familia tira la pilota a l'aire.

3. Tothom surt corrents menys a qui correspon el parentiu. Aquest va a buscar la
pilota i, quan l'agafa, crida "Peus quiets!”.

4. En aquest moment tots els jugadors es queden estatics alla on eren.

5. Qui té la pilota pot fer tres passes per apropar-se a qui vulgui i li llenga Ia pilota
amb la intencio de tocar-lo. Si déna algu, aquest para; si no para ell.

Observacions

El mateix joc ens pot servir per treballar diferents camps semantics.



1.03. Séc un...

Estructures comunicatives
- Emdic ... isoc...
- ltu?
| Vocabulari necessari || Noms d'oficis
[ Material ' [ Una pilota
| Espai ]| |[ Nombre de participants ||
Disposicio inicial Tots els jugadors seuen en rotliana.
Un dels jugadors comenca i t€ ta pilota a les mans.
| Edat deis participants |

6 | 718|989 |10|11i12[13]14
XX | X | XX | X ]| X

Desenvolupament

1. Qui comenca diu:
- Em dic Minu i séc¢ una perruquera (per exemple)
2. Després li passa la pilota a un altre jugador i li pregunta
- Htu?

L'aitre es presenta de la mateixa forma.

W

del joc. S'identifica cada jugador amb 'ofici que ha escollit.

Quan tots els jugadors ja han dit el nom d'un ofici es comenga la segons part

5. S'escull un jugador que comenca. El primer del joc diu el seu ofici dos cops
metre colpeja amb les mans sobre les cuixes, després diu el nom d'un aitre

ofici dos cops mentre déna dos cop sobre el cap.

6. Quan algun jugador s'equivoca canvia de Hoc i va al final de la filera. Tots els
jugadors es canvien de cadira adopten I'ofici que tenia el jugador que seia alla.

7. El joc acaba quan ho decideix el monitor.

Observacions




1.04. Stop!

Estructures comunicatives

- Com et dius?

- Emdic.

- Donets?

- - Bécde..
| Vocabulari necessari_|| |
| Material i i
| Espai || Exterior |{ Nombre de participants || Més de cinc [

'Disposici6 inicial ! S’escull un jugador que la para. Tots els jugadors es distribueixen
l liurement per J'espai.

{_Edat dels participants |

6 [ 7 [ 89 [10]11[12]13] 14

X1 X | X ]| X | X
Desenyplupament
1. EhHugador que la para surt a perseguir a tota la resta.

2. Quan el que la para toca a alga i diu:
- Ets una estatua de sal!
3. Eljugader que ha estat tocat ha de quedar-se quiet amb les cames separades.
4. Un jugador que ha estat tocat no pot moure's fins que algu altre no li hagi
Passat per sota les cames i li hagi fet la pregunta:
-  Com et dius?
- Don ets?
5. Quan up jugador és sota les cames d’'un altre, no pot ser agafat. Només es
podan moure quan han respost correctament la pregunta.
Observacions

Si es vol es pot marcar una zona on ningu pot ser atrapat {una casa)



1.05. Com et dius?

Estructures comunicstives
- Com estas? - Com et dius? - D'on ets?
- Molt bé, gracies - Sbécde... - Sé6cde...
[ Vocabulari necessari | l
{_Material li !
| Espai [ Petit || Nombre de participants || Entre sis i dotze |
Disposicié inicial S’escull a8 un que és qui la para.
La resta de jugadors seuen en rotllana. El que la para es queda dret fora
de la rotltana.
[ Edat dels participants |
6 71819 [10:11[12]13] 14
X I X [ X i X [ X X ]| XX | X

Desenvolupament

1. El que la para s'apropa a un dels jugadors i li pregunta:

-  Com estas?
- Moit bé, gracies

2. Un cop ha respost, el dos jugadors corren al voltant de la rotllana en sentit
contrari.

3. Quan es creuen el que la para torna a preguntar:

-  Com et dius?
- Emdic...

- Donets?
- Séc.. de...

4. | continuen corrents fins a arribar al lloc que ha deixat el jugador que s'ha
aixecat. El primer que arriba seu.

5. L'altre jugador és ara qui la para. Es dirigeix a una aitra persona i toma a
comencar el joc.

Observacions

Caldra que el grup no sigui gaire nombros de forma que tots els jugadors puguin
passar per tots els rols.



2. Expressi6 d'identificacions fisiques.

DESCRIPCIO DE
PERSONES | COSES
(fisiques i morals)

Es ...
Son...
Esta...
Té ...
Sembla...

Relacio dels jocs amb edats i expressions

[6]7 8 19 [10]11]12]13]14
Descobrir els companys X[ X X[ X X[ X
Enganxa i desenganxa XXX XXX XXX
El missatge secret X X | X[ X[ XXX
El meu amic XIX| X

€s

Té
Sambla
Esth

Descobrir els companys

Enganxa | desenganxa

El missatge secret

El meu amic

Hpxixix




2.01. Descobrir els companys

Estructures comunicatives
- Ets..
- tens
[ Vocabulari necessari || Adjectius que identifiquen ]
|_ Material |[ Un foulard per a cada jugador |
| Espai I[ Interior || Nombre de participants || Més de sis ]
Disposicié inicial Es divideixen els jugadors en dos equips. Cada equip es situa en un lloc
de fa sala.

Tots els jugadors s'embenen els uils.

[ Edat dels participants |
6 7 8 9 |10 1112 [ 13| 14
X | X X X[ XX

Desenvolupament

1. Quan es dona un senyal, tots els jugadors es distribueixen per 'espai.

2. En el moment que dos jugadors es troben, miren d’identificar-se tocant-se. Quan un
deis dos creu saber qui és I'altre li diu a l'orella el seu nom. Després li afegeix una
caracteristica fisica:

- Ets../tens..

3. En el cas que un jugador ha estat identificat correctament pel seu nom i {a
caracteristica, es treu Ia bena dels ulls i €5 posa a la casa de I'equip contrari.

4. El joc acaba quan han estat reconeguts tots els jugadors

5. Es pot comptar quin equip ha estat capag d'identificar més jugadors.

Qbservacions

Si es val es pot fer que quan una persona és reconeguda es canvia d'equip. D'aquesta forma el
joc acaba quan han estat reconeguts tots els jugadors d’'un equip 0 Quan ha passat un temps
determinat.



2.02. Enganxa i desenganxa

Estructures comunicatives
Linginstics
Afectius-socials.

- Tenim...

[ Vocabularl necessari || Adjectius qualificatius. Parts de! cos. Roba |
[ Material I |
|

| Espai |l Interior || Nombre de ﬂpa-rﬁcipants || Més de vuit
Disposicio inicial Es fa un cercle amb les cadires. Tots els jugadors es disposen liurement
per 'espai.
| Edat deis participants |
6 71819 101111213 ] 14
X | X[ X | X1 X | X | XXX

Desenvolupament

1. Esddna un senyal i tots els jugadors comencen a passejar per I'espai.
2. Siun jugador troba un aftre amb qui comparteix una caracteristica, li diu:
- Tenim el
3. Després es donen la ma i van a seure.
4. Quan tots els jugadors ja han trobat una parella el director del joc pot cridar:
- Enganxats! (totes les parefles han de buscar un nou iloc perd no es poden
desenganxar)
- Desenganxats {les pareiles es desenganxen i rapidament van & buscar una

parella amb qui comparteixin alguna caracieristica)

5. Aquest joc no té un final establert. Per tant acaba quan ho cregui oporti el director del
joc.

Observacions

Després d’haver jugat es pot fer una posada en comu de totes les parelles que han anat
apareixent al llarg del joc i explicant quina caracteristica tenien en comu.

5i s6n senars i el director def joc vol observar ef funcionament del grup, es pot passar el paper
del director a algun jugador. D’aquesta forma quan demani desenganxar, podra buscar una
parella.




2.03. El missatge secret

Estructures comunicatives

Té..

| Vocabulari necessari || Parts del cos/ colors/ peces de roba/ adjectius qualificatius |

Material Targetes on es veu un cos huma i té pintada només una parl del cos (els
ulis, el cabell...)
Una pilota
| Espai [ Ampli || Nombre de participants || Més de vuit. |
Disposici6 inicial Es marca una linia de sortida i una d'arribada en el terreny de joc. Entre

les dues linies es deixa un passadis.

Es fan dos equips. Un dels equips (A) fa una filera i es pasa en un extrem
del terreny de joc. Cada jugador 1é una de les targetes del cos huma,
L'altre (B) es dispersa per tot el terreny de joc sense poder trepitjar el
passadis. Anina be algun gra':

| Edat dels participants l

6

7 18[9 10111213 ]14

X[ XX ]| X | X1 XX

Desenvolupament

1.

Un jugador de 'equip A llenca ia pilota a l'aire cap al terreny de joc. Després
surt corrents pel passadis.

Els jugadors de I'equip B agafen la pilota i intenten colpejar amb ia pilota al
jugador de I'equip A que estiguin travessant el terreny. Per tal d'aconseguir
millor el seu objectiu, es poden passar la pilota entre ells.

Quan un jugador sigui tocat per la pilota és surt fora del terreny de joc.

Si aconsegueix arribar a I'altra banda sense ser tocat, ha de trametre al monitor
el que diu la seva targeta. Per exemple:

- Té els ulls blaus

Cada cop que un jugador de I'equip A és tocat o bé arriba a I'altra linia, entra al
terreny de joc un jugador del mateix equip.

La partida acaba quan han sortit tots els jugadors de Fequip A.

Després es poden canviar els papers i comprovar qui ha aconseguit tocar més
jugadors de 'equip contrari.

Observacions




2.04. El meu amic

Estructures comunicatives

- Té

['Vocabularni necessari || Parts del cos/ colors/ adjectius qualificatius/ peces de roba

{_Material |[ Targetes on hi ha parts del cos.
| Espai || interior |[ Nombre de perticipants || Més de vuit
Disposicid Inicial A cada jugador se li ddna una targeta. Després seuen en semicercle de

forma que es nomena un ¢ap i una cua.

| Edat dels participants ]
& 7 8 9 (10|11 }112] 13 | 14
X | X | X

Desenvolupament

1. Eljugador que és al cap comenca:

- Tinc un amic que es diu Markgil (el nom d'algun dels companys}
| com €s? (responen tots)

Té els ulls blaus (diu el cap)

| el cabeli? (diu el jugador que té fa targeta amb eis ulls)

2. Eldidieg continua fins que un jugador s'equivoca o no s'adona que 'han citat a ell. £
jugador que s’ha equivocat passa a la cua i tota la resta avanga un lloc.

3. Cada cop que hi ha un canvi, els jugadors deixen la targeta a la cadira i agafen
la nova que es troben.

4. el joc acaba quan ho decideix el director del joc.

Observacions

Abans de comencar caldria fer una ronda per tal que tots exposessin que hi ha a la
seva targeta:

- Te el cabell...

Si es vol canviar el tema de les targetes caldria modificar el dialeg.



2.05. Poemes fotografics

Estructures comunicatives

Sembla/ semblen...
Tens ... com

[ Vocabulari necessari || Parts del cos/ aliments

‘Material Una carlolina blanca tamany DIN A4 per a cada nen.

Llapis, Hlapis de cotors i tisores.
Targes de parts de {a cara i d'objectes, aliments i altres.

[ Espai [ tnterior |['Nombre de participants || Més de cinc

Disposicié Inicial Els nens s'asseuen, un davant de l'altre.

S'observen les cares durant un minut, sense dir-se res.

[Edat dels parficipants ]

6

7189 [10:11]12]13]14

X

X | X1 X

Desenvolupament

1,

2.

4.

Un nen comenca i agafa una tarja on hi ha dibuixada una part de la cara.

Els dos busquen la tarja d’'un objecte o aliment que cregui que s’assembla a
aquella part la cara del company.

S’ho diuen en veu alta:

- Tens els ulis com dues limones.
- Els teus ufls semblen dues Himones

| dibuixen les dues llimones a la cartolina, en el lloc on haurien d'anar els ulls.

El joc acaba quan s’han posat totes les parts de la cara.

Observacions

Si es tenen prou fotografies, es poden enganxar amb blue tack les fotografies sobre et
model de cara. Caldria tenir un model de cara inveriada

Caldria repassar abans quines sén les parts de la cara que poden aparéixer (cara,
celles, ulls, pestanyes, nas, boca (llavis), dents, galtes, barbeta, orelles, cabell)

Si no es vol fer-ho en parelles per por a comentaris que resultin molestos, es pot fer
sobre un model general i inventat.



3. Expressid d'identificacions animiques.

[ Estructures comunicatives

- Com estas?
-  Estic...

- Séc..

- Sén...

- Estic...

Relaci6 dels jocs amb edats i expressions

(6178 |9 [10111]12][13][14]

Bon dia Senyor Rei XIX] X

Busca la parella XX XXX
Rotllana de presentacions X[X[X[X[X

La cadena connectada | XX [ X[ XX

Com estas
Esticest
Séc

| Bon dia Senyor Rei XX
Busca la parella X[ XX
Rotllana de presentacions X
La cadena connectada XX

Altres jocs que també trebailen aquestes estructures

10. 02. Picar 'uliet



3.01. Rotllana de presentacions

Estructures comunicalives

- Emdic.../ Es diu...

- Estic.../ Esta ...
| Vocabulari necessari || Adjectius |
| Material il i
| Espai || Petit || Nombre de participants || Més de cinc ]

Disposici6 inicial Tots els jugadors seuen en rotilana.
{ Edat dels participants |

6 | 718 |9 [(10]11]12[13; 14

X X1 X | X | X

Desenvolupament

1. El jugador que comenga s’aixeca i diu

- Emdic ... iestic ... (i fa un gest que indiqui el seu estat d’anim)
2. El seglent de la rotllana s'aixeca i diu

- Esdiu ... (i diu el nom del costat) i esta .... Jo em dic ... i estic...
3. Aixi cada jugador continua presentat el del seu costat i a si mateix.

4. El joc acaba quan tots els jugadors s’han presentat.

Observacions

Es pot fer de forma acumulativa i aixi cada jugador presenta a tota la resta de la

rotilana.



3.02. Bon dia Senyor Rei

Estructures comunicatives

- Com esteu?
- Estem...

[ Vocabulari necessari || Adjectius

[ Material i )
| Espai ' || Ampli || Nombre de participants || Més de cinc
Disposicié inicial S’escull un participant que fa de rei.
La resta pensa un estat animic. Si cal el monitor els pot dir
£s5 marca un Hloc on sera ia casa.
| Edat dels participants |
6 | 718 |9 101111 12]|13| 14
X I XX

Desenvolupament

Els jugadors s'apropen alla on és el rei i comencen el didleg:

- Bon dia, Senyor Rei
- Bon dia, d'on veniu?
- Venimde ...

- [ com esteu?

- Estem...

A aquesta pregunia del rei responen representant 'estat animic. Quan el rei 'endevina surt
corrents a intentar atrapar un dels personatges abans que arribin al iloc marcat com a casa.

El que és atrapat serd el proper rei.

Observacions

Aquest joc tradicional normalment es fa acompanyat d'una cangd. No es proposa la cangd
donada la seva dificultat.



3.03. Busca la parella

Estructures comunicatives

Com estas?
Estic...
Sac ..

[ Vocabulasi necessari || Adjectius ‘

Material Parelles de targetes amb expressions dibuixades.

Una targeta amb una serp dibuixada.
Mocadors per embenar els ulls.

| Espai | Ampli || Nombre de participants || Més de set |

Disposicid inicial A cada jugador se li d6na en secret una tarja amb una cara dibuixada gue

representa una expressio diferent.
Un dels jugadors té la tarja de la serp.

Tots els jugadors s'embenen els ulls i es distribueixen lliurement per
'espai.

[ Edat dels participants ]

6

71819 (10111121314

X[ X | X[ XX

Desenvolupament

1.

Quan el director del joc fa un senyal, tots els jugadors comencen a desplacar-se
lliurement per 'espai.

Quan un jugador troba un altre | pregunta a cau d'orella:

- Com estas?
- Estic... (i diu l'adjectiu que defineix I'estat d’anim de la seva targeta)

O bé...
- Séc...

Si tots dos personatges tenen la targeta amb el mateix adjectiu, es treuen la bena dels
ulls, | seuen a mirar qué passa durant el joc.

Si no tenen la mateixa targeta, continuen el seu cami.

El jugador que té la tarja de la serp no pot anar a preguntar ninga, siné que ha de
moure’s per I'espai esperant ser preguntat. Quan algu el troba i i pregunta, {i respon:
*Séc una serp”. Aquell que es troba una serp és eliminat del joc i continua mirant-ho
des de fora.

El joc s'acaba quan tots els jugadors han {robat la seva parella o han estat eliminats per
la serp.

Qbservacions




3.04. La cadena connectada

Estructures comunicatives
- Emdic...
- S6c...
- Estic...
["'Vocabulari necessari || Adjectius que serveixin per descriure les persones B
| Material \[ Un Napis per a cada jugador |
[ Espai I Interior || Nombre de participants || Més de cinc l
Disposicié inicial Es reparteix a cada jugador un lapis.
Tots els jugadors s'agrupen en un extrem de |a sala. El director es posa
dret a l'altre.
[ Edat dels participants |
6 [7 [ 8[9[10[11[12[13]14
X | X | X1 X | X

Desenvolupament

1. El director comencga el joc dient:

- Emdic... i séc... {i afegeix un adjectiu que el descriu)
- Emdic ... i estic... (1 afegeix un adjectiu que el descriu)

2. Un jugador que cregui que també se li pot aplicar el mateix adjectiu per descriure’l,
s'apropa de forma que enire tots dos aguantin un dels llapis agafant-lo només amb la
punta del dit index. 415t aspectes hauria d'ans: st

3. El nou jugador diu la mateixa frase i afegeix un adjectiu que el descrigui.

4. Eljoc acaba quan es forma una cadena entre tots els jugadors.

Observacions

Quan queden pocs jugadors, es fa mes dificil trobar adjectius que descriguin als jugadors. Es
pot posar 1a norma que no es poden repetir els adjectius.



4. Expressié d'accions

l Estructures comunicatives.

- Quaé fas?
- Estic...
- Volis..?
- No, no entinc ganes. / No
- Puc..?
- Quepuc..?
- Et..
[6]718 [9 [10]11]12]13[14]
Joc del llop X|X| X
Tres espais XiX| X|
Passar |a frontera XIiX | XX XXX
Ets dracula? XX | X | X | XX XXX
El pagés XXX (XXX | X
TNTE
[ il [ [ ned
3 :§ e
LR HE
g | Z
Joc del llop X X[ X|X
Tres espais XX
Passar la frontera X
Ets dracula? XXX
El pagés [ XX

Altres jocs que també treballen aquestes estructures

8.02. Quina hora és?

10.06 Picar l'ullet

11.01 El botxi

11.03 La vareta de ia bruixa




4.01. El llop

" Estruciures comunicatives

Que fas?

Estic...

- Vols?

- No, no en tinc ganes...

[ Vocabulari necessant || Verbs

|

[ Material i |

| Espai i Ampli || Nombre de participants || Més de cinc |
Disposicié inicial Un 1a para. Es el llop que es fa 'adormit.

L.a resta es distribueix lliurement per l'espai.
S'apropen al Hop i s'enceta un dialeg.

| Edat dels participants |
6 | 7,819 (101112 ]1314
XXX

Desenvolupament

1. El grup d'infants li pregunta pel que esta fent en aquell moment o pel que |i
agradaria fer.

- Llop, qué fas?
- Qué estas fent?
- Vois.. "7

2. Elllop els respon amb les paraules i les accions del que esta o voldria fer.

- Estic... {i diu una accié mentre la representa amb gestos).
- Tinc ganes de ...

3. Quan el liop els diu "tinc ganes de menjar”. Tothom surt corrents. Aquella
persona que es tocada pel llop, es converteix en el nou llop.

Observacions

Versié adaptada d’'un joc tradicional a molts llocs del mén. Es pot fer referéncia si els

nens coneixen algun joc semblant al seu pais d'origen.



4.02. El joc dels tres espais

Estructures comunicatives

- Queé fas?...
- Estic....

| Vocabulari necessari ” Adjectius i

| Material | | Guix, un xiulet, cartolina per fer les targes.
| Espai | [ Ampii | [ Nombre de participants | [ indefinit (minim 8)
Disposici6 inicial L'espai de joc estd dividit en tres paris, rapid, normal i lent.
Cada nen, exceptuant-ne un, tindra una tarja amb el rol dibuixat que haura
d’'escenificar.

Per exemple, si es vol treballar I'escola hi haura diferents accions que s'hi
duen a terme, com ara dibuixar, llegir, pintar, escriure, escriure amb
ordinador, preguntar aixecant la ma, jugar...

| Edat dels participants |
6 |7(8!9 10111112113 |14
X X X

Desenvolupament

1. Els jugadors poden desplagar-se per tot Fespai de joc movent-se a camera
lenta, rapida o normal, segons la part on siguin.

2. Entot moment han d'expressar corporalment I'accié que els ha tocat

3. Si el monitor toca un cop el xiulet hauran de preguntar al company més proper:
Que fas?, parlant a la velocitat que toqui. Si el company respon correctament
dient: Estic... sera aquest qui fara la mateixa pregunta, si els dos responen
correctament s'intercanvien els rols i el joc continua.

4. Si el monitor toca dues vegades el xiulet, el nen que no té tarja intentara
atrapar a un deis altres, sempre respectant les velocitats. Si n‘agafa un li
preguntara: Que fas?, |'altre li respondra: Estic... i sortira de I'espai de joc fins
que el monitor torni a xiular dues vegades.

Observacions

Cal assegurar-se préviament que tots els nens coneguin guina és {'accié que s'’ha de
representar.
Depenent del nivell dels nens es pot fer un taller previ per fer les targes.



4.03. Passar la frontera

" Estructures comunicatives

Puc...? /Qué puc...?
Jo puc, /No pots.../ Pots...

| Vocabulart necessari | | |
|_Material | |
| Espai [ [ Petit [ [ Nombre de participamts | | Minim dos |
Disposicié inicial Els nens seuen en rotllana 1
S'explica que per passar la frontera han d'intentar esbrinar quina és la clau
gue fa servir el monitoy. l
| Edat dels participants |
6 |7 (8|9 [10[11[12[13 |14
X[ X | X[ X[ X[ X ]| X

Desenvolupament

1. El director del joc escull de quina forma vol passar la frontera. Un cop ja ho sap
s'apropa al primer jugador.
2. Eljugador It pregunta:
- Que puc passar la frontera amb...? (O bé Puc passar la frontera
amb...?)
3. Si ha dit alguna cosa que correspongui a la categoria escollida, li diu:
- Si pots (Si que pots)
4. Lirespon negativament (No; no pots; no pots passar la frontera) en cas que no
respongui.
5. Un cop una majoria dels jugadors han passat la frontera la resta es poden fer
hipotesis en veu alta de quin és el criteri per passar la frontera.
Observacions

Es pot fer servir pel treball de vocabulari especific. Aixi alguns criteris de passar ia
frontera poden ser:

- Pecga de roba que vagin al cos, a les cames...

- Objectes d’'un color determinat que hagi a la sala
- Objectes que hi pugui haver a una escola, de la cuina, de! carrer...



4.04. Ets dracula?

Estructures comunicatives

- Vols?
- ttant que si
- No, no en tinc ganes.

[ Vocabulari necessari ||

| Material [ Un foulard per a cada jugador.
[ Espai [ interior || Nombre de participants || Entre sis i trenta
Disposici6 inicial Tots els jugadors s'embenen els ulls i es dispersen per 'espai.

A un d'ells se'l nomena dracula, sense que els altres sapiguen de qui es
tracta (per exemple tocant-li I'espatlla)

| Edat deis participants |
6 | 789 10[11]12{13[14
X I XX X[ XX XiX]|X

Desenvolupament

1. Es dona el senyal de que es comenci el joc. Tots els jugadors comencen a
desplagar-se per {'espai

2. Quan un jugador es troba un altre li pregunta:
- Vols mossegar-me?
3. En el cas que el preguntat sigui un vampir respon:
- I tant que si'
| el mossega. El jugador mossegat a partir d’aquest moment també sera dracula.
4. En el cas que no ho sigui li respondra:
- No, no en tinc ganes.
5. Eldracula en cap cas podra anar a buscar ningu per mossegar-lo.

6. Eljoc s'acaba quan tots els jugadors s’han convertit en dracula.

Observacions




4.05. El pagés.

Estructures comunicatives

Queé fas?
Estic

| Vocabulari necessari || Verbs

Material Dos sacs (també poden ser dues caixes 0 basses d'escombreries).
Vint objectes (preferiblement pilotes) que es puguin passar bé.

Espal Una pista Nombre de participants Minim sis.
esporiiva

Es formen dos equips i cadascun es situa al coslat del seu sac.
El director del joc dispersa les pilotes per tot el camp.

Disposici6 inicial ‘ ( Es col-loca un sac a cada extrem de la pista.

| Edat dels participants |
6 17819 1011|1213 114
X (| X | X X | X ]| XX
Desenvolupament
1. El director del joc explica que un pagés tenia un camp on hi vivien dues

families de follets. Aquests volien ajudar-to a collir les collites abans que es
facin malbé. Perd entre les dues families de follets hi havia una competicié a
veure qui era el que ajudava més al pages.

El joc s'inicia amb un didleg:

- Qué fas?
- Estic... (i fa Faccio).

En el moment que el pagés diu:
- Correu que plou!

els jugadors de cada equip intenta agafar les pilotes i portar-les al sac que hi ha
darrera de la seva linia de fons.

Un jugador només pot tenir una pilota a les mans.
Na es pot carrer amb la pilota ni xutar-la amb el peu, se la fa avancar per l'aire.

Tampoc es pot agafar la pilota de les mans d'un jugador de I'equip contrari,
pero si interceptar les seves passades.

El joc acaba quan totes les pilotes estan dins deis sacs. Guanya I'equip que
rnha aconseguit més.

Observacions




5. Expressi6 de localitzacions temporals

Estructures comunicatives

Avui és.../ahir va ser.../dema sera...
Quina hora és?

Esla.. S6n ...
Quan...?

Quan menjarem sopes? XIXI X[ X[ X][XIX
El guardia del castell | [ X X[ X[X[X
Es I'hora! XXX [ X
Amagar-se XiX| XX XXX
Mudances X[ X[ X[X X
o
IR
12,8
< §lal°
)
Quan menjarem sopes? X
El guardia del castell X
Es I'hora! XXX
Amagar-se X
Mudances XIX[X




5.01. Quan menjarem sopes?

Estructures comunicativas.

- Quan...
- Crecque...

[ Vocabulari necessari || Dies de la setmana

I
[ Material Il Un fulard |
| Espai || Ampli || Nombre de participants || De quatre a vint ]
Disposicié inicial S'escull un jugador que ia para. Es el director del joc.
Aquest pensa un dia de 1a setmana. Després agafa un fulard per una
punta.
l.a resta es posa en rotilana.

| Edat dels participants |
6 | 7 [ 8[9[10{11]12]13] 14
X IXIXI X[ xix[x

Desenvolupament

1. El que la para s'apropa un jugador. Aquest agafa l'altra punta del fulard.
2. S’estableix un didleg entre els dos.

- Quan menjarem sopes? (0 un altre aliment)
- Crec que el... (i li respon un dia de la setmana)

3. Sili ha donat una resposta incorrecta, torna a comencar el dialeg amb un altre
jugador del cercle.

4. Sirespon correctament, el que la para deixa anar I'altre extrem del fulard mentre (i
diu:

- Doncs comenga a escalfar-les! (si la menja s en masculi, i dira “comenga a
escalfar-lo”)

5. El jugador que ara té el fulard surt a perseguir la resta intentant colpejar-los amb el
mocador.

6. Quan el que la para ho creu convenient crida:
- Alacuina, que et mengen la farinat!!

7. Llavors tots les jugadors han de tormar al punt de sortida. E! darrer en arribar sera el
proper que la pari.

Observacions

Si es creu convenient, et que la para pot dir al monitor quin dia de la setmana ha escollit.
D’aquesta forma s'evitard que s’'afavoreixi als seus amics.

Cal recordar gue només es pot colpejar per sota de les espatlles



5.02. El guardia del castell

Estructures comunicatives.

- Avuiés...

| Vocabulari necessar |[ Dies de la setmana |

[ Material ' [ Un guix per marca el terra i
| Espal || Ampli || Nombre de participants || Més de deu. y
Disposicid inicial Es dibuixa al terra un cercle de uns tres metres de diametre (variable

segons el nombre de jugadors). £s el castell.

Es fan dos equips. Uns s6n els atacants i I'altre els defensors.
L'equip dels atacants es disposa sobre la linia del cercle.

Els defensors comencen fora del cercle, dispersos per l'espai.

| Edat deis participants !

6 | 7189 [10{11]12]13 |14
X | X[ X | XX

Desenvolupament

1. Comencen els atacants provocant als defensors:
- Aquest castell sera nostre.
2. Un cop cridat el ban, els jugadors atacants intenten entrar al castell sense ser tocats.
3. Els defensors només poden moure’s tenint un dels peus sobre la linia.
4. Quan un defensor toca un atacant crida:
- Tocat! Avui és diilluns!

El segon atacant que sigui tocat li diran el dimarts. Els atacants es queden quiets alla on els
han tocat.

5. Si un atacant entra al castell sense ser tocat crida:
- El castelt és meu. Avui és dilluns! (el segon sera dimarts, etc.)
A partir d'aquell moment només pot sortir del castell per mirar de rescatar un company.
6. Un jugador atacant que esta quiet només pot tornar al joc si un company seu que ja ha entrat
al castell el rescata tenint un peu des de dins del cercle. El jugador rescatat ha de fer tres
passes cap enrera i tornar a intentar-ho.

7. El joc acaba quan un equip arriba a dir un determinat dia de la setmana (pactat préviament)

Observacions

Adaptacié d'un joc tradicional.

Si sén menys de catorze, evidentment cap equip podra arribar a diumenge. Per tant s'haura de pactar
el dia en el que s’'acaba el joc.



5.03. Es I'hora!

Estructures comunicatives.
- Quina hora és...? - Esrhora!
- 8dénles... - Ara!

[ Vocabulari necessari || Numerals. Les hores

| Material /[ Un fulard.
{ Espal I Ampli || Nombre de participants || Més de cinc
Disposicié iniciat Es dibuixa una circumferéncia al terra.

S'escull un jugador que la para. Es el director del joc. Es posa amb mig del
cercle amb el fulard a la ma.
La resta de jugadors es posen en rotilana amb un peu dins ¢ cercle,

|
!
|

["Edat dels participants |

7181911011 [12,13]14

Desenvolupament

1. Els jugadors de la rotlilana pregunten al director del joc:
- A quina hora caura?
- Ales.. (i diu una hora)
- lquina hora és?
- Sénles...

2. Els jugadors de la rotllana van preguntant I'hora fins que el que la para diu la mateixa

hora que la que ha dit que deixara el fulard. Pot dir:
- Sonles... (i rhora)
- Aral
- Esthora!

3. Uavors deixa caure el mocador. El jugador de la rotllana que té el nimero que ha dit
surt corrents a agafar el mocador abans que caigui al terra. Un cop I'ha agafat surt a
donar un cop a qualsevol altre jugador.

4. Tota la resta de jugadors surten comrents.

5. El director del joc es queda dins del cercle comptant en veu aita. Quan arriba a deu
diu “Prou, el temps s'ha acabat!”.

6. Si hi ha algu que surt corrents abans que es digui 'hora correcta, © bé que ha estat
tocat pel jugador que té el fulard és el proper que la para.

7. Sino aconsegueix tocar ningu, sera ell qui la parara.

Observacions

Adaptacié d'un joc tradicional.



5.04. Amagar-se

Avui és._.

| Vocabulari necessar || Dies de la setmana

[ Material . I

Espai Ampli i amb lloc || Nombre de participants || Més de quatre

per amagar-se

Disposici6 inicial

Es marca el punt d'inici. S'escull algu que la para és el director del joc. Es
posa dret sobre el punt de pariida.

| SR | US— )

[ Edat dels pariicipants i

6

78 |9 (10111213 |14

X

X | X[ XXX X

Desenvolupament

1.

El jugador que la para diu:
- Awui és diumenge! Tothom a amagar-se!

Despreés tanca els ulls, estén els bragos en forma de creu i comenga a dir en veu alta
els dies de la setmana amb aquesta formula:

- Amagar-se el dilluns, amagar-se el dimarts. ..

En aquest moment tots els jugadors han de tocar-li una ma i sortir corrents a amagar-
se.

Quan el director del joc arriba al diumenge, obre els ulls i comenga a buscar els seus
companys. Per fer-ho només pot avangar-se tres passes des del punt de partida.
Quan veu algu li diu el nom i el lioc on creu que es amagat. Si ho ha encertat, el
jugador nomenat ha d'anar al punt de partida i ja no torna a amagar-se més.

En el moment que considera que ja no pot veure ningu meés diu en veu alta:
- Avui és dissabte. Tothom a amagar-se!

El joc torna a comencar. Tots els jugadors que estaven amagats surten corrents fins
al punt central. El director del joc nomeés anira comptant fins el dissabte.

El joc continua fins que s’han descobert tots els jugadors. Ei primer que ha estat
descobert &s el proper que la para.

Observacions

Adaptacié d'un joc tradicional.



5.05. Mudances

Estructures comunicatives.
-Quan...? - Esla..
- Quan... - So6nles...

[ Vocabulari necessari || Numerals. Les hores

|

[ Material /[ Una piiota )

| Espai I Ampli \[ Nombre de participants |[ Més de vuit |
Disposicié inicial Es dibuixen al terra dos gsans cercles (les cases). Els cercles han de ser

prou grans pergué hi capiga un equip dins i separats uns cinc metres.

Es fan dos equips. Un equip sén els atacants. Es posen fora del cercle.
L'altre equip €5 posa dins d'una casa. Un dels jugadors porta la pilota a la

ma.
| Edat deis participants |
6 [ 7 [ 8 [ 9 [10]11]12]13: 14
X | X[ X ]| XX
Desenvolupament
1. Els jugadors que eslan fora de la casa pregunten:

Quan us canvieu de casa?
Quan sigui I'hara (responen els de dins)
| quina hora és?

2. A partir d'aquest moment, els jugadors de dins del cercle es van passant la pilota mentre
diuen les hores en veu alta:

- Eslauna (i passa la pifota a un aftre jugador)

- 506n les dues...

3. Quan arriben a Yhora establerta, el jugador que té ia pilota li déona un cop molt fort.

4. Tots els jugadors surten corrents de la rotllana cap a I'altra.

5. Els jugadors de I'equip atacant ha de recolir la pilota i passar-se la pilota per intentar colpejar
algu de l'altre equip. .

6. Siho aconsegueixen, es canvien ls papers.

7. Sino, es compta un punt per I'equip de dins el cercle i es torna a comencar amb cada equip
ocupant el mateix paper.

Observacions

Adaptacié d'un joc tradicional



6. Localitzacions espacials

Espacials

- Qn es..?
- Eksa..

- Adverbis d’'espai.

Relaci6 dels jocs amb edats i expressions

[6]7 18 [9 [10[11[12][13]14]

L'escultor IX[XIX[XIX]|X
Torre de control XXX X[ X[ X][X
On és? X[X| X
Cursa de pals XX X[ XiX[X|X
Sesta ballesta XXX
Cavalls i cavallers IXGX XXX
3 Egl
5§ dEg
L’escultor X
Torre de control X
On es? XXX
Cursa de pais X
Sesta ballesta X
Cavalls i cavallers X




6.01. L'escultor

Estructures comunicatives.

[ Vocabulari necessari || Parts del cos, Adverbis, Verbs d'acci6

Material Dos fulards per embenar els ulls.
| Espai | Petit || Nombre de participants || Grups de 3.
Disposicid inicial Els jugadors s'agrupen en trios: dos dels jugadors s'embenen els ulls.
Un dels jugadors amb els ulls embenats agafa una postura.
€l jugador amb els ulls destapats sera I'esculfor.
| Edat dels participants |
6 71819 (1011 ]12 13| 14
X | X[ X[ XX {X

Desenvolupament

1. El jugador que té els ulls descoberts, ha de fer que el tercer jugador agafi la mateixa

posicié que el model. Per acanseguir-ho I'anirg guiant amb les paraules:

- Aixeca la ma dreta.
- Avanga el peu esquerre

2. Un cop creu que ho ha aconseguit, traurd les benes dels ulls dels altres dos jugadors.

QObservacions

Es pot fer una versié del mateix joc que es pot fer préviament a I'explicada.

Es fabriquen targetes on hi hagi imatges de persones en diferents posicions (es poden treure

de revistes, comics, etc.)

Els jugadors es posen en parelles i un dels jugadors té una targeta i haura d’'anar guiant I'altre

perqué es col-loqui en [a posicié que li ordena.

Aquesta versié ens permet que només ho facin dos davant de tot el grup i d’aquesta forma es

puguin treballar bé les expressions.




6.02. Torre de control

Estructures comunicatives.

- Ones?

[ Vocabulari necessari || Dreta, esquerra, amunt, aval, davant, darera

Material Un objecte per amagar
Mocadors per embenar els ulis.
Objectes (cadires, per exemgple) per posar enmig del cami
| Espai [ Interior \[ Nombre de participants || Més de 6 |
Disposicid inlcial S’escull un jugador que fa d’avio i s'embena els ulls. La resta és la torre de
cantrol.
Dins la saia es fa un recorregut de forma que els objectes obstaculitzin el
pas.
[ Edat dels participants |

6 |7 (8|9 10|11 ]12]13 |14
X[ XX | X | X ]| XX

Desenvolupament

1. Un dels jugadors amaga un objecte a un lloc de la sala. Quan ja el té amagat diu:
- Ja el tenim amagat!

2. L'avi6 pregunta:
- lonés?

3. Pertorns els jugadors el van guiant intentant que no xoqui amb cap dels objectes que
s'han deixat per la sala. Les expressions que han de fer servir son:

- Una passa cap a la dreta!
- Cap a Fesquerra!

- Amunt!

- Avalif

- Davant

- Darrera

- Compte que xoques!

4. Quan arriba a trobar I'objecte es canvien els papers per un altre jugador.

Observacions

Una altra versid del mateix joc és organitzar el grup en parelles de forma que un sigui Favio i
I'altre el guia. Et guia no pot tocar P'avié i ha de guiar-lo des de un parell de passes de distancia.

Es proposa que aquesta versio sigui posterior a I'explicada.



6.03. On és?

Estruciures comunicalives.

- Ones.? - Jahiels?

- Ets a prop/ ets lluny - Soc aprop?
[ 'Vocabulari necessari || i
{ Material il _ [
| Espai | Interior || Nombre de participants || Més de tres. ]

Disposicié inicial S’escull un nen que la para i se’f fa sortir fora de la sala.

ta resta amaguen un objecte a la sala. Quan I'han amagat el criden
perquée entri.

| Edat dels participants |
6 7|1 8]9 11011111213 |14
X | X | X

Desenvoiupament

1. Eljugador que entra diu:
- On és la pilota? (o 'objecte que s’hagi amagat)

2. Laresta de jugador i va responent (aquestes frases es poden treballar de forma que
diguin fent una petita tonada):

- Ets a prop!

- Encara ets tuny!
- No la trobaras!

- Es per aqui!

- Jahiets!t!!

3. Eljugador avanca tres passes i fa una pregunta (es donen diferents models, cada cop
que es jugui es pot usar una o més d'una):

- Soc a prop?

- Encara sdc iluny?
- Es per aqui?

4. El buscador fa la pregunta cada tres passes fins que troba Pobjecte amagat. Quan el
troba s'escull un nou jugador.

Observacions




6.04. Cursa de pals

Estructures comunicatives.

- On.?

[ Vocabulari necessari || Davant de. Darrera de.... A sobre... A sofa... A la dreta. A l'esguerra

|

Material Pilotes petites de malabars (feta amb globus plens de mill)
| Petits objectes (capses, estoigs...)
[ Espai | Interior I| Nombre de participants || En parelles |
Disposici6 inicial El grup es distribueix en parelles. Cada parella té una pilota.

Es dibuixa una linia de sortida i una d’arribada. Entremig de les dues linies
es fan diverses linies paral-leles. Dins de cada zona delimitada per
aquestes paral-teles es distribueixen alguns objectes entre aquestes dues
linies.

[ Edat dels participants

6 |7

8

9

10

X

X

X

Desenvolupament

1. Un dels jugadors comenga a llangar. L'altre el repta indicant-li un objecte de la primera
zona com ha de deixar (a pilota:

Davant de |a caixa.
Aladreta. ..

2. El llangador tira la pilota. Si aconsegueix deixar-la alla on li han demanat 1a recull i li
demana.

On he de tirar?

3. Elreptador li proposara un ohjecte de la segona zona.

4. Sialgun cop s'equivoca, es canvien els papers.

5. Eljoc acaba quan un dels dos jugadors aconsegueix fer que la pilota travessi [a linia
d'arribada.

Observacions

La distancia entre les linies i el nombre de linies és variable segons la dificultat que es vulgui

donar af joc.

Es pot demanar que cada parelia tingui un tloc fix de llangament.



6.05. Sesta ballesta

Estruciures comunicatives.

- Onés.? - Sapsonés?
- On creus que €s7?

[ Vocabulari necessari || ]
[ Material [[ Una pedreta o un petit objecte per a cada parelia {
| Espai i[ Qualsevol || Nombre de panticipants || Més de dos |

Disposicié inicial ‘ Ei grup es divideix en parelies.

Un dels jugadors s’amaga una pedreta a la ma.

[ Edat deis participants ]

6 | 78| 9 10[11]12]13 |14

X | X | X

Desenvolupament

1. Eljugador que s'ha amagat la pedra pregunta:

- On és la pedra?
- On creus que es?
- Sapson és?

2. L'altre, per endevinar-ho, recita una formula magica:
Sesta ballesta
el cor em diu
que trii aquesta!
3. Si ho encerta s'anota un punt i ara és ell qui amaga la pedra
4. Sino el mateix jugador que ha amagat continua fent-ho.
5. Guanya el primer que ariba abans a un nombre determinat de punts.

Observacions

La férmula utilitzada per descobrir on s'amaga l'objecte pertany a la tradici6 catalana. Es té
constancia que a altres llocs del mén existeixen formes semblants per a descobrir un objecte
amagat. Val la pena que es demani als nens si en tenen coneixement.



6.06. Cavalls i cavallers

Estructures comunicatives.

 Vocabulari necessari || Dreta, esquerra, amunt, avall

{ Material I
| Espai /[ Interior ' Nombre de participants _|[ Parells, més de quatre
Disposicid inicial Es fan dos equips, un sén eis cavallers i F'altre els cavalls.

Els cavalls formen un cercle concéntric mirant cap a dins.
Un cavaller es situa darrera de cada cavall.

[ Edat dels participants |
6 7 18[9 101171271314
X[ X[ x]xix

Desenvolupament

1. El director dei joc va marcant les ordres que han de seguir els cavallers. Si diu:

- Amunt! Tots els cavallers han de pujar-se dalt del seu cavall

- Avall! Els cavallers han de baixar del cavall

- Dreta! Els cavallers han d'enfilar-se al cavall de la seva dreta

- Esquerra! Eis cavallers han d’enfilar-se al cavall de la seva esquerra.
- Canvi! Eis cavalis es canvien entre ells i els cavaliers fan el mateix

- Mitja voita! Els cavalls i els cavallers canvien de paper.

2. Sialgun cavaller s'equivoca, ell i el seu cavall s'intercanvien els papers.

Observacions




7. Expressi6é de possessions.

Estructures comunicatives.

|

|
|

] ] ] 1 [}

Quants ...?
Tinc/ té

Tens un/a..?
Es meufteu...
De qui és...?

Relacié dels jocs amb edats i expressions

[6]7]8 9 [10[11]12][13][14]

Busca a qui XXX | X]X
La pocima OIX XX [XEX
El meu també XXX XX (X[ X
Les cintes XX X X[ xX[xX]|X
Els xinos Do XXX XX
Formula per fer equips XXX I X XXX x]X
Rl g s
THHHE
s\~ 8|28
Busca a qui XX
La pécima X
El meu també X
Les cintes XX
Els xinos X[ X
Formula per fer equips XX




7.01. Busca a qui...

Estructures comunicalives.

- Quants...?
- Tinc/ tenim

| Vocabutar necessar || Nimeros " ‘|
Materiad - | Pintura de maquiflatge de diversos colors

_ . Una tarja per a cada nen feta amb un quart de full. Cada tarja té quatre
colors dibuixats i un nlimero al costat.

S’han de fer tantes targes com jugadors. Les targes tenen combinacions
de nameros diferents de forma que de cada combinacié n’hi hagi dues.

[ Espai [nterior ampli || Nombre de participants || Minim 10 jugadors. |
" Disposicié inicial Es reparteixen les targes. Els nens es distribueixen per parelles de forma
' _' T que cadascu pinta al front del seu company tantes rodones de colors com

indica la seva targeta.
Quan tathom ha estat pintat, es distribueix Hiurement per 'espai.

[ Edat dels participants |
5] 7 8 9 10|11 |12 |13 | 14
X | X[ X | X | X

Desenvolupament |

1. Es dona el senyal de comencar.

2. Cada jugador va a la recerca d’un altre i quan es troben es pregunten:

- Quantes taques (color) tinc?
- Tens ... taques (color)

3. Quan han obtingut una resposta es canvien de parella.

4. Aquest procés continua fins que cada jugador sap quants punts de cada color
té pintats al front. Liavors ja pot anar a buscar el jugador que té el mateix
nombre de punts.

5. Efjoc acaba quan totes les parelles s’han trobat.



Observacions

Un cop s’ha acabat el joc, es pot fer una ronda de presentacié del nombre de punts
que porta cada parella.

- Tenim pintats ... punts biaus.
Si es vol, es poden fer figures diferents en lloc de punts.

Si no es vol fer servir maquillatge es pot enganxar una etiqueta amb els punts pintats o
bé uns gomets.



7.02. La pocima.

Estructures comunicatives.
- De quies?
[ Vocabulari necessari || , |
Material Diferents objectes que els siguin quatidians.
Riiebl Una caixa. |
| Espai Il Ampli || Nombre de participants || Més de sis |
Disposicio iniciat Es fan dos equips que es disposen en una fitera atternant eis jugadors d'un
, . i de l'altre equip. Cada equip es posa un nom, que fan saber al director del
joc.
A raitre extremn det camp hi ha una caixa amb els ingredients de la pdcima.

[ Edat dels participants |

6§ |78 ]9 110[11[12[13]14
X | X [ X [ XX

Desenvolupament

1. El director del joc treu de la caixa un objecte i I'ensenya a tothom.
2. Tots els jugadors li pregunten:

- Deaquiés?
- De... (i diu el nom d’'un equip)

3. En.aguest moment tots els jugadors de I'equip nomenat surten corrents cap a
la caixa a recollir 'objecte. Un cop un jugador te 'objecte només pot fer dues
passes amb ell a la ma.

4. Sivol passar I'objecte a un altre jugador, I'ha de llengar, mai el pot donar
directament a la ma.

5. Aconsegueixen quedar-se F'objecte si fan arribar-lo fins I'altra banda de ia linia.

6. Els jugadors de 'altre equip també surten corrents i si aconsegueixen -
interceptar I'objecte abans que l'altre equip 'hagi recollit o mentre se f'estan
passant, el tomen a la caixa.

7. Eljoc acaba quan ja no queden més objectes a la caixa.

8. Guanya Yequip que ha aconseguit més ingredients per a la seva pocima.

Observacicns




7.03. El meu també

Estructures comunicatives.

El meu ... té
£l meu també

[ Vocabulari necessarl || Colors. Peces de roba.

i

[ Material I[ Papers i colors B

| Espai i Petit || Nombre de participants _}| De cinc a vint. ]
Disposici6 inicial Cada jugador dibuixa de forma secreta un personatge i el pinta.

Tots els jugadors seuen en ratilana
S'escull un jugader que comenga.

[Edat dels participants B
] 718|988 11011112113 | 14
XX X I X | X[ X{X
Desenvolupament
1. Qui comenga el joc diu:

- El meu personatge té el jersei groc (per exemple)

Si hi ha algu del grup que el seu personatge tambeé té el jersei de color groc
diu:

- El meu també!

Els jugador o jugadors que tenen el personatge amb la mateixa caracteristica
que &f que ha pariat, seu al seu damunt.

Després continua el jugador que seu a la seva dreta.

Els jugadors que ja seuen al damunt d’algu altre, es poden aixecar per tal de

seure damunt d'algu altre.

Sl algts descobreix una caracteristica que 'ha fet diferent a tota la resta, la
propera vegada que li toqui el tom toma a repetir la caracteristica.

Si algu diu una caracteristica que ningu té i té aigu assegut al seu damunt, tots
els que estan asseguts s'aixequen i tornen al lloc on seien al principi.

El joc acaba quan tots els jugadors han descobert la caracteristica que els fa
diferents a la resta.

Observacions

Si es vol, es pot treballar dient una caracteristica propia: Jo tinc... /Jo tambe.



7.04. Les cintes

Estructures comunicatives.

- Teniu...? - Jolatinc.
- No, no en tenim.

[ Vocabuleri necessari_|| Colors

|
{ Materia! |[ Cintes de diferents colors (optatiu) |
[ Espai |LAmpi \[ Nomibre de participants || Més de vuil |
Disposicid inicial S’esculien dos jugadors que la paren. La resta escull un cofor per a
- cadascy.
| Edat dels participants ]
6 | 71819 11011 [12]13 ]| 14
A AT XIXIXIX]|X

Desenvolupament

1. Un dels jugadors que la para s’apropa a la resta del grup i pregunta:
- Teniu una cinta de color...?
2. Sicap jugador té el color demanat, un jugador (o tots en cor) respon:
- No, no en tenim cap.
3. Si hi ha alga que té aquest color, el jugador respon:
- Si, jolatinc.
4. Després ve a demanar l'altre jugador que la para
5. El joc continua fins que entre els dos jugadors que la paren han recollit totes les
cintes de colors. Llavors cada un dels dos equips que s’ha format fa una filera i

s'estiren com si fos el joc d'estirar la corda.

6. Guanye I'pquip que fa que l'aitra filera es trenqui o bé que arrossega tot I'equip
més gnilg d’una linia marcada al terra

Observacions

JJoc tradicional a diferents.parts del mon. Als paisos de cultura cristiana, se sol jugar
fent que els jugadors que paren s6n un angel i un dimoni.



7.05. Els “xinos”

Estruciures comunicatives.

- Quants...?
- Tinc...

Els jugadors es disposen en parelles, grups de tres o de quatre.

[ Vocabulari necessari || Nombres 7]
| Material H_Botons. pedretes, llenties, cigrons... (tres per cada jugador). |
[ Espai |[ Petit /| Nombre de participants || Minim 4 jugadors. |

Disposici6 inicial ["A cada nen se li repartiran tres botons per poder comengar a jugar. l

[ Edat dels participants ]
& | 7 18] 9 10]11]12]13 114
X X X[ XX

Desenvolupament

1. Cada jugador, sense que ningu hi vegi, haura de posar-se a la ma el nombre
de botons que vulgui (des de zero a tres).

2. Quan es fa un senyal, tot els jugadors mostren el puny tancat als seus
companys de forma que no es vegi el que hi ha a l'interior

3. Un jugador comenga preguntant al de la seva dreta:

- Quants botons creus que hi ha?
- Quants botons creus que tenim entre tots?

4. Aquest li respondra:

- Nhiha...
- Entenim...

5. Quan tots els jugadors hagin dit el nombre de botons que creuen que hi ha,
obren les mans i diuen els que tenen:

- Jotinc ... botons / En tinc ...

6. Finalment es compten eis que hi ha en total i guanya la partida qui hagi
encertat el nombre.

7. Es pot jugar al primer que guanyi un nombre de partides prefixada.

Observacions




7.06. Formula per fer equips

Estructures comunicatives.

- De qui és7?
- Meva!

[ Vocabulari necessari ||

[ Material i

| Espai 1| Interior |[ Nombre de participants || Més de quatre.

Disposici6 inicial Tots els jugadors seuen en rotllana. Cadasct es treu una sabata i (a
deixen al centre.

[ Edat dels participants |
6 7 8 9 1011|1213 | 14
)4 XX | X[ x| X ]| XX ]| X

Desenvolupament

1. El director del joc treu una sabata i pregunta:
- Dequiés?
2. El propietari de la sabata s’aixecai diu:
- Meval
3. Aquest agafa una altra i torna a fer la pregunta.
4. Quan s’han collit totes les sabates, els jugadors es posen en I'ordre en que han

sortit. Llavors es poden dividir en dos grups.

Observacions

Aquest és un joc senzill que pot servir per crear dos grups o dividir els jugadors en
parelles.




7.07. El pet6

Estructures comunicatives.

- Wullque... - Quité...
- Quitingui...

| Vocabulari necessani || Nombres !

| Material | 1l 1
[ Espai [ Interior ampli___|| Nombre de participants || +8 |
Disposici inicial Es fan dos equips amb un nombre igual de jugadors.

Es numeren els jugadors de cada equip i formen un cercle de forma que
s'intercalin els d'un equip i els de l'altre.

S'escull un jugador que es posa al mig.

[ Edat dels participants |
6 [ 7 (89 [10][11[12][13]14
X[ Xy X | X | X[ XX

Desenvolupament

1. Eljugador que la para diu:
- Vull que surti qui té el numero... {i diu un nimero diferent al seu)
2. Els dos jugadors, que tenen aquest nimero surten amb dos objectius diferents:
- EI‘ de Pequip contrari al que ia para intentara fer-li un peté al jugador del
- r!.ijlisj]l;gador del mateix equip haura d'evitar que I'altre li faci un petd al def mig
i intentar fer-li ell un al seu adversari.

3. Qui aconsegueixi el seu objectiu sera el proper jugador del mig.

Observacions




8. Expressié de coneixements.

| Estructures comunicatives.

Quants ... té...?

Saps .7

Queé...?

Qui..?/ Quina...?

- Com..?
Quan...?

- Esuna.

Relacio dels jocs amb edats i expressions

[6]718 [9 |10[11[12]13][14]

Quina hora és?- XIX|X| X | X

Cavallers XXX XX

L’anell amagat X

x
bt
x
>
b

On és 'anell

La puput.

En Joan Blai

L
|
|
|
|

Poma rodona

La cursa

XK MR X
x| XX [
HKIXIX (X %
x| x|

Com et dius

HKIx | KX
XXX
K| XX
XXX
>XKix|x

La filera

?
.7

Com
Quan

Sabies que...
D'on

Qué..?

Quants...?
Saps...?/ Sabeu, ?
Per que. .?

Quina hora és?

Cavallers X

Wi ] Quh.wQuine..?

L’anell amagat

On és 'anell

La puput. X X

En Joan Blai X

Poma rodona X

La cursa X

Com et dius X X

La filera X

Altres jocs que també treballen aquestes estructures

5.05. Mudances
7.01. Busca a qui...
9.05. Rellotge interior




8.01. Quina hora és?

Estructures comunicatives.
- Quina...?
[ Vocabulari necessari || Numeros (1, 2, 3)
[ Material f
| Espai 1| Ampli || Nombre de participants || Entre sis i trenta
Disposici¢ inicial Tots els jugadors es posen en parelles menys dos: el perseguidor i el
perseguit.
En el cas de ser un nombre senar de jugadors, es pot fer que, o bé el
monitor fambé hi jugui o bé que hi hagi un grup de tres.

| Edat dels participants !
6 7 8 9 [10(11 1213 | 14
X X | X | X | X

Desenvolupament

1. El perseguidor i el grup enceten un dialeg:

- Parelles, parelles, quina hora és?
- Launa!

- Parelles, parelies, quina hora és?
- Les dues!

- Parelles, parelies, guina hora és?
- Lesftres!

- Que comi gui pugui més?

2. Un cop s'ha acabat, el perseguidor surt corrents a intentar agafar el perseguit.

3. Aguest per protegir-se pot agafar-se a una de les parelles. El tercer membre de la
pareila, el que es troba a I'aftre banda d’on s’ha agafat el perseguit, ha de
desenganxar-se perqué és el nou perseguit.

4. Si el perseguidor atrapa algu, s'intercanvien eis papers i es toma a comengar amb el
dialeg.

Observacions

Joc de caire tradicional en el que s’ha adaptat el didleg a seguir per tal de fer-lo més proper.

Amb un nombre molt nombros de nens es pot fer que hagi més d'un perseguidor i més d'un
persequit.



8.02. Cavallers

Estructures comunicatives.
- Que.?
- Quan..?
[ Vocabutari necessari || |
[ Material I Tantes pilotes com parefles |
| Espai || Ampli || ‘Nombre de participants || Entre cinc i vint |
Disposici6 inicial Tots els jugadors es posen en parelles. Si queda algun desaparelfat sera el
director del joc. Si no comengara sent-ho el monitor.
Un dels jugadors de la parella sera el cavall i l'altre el cavaller. Els
cavaliers es munten sobre els seus cavalls.
Totes les parelles es disposen en cercie. Al mig es deixen les pitotes.
[ Edat dels participants I
6 | 7|89 |10]11]12[13 14
X | X | X | X ]| X
Desenvolupament

1. Els cavallers i el director del joc comencen un didleg.

- Cavallers qué feu?

- Estem descansant!

- Quan estareu preparats?

- Quan ens ho manis, senyor!

- Com correreu?

- Rapids com el vent!

- Doncs voleu, que el temps comencal

1. Quan ei director diu la darrera frase, tots els cavallers baixen del cavall, passen per
sota les seves cames i van corrents a agafar una pilota. Després passant per sota les
cames d'algun cavall tornen a la posicié inicial.

2. Eldirectar del joc pot cdrrer a buscar una pilota, passar per sota les cames de
qualsevol cavall i muntar-lo.

3. El jugador que s'hagi quedat sense cavall, sera el proper director del joc.

4, Els cavalls i els cavallers sintercanvien els papers.

Observacions

Es tracta d’un joc d’estructura tradicional a molis liocs. La nostra versi6 és una variant descrita
pel poble tamazigh. Calkiria pariar amb els nens si coneixen algun joc semblant.



8.03. L’anell amagat

Estructures comunicatives.

Qui...? - Penso que...
Crec que...

[ Vocabulari necessari ||

| Material I
| Espai Il Petit || Nombre de participants || Entre sis i dotze
Disposicid inicial S'escult un jugador que Ya para. La resta es disposa en rotilana.

Tots els jugadors posen les seves mans juntes. El jugador que 1a para
ajunta tes mans i, al seu interior, amaga 'anell.

| Edat dels participants ]

6 | 7|89 |10[11[12][13] 14
X | X | X | X

Desenvolupament

1. Quan comenca el joc, el jugador que la para passa les seves mans entre les dels seus
comparnys.
2. En el moment que ell ho decideixi, i sense que nigu ho vegi, deixa caure I'anell a les
mans d'algun jugador.
3. Un cop ha passat per lots els jugadors seu a la rotilana i ensenya que no i€ res entre
les mans. Després pregunta:
- ... (el nom d'algu) qui creus que té I'anell?
- Crec que el té ... (i diu el nom de qui pensa).
4. Eljugador al-ludit ha d’ensenyar les mans. Si no el té, el jugador que creia que el tenia
ell fa de nou la pregunta.
5. El joc continua fins que algl descobreix qui té I'anell.
Observacions

Joc tradicional catala. Es coneixen algunes versions a llatinoamerica, Poldnia i I'Estat Espanyol.




8.04. On és 'anell? (versié per equips)

Estructures comunicatives.

- Qui...? - Penso que...
-  Crecque...

[ Vocabutari necessari || |

{ Material il i

| Espai Il Interior || Nombre de participants || Entre deu i vint ]
Disposici6 inicial Es fan dos equips. o

Cada equip seu en semicercle, un davant de l'altre.

S'escull equip que comenca a amagar Yanell. S'escull un jugador que

sera el que I'amagara.

Cada equip fa al terra una série de forats: és el seu marcador. A Pextrem

de cada marcador es deixa un petit objecte.

| Edat dels participants |
6 [ 789 (1011 [12{13] 14
X | X[ XiX]|X

Desenvolupament

1. Tots els jugadors de I'equip que amaga l'anell ajunten les mans.

2. Eljugador que té 'anefl va passant les seves mans enire les dels seus companys i el
deixa caure en algunes.

3. Un cop ha passat per totes les mans mostra als jugadors de I'equip contrari que ja no té
Fanell i els pregunta:

- Quité ranell?
4. Cada jugador de l'altre equip diu:

- Crec que el té... (i diu el nom)
- Penso que el té... (el nom)

5. Un cop tots han dit ef que pensen, decideixen un nom i ei diuen:
- Creiem que el {é...

6. Si encerten fan avangar un Hoc el seu marcador. Si fallen avanga I'equip que ha amagat
I'anell.

7. Després s’intercanvien els papers,
8. Guanya el primer equip que fa avangar el seu marcador fins el final.
Aquest joc estaria molt bé poder-lo il-lustrar (sobretot e r::x aidor)

Observacions

Variacio per equips del joc de l'anell. $’han trobat descrites versions a diferents paisos de
I'Africa.



8.05. Puput!

Estructures comunicatives,
- Don...? - Penso que...
- Que..? - Crecque...
[ Vocabulari necessari || ]
| Material i
| Espai Il Exterior |[ Nembre de participants || Entre sis i dotze
Disposicié inicial S'escull un jugador que s'embena els ulls.
La resta fan una rotHana al seu voltant.
| Edat dels participants |
6 7| 8 9 | 10111 | 12|13 | 14
X 1 X1 X

Desenvolupament

1. El joc s'inicia amb un diafeg entre la rotlfana i el que és al centre:

- Puput!

- Qué manal
- D'on vens?

- De Roma

- Qué portes?

- Corona

- Queé busques?

- Muller

- Doncs dbna tres salts i busca-la bé.

2. El jugador del centre dona tres salts i s'apropa a algu de la rotliana. Quan el troba
intenta endevinar de qui es tracta tocant-lo amb les mans.

3. Un cop sap qui pot ser, li diu:

- Penso que és... (i diu el nom)
- Crecque és... (i diu el nom)

4. Si ho encerta s'intercanvien els papers. Si no continua buscant.

Observacions

Joc tradicional @ molts llocs del mén amb dialegs diferents.



8.06. En Joan Blai

Estructures comunicatives.
- Sabeuqui...?
[ Vocabulari necessari || |
[ Material 1 |
| Espai \[ ‘Interior | ‘Nombre de participants || Més de tres ]
I Disposicid iniciat Il Un jugador ia para. La resta seu en rotitana. [
[ Edat deis participants |

6 789 [10]1112]13] 14

X | X

Desenvolupament

1. El jugador que la para enceta un didleg amb la resta:
- Sabeu qui era en Joan Blai?
- No I'he vist mai
- Doncs sempre feia aixi!

2. Llavors es posa a fer ganyotes que tots han d'imitar. El que es riu perd i ha de pagar
una penyora.

Observacions

Adaptacié d'un joc tradicional



8.07. La cursa

Estruciures comunicatives.

Quantes...?

| Vocabulari necessart || Numeros

Material Una fitxa per a cada jugador
Tres pedres
Un tauler {caldria tenir-to if-lushi 0
Espai Interior Nombre de participants || De dos a sis per cada
o tauler
Disposicid inicial Tots els jugadors posen la seva fitxa a linici del circuit.
Es preparen uns tomns.
| Edat dels participants |
6 | 7819 |10111]12113]14
XX | XX ]| XXX
Desenvolupament
1. El primer jugador s’amaga a la ma unes quantes pedres. Si vol pot no haver-se
amagat cap.
2. Li pregunta al seglent jugador:
- Quantes pedres creus que tinc?
- ... {li respon un nombre)
3. Si el jugador a qui han preguntat encerta el nombre de pedres amagades, fa
avancar tantes caselles com pedres.
4. Sino encerta, el jugador que havia amagat les pedres avanga tantes caselles
com la diferéncia entre el que havia dit i les pedres amagades.
5. Després amaga les pedres el jugador a qui ara s’havia preguntat.
6. Guanya el primer que fa que la seva fitxa arribi al final del tauter.
Observacions

Aquest joc s’ha adaptat a partir de la reconstruccié d'un joc trobat a les tombes de
I'Antic Egipte.




8.08. Poma rodona

Estructures comunicalives.

- Quantes..?

[ Vocabulari necessari || Nimeros

|

[ Material il ]
| Espai 1] Interior || Nombre de participants || Més de sis ]
Disposici inicial Tots els jugadors seuen en rotliana. S’escull un director de joc que es posa

al centre de |a rotllana.

| Edat dels participants |
6 7 8 g |10 ] 11|12 13| 14
X | X | X{ X | X

Desenvolupament

1. Tots els jugadors reciten la cangd mentre el director del joc va assenyalant-los,
un per un.

Poma rodona,
Cas de Cardona;

Pinzell, martell,
Quantes dames hi ha al castell?

2. Quan diu la siliaba “tel” el jugador a qui assenyala ha de dir el nombre de
dames que vulgui:
- Hiha .. dames.
3. Després tots els jugadors compten en veu alta el nombre de dames. A qui li

s'assenyali quan s’arriba al nombre de dames escollida, és qui |2 para.

Observacions

A tot el mén existeixen cangons de repartir. Resulta interessant demanar si en
coneixen algunes.



8.09. La filera

Estructures comunicatives.
- Com.?
- Jofaig...
[ Vocabulari necessari_|| |
[ Material I Fulards per embenar els ulls Il
| Espai || Una sala || 'Nombre de participants || |
Disposicié inicial Tots els jugadors es posen en filera.

Cada jugador escull un s0 que el caracteritza i li comunica al jugador que
té al seu davant. Després tots els jugadors s'embenen &ls ulls i es
distribueixen llivrement per 'espai.

[ Edat dels participants |
6 | 789 [10[11][12][13] 14
X | X[ X[ XX

Desenvolupament

1. Quan es dona un senyal, cada jugador intenta trobar el jugador que tenia al seu
davant. Per aquest motiu quan es troba un altre li pregunta:

- Com fas?
- Jofaig... (l'altre li respon amb el so que ha escollit)

2. A mesura que es troben els jugadors amb els que hi ha al seu davant,
continuen el joc plegats avang¢ant per 'espai fent una filera.

3. Eljoc acaba quan s’ha aconseguit recomposat tota la filera.

Observacions

Si hi ha molts jugadors es poden fer més d'una filera. D’'aquest forma el joc pot arribar
a convertir-se en competitiu.



9. Expressié de possibilitats

I Estructures comunicatives

- Que deu ser aquest/a...

- Es probable que...

- Possiblement ...

- Podria ser que...

- Crec que...

[61718]9[10[11]12[13]|14]

El paller XX [ XX XX
Ou, serra, bec o aranya? XIX[ XXX X
El llibre magic X{Xi XX
El missatge secret XIX[ XXX
Rellotge interior XXX IX[X
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El palier X X[ XX
QOu, serra, bec o aranya? |[X|[X X X
El llibre magic X XX
El missatge secret X X
Rellotge interior | [ XX X

Altres jocs que també treballen les mateixes expressions

5.01. Quan menjarem sopes?

7.05. Els “xinos”

8.03. L'anell amagat

8.04. On és I'anell? (versi® per equips)
8.05. Puput!



9.01. El paller

Al centre det terreny de joc es marca una zona on es col-loguen els
objectes.

Estruciures comunicatives.
- Quants... creus que...? - Pensoque..
- Crecque... - Potser...
[ Vocabulani necessari || Nimeros 7 ]
[ Materiat |[ Diferents objectes (pilotes, quadems, llapis, capses, ...). Cronometre |
| Espai || Exterior || Nombre de participants || Entre 4i 16 }
Disposicié inicial Es marquen tantes zones al terra (els caus) COm equips. ]

Al seu voltant, separats del centre uns cinc metres, es fan equips de
maxim 4 persones.
Cada equip es situa al seu cau, en filera.

| Edat dels participants ]

6

7189 ]10{11]12]13 |14

X | XX | X | X[ X

Desenvolupament

1.

El director del joc comenga a preguntar als jugadors de cada equip:

- Quantes pilotes penses que agafareu en un minut?

2. Laprimera persona de la filera li ha de respondre amb les formuies:
- Crecque...
- Pensoque...
- Potser ...

3. Un cop acabada la ronda, el director fa un senyal. Els primers de cada fila han d'anar corrents
fins al centre, agafar una pilota i tornar al seu cau.

4. Quan arribi i piqui fa ma del segient de 1a filera, aquest sortira corrents cap al centre, i aixi
successivament.

5. L'equip qui encerta el nomero d'objecies que ha dit, guanya tants punts com objectes ha
aconseguit.

6. Qui no ho encerta, se li resta un punt.

Observacions

Es important que cada cop la primera persona de la filera sigui diferent, perqué tothom pugui practicar
I'expressid de la possibilitat.

El director del joc també pot canviar a cada ronda. Es pot fer que un jugador d'un equip pregunti als
de 'altre. D'aquesta forma tots els jugadors podran fer la pregunta i 1a resposta.



9.02. El llibre magic

Estruciures comunicatives.

Crec que...
Podria ser...?

[ Vocabulari necessari || Noms d'objectes.

| Material I{ Un llibre o una bossa ben decorada.

| Espai [ Interior || Nombre de participants |[ De tres a deu

Disposicid inicial JI Tots els jugadors seuen en cercle.

Al centre es deixa el liibre que ireu objectes magics.

| Edat deis participants |

6 [ 7819 [10[11]12]13 14

X | X1 XX

Desenvolupament

1. Per torns cada jugador treu un objecte de dins del llibre i treu alguna cosa. Després
fa una accid relacionada amb l'objecte que ha tret.

2. Els jugadors que creuen que saben queé ha tret i quina acci6 esta fent s'aixeca i li diu
a cau d’orella del jugador. Es necessari que li digui la frase amb aquesta forma:

- Crec que deu ser...
- Podriaser...?

3. Siho encerta, es queda al costat del primer jugador fent la mateixa accio.
4. Sino, torna al seu lloc.
5. El joc acaba quan tots els jugadors son al centre.

6. Després continua un altre jugador.

Observacions

Aquest joc és molt Util després d’haver treballat un camp semantic. En aquest cas es pot
marcar una restriccid.



9.03. Ou, serra, bec o aranya?

Estructures comunicatives.

- Qué deu ser? - Deu ser...
- Es probable

[ Vocabulari necessari ||
[ Material i

| Espai || interior || Nomibwe de participants || De dos a vuit.

Disposicié inicial S'escull un jugador gue ja para. Aquest es posa de quatre grapes al terra.
La resta de jugadors s'esta dret al seu voltant.

| Edat dels participants ]
6 718191011 12]13]14
X X | X[ X ]| X ]| X

Desenvolupament

1. Un dels jugadors (el cavaller) s'asseu sobre el que esta de quatre grapes (el cavall} i li fa una
de les quatre posicions a I'esquena.

Seria convenient que aquestes § ms estiguessin il-ustiz o

- Qu: el dit polze i index en forma de cercle.
- Sermra:
- Bec: tots els dits units
- Aranya: fa moure els dits com st estigués corrent una aranya.
2. Un cop ha marcat una de les posicions a I'esquena hi ha un dialeg entre el cavaller i el cavall:
- Qué deu ser aquest dibuix? veure
- Es probable que sigui...
- Deuser..
3. Sino ho encerta, continua fent de cavall. 1 hi ha un nou cavaller.

4. Siho encerta el cavailer passa a ser cavall i entra un nou cavaller.

Observacions

Joc d'estructura tradicional. Es pot demanar als nens que preguntin a casa si saben algun joc
semblant.

Si el grup és molt nombrés es poden fer dues partides o més simultanies



9.04. El missatge secret

Estructures comunicatives.
- Crec que...
- Possiblement
Vocabulari necessari || - Quadrat, cercle, triangle, rombe i rectangle.
- Gran/petit.
Maierial Es fan deu peces de cartolina:

- Quadrat gran i petit

- Cercle gran i petit

- Triangle gran i petit

- Rombe gran i petit

- Rectangle gran i petit

Dos foulards per embenar els ulis.
Paper i llapis.
Alguna substancia per enganxar les peces.

| Espai I Petit |[ Nombre de participants _|[ Entre sis i vint jugadors. |

Disposicid inicial Es divideix el grup en dos equips.

Cada equip es situa en un extrem de la sala i escull Fordre amb que vol
disposar les seves deu peces de cartolina.

Deixa les peces en aquest ordre sobre una tauta.

Efs jugadors esculien un ordre de sortida.

El primer jugador de cada equip s'embena els ulls.

| Edat dels participants |

6

718198 1011121314

XX { X[ XX

Desenvolupament

1.

Es fa un senyal i el primer jugador de cada equip surt en direccio I'altre taula. Els companys
poden guiar-lo dient-l les indicacions temporals des de! lloc.

2. Quan un jugador arriba a a taula on s’han deixat les peces, intenta memoritzar, pel tacte,
'ordre amb que estan ordenades algunes d’elies.
3. Després toma a on és el seu grup i dicta a un company |'ordre en Que creu que estan. El
company ho dibuixa en un full. Per dictar ha de fer servir expressions:
- Crecque...
- Possiblement...
4. Després el jugador que ha dibuixar s’embena els ulls i surt per tal d'obtenir més informacio.
5. Guanya el primer equip que aconsegueix saber I'ordre de toles les peces de I'equip contrari.
Observacions

Per tal que no es moguin cada cop que es toquen, es poden enganxar les peces amb blue tack, cetlo
0 algun altre sistema.



9.05. Rellotge interior

Estructures comunicatives.

Quant?
Crec que...

| Vocabulari necessari || Numerals

{ Material /[ "Un cronometre
[ Espai I Interior || Nombre de participants || Més de quatre
Disposicid inicial Tots els jugadors es disposen lliurement per I'espai.
El monitor avisa que posa el cronometre en marxa.
[ Edat dels participants |
) 718 ]9 10111112113 |14

X I XX | XX

Desenvolupament

1.

4.

5.

Quan es posa el crondometre en marxa tots els jugadors, en silenci, compten el temps que
creuen que esta passant.

El director del joc atura el crondometre i ho avisa:
- Prou!

Després pregunta a un jugador:

Quant temps creus que ha passat?
— Crecque...

- Podria ser que...

Es probable que...

!

Aquest li fara ia pregunta a un altre, i aixi fins que tots els jugadors hagin estat preguntats.

Qui més s'apropi al temps real, sera el proper director det joc.

Observacions




9.06. Parell o senar?

Estructures comunicatives.

- Crecque...
- Penso que...

{ Vocabulari necessar || Nom dels colls de cartes. Concepte pareli o senar. Numeros

[ Material {[ Una baralla de cartes.
| Espai [ Interior || Nombre de participants || Entre 4 8
Disposicié inicial Els jugadors seuen al voftant d'una tauia.
Es barregen les cartes i es posen boca avall fent un pild en el centre de la
taula.
S'escullen toms.

[ Edat dels participants ]
6 [ 7 [ 8 [9[10[11[12[13]14
X X[ X1 xX[X

Desenvolupament

1. El primer jugador diu com creu que sera la propera carta:

- Crec gque sera parell.
- Crec que sera senar.

2. Siho encerta guanya cinc punts i 'oportunitat de tornar a tirar.
3. Sino, perd tot lacumulat en aquella tirada i passa el torn al seglent jugador.

4. Sivol pot intentar dir el numero exacte. Si ho encerta guanyara quinze punts. En el

cas que no, haura de plantar-se i no perd cap punt. El torn passa al seglient jugador.

5. Guanya el primer que aconsegueixi 50 punts.

Observacions

Si es vol es pot fer amb el coli de les cartes (només deixant dos colls)



9.07. La sabata incognita

Estructures comunicatives.
- Crecque... - Suposo que...
- Em sembia que... - Diriaque...
- Podria serque...?

[ Vocabulari necessari ||
[ Material |\l Un fulard o un tros de roba .
| Espai [ Interior /[ Nombre de participants || De 8 a 15
Disposici6 inicial Tots els jugadors es posen en rotllana.
S'escull algd que la para.
[ Edat dels participants |
6 [7[8laTl10f11T12{13] 14
X [ XX XX I

Desenvolupament

1. Tothom es col-loca de manera que se li puguin veure facilment les sabates.

2. Elque la para abserva amb atenci6 les sabates dels seus companys durant una breu estona i
es tapa els ulls.

3. Els altres jugadors es treuen les sabates i les deixen ben visibles perqué el jugador que s’ha
apat els ulls les pugui veure i posteriorment les pugui relacionar amb el seu propietari.

4. El jugador que té els ulls tapats se'ls destapa i retaciona les sabates amb el seu amo i diu:

- Crec que son les sabates de. .
- S'assembien a les sabates de...
- Suposo que...

5. Un cop ha fet 1a relacio, qualsevol de les altres persones ha de fer d’endevi.

QObservacions

Pot fer-se descobrint només les sabates d'una sola persona. Aleshores aguesta persona €s 1a que
passa a descobrir sabates. En aquest cas, €l joc estaria adaptat a nens meés petits.



9.08. Massatge circular

Estructures comunicatives.
- Que es? - Qué pot ser? - Sembla que...
- Que sembia? - Penso que... - Mimagino que és...
- Podria ser...

Vocabuiari necessari || Material d'higiene: sabd, raspall, raspall de dents, dentifrici, esponja, boles‘
' || de massatge, paper de water, lovallola,

| Material [ Un cabas amb els estris d’higiene que hem anunciat al vocabulari |
| Espei 1 Interior |[ Nombwe de participants || A partir de 4 |

Disposicié inicial { Per parelles

| Edat dels participants |
6 [ 7189 [10[11]12]13]14
X I X[ X X X[ X | X[ XX

Desenvolupament

1. Un cop col-locats els jugadors per parelles, un dels components de la parella haura de cercar
un estri d’higiene que hi haura dins d’'un cabas i, sense que el vegi el company, li haura de fer
un massatge al seu company.

2. Aleshores dira;

- Qué és aixd?
- Qué sembla?
- Queé pot ser?
3. El company a qui se li fa el massatge respondra:
- Pensoque...
- Podria ser...
-  Sembla que...
- Mimagino que és...

4. Un cap endevinat I'objecte s'intercanvien els papers.

Observacions

Es pot endevinar I'objecte a partir d'una definici6, descripcio, sensacio i, finalment, dient-ne el nom.



10. Expressi6 de preferéncies i desitjos.

EXPRESSIO DE DESITJOS

l Estructures comunicatives.

M'agradaria...
Vois...?

Tinc ganes de...
Vull...

Qui vol...?

EXPRESSIO DE PREFERENCIES.

\ Estructures comunicatives.

Que prefereixes...?
Que t'agrada més...?

|

[6]77] 8] 9[10[11[12[13]14]
T'agraden les teves veines? X IX XXX [X][X
Picar l'ullet | XX XX XX
Un gat i un linx XX x| X
El llop afamat XIX| X | X
Monstres i porucs XiX| X
Si 0 no? X XXX [XX]
|
-~ g e ;| %
: ?i 5 3 ]
i
- g e g .g
T'agraden les teves veines? X
Picar l'ullet XXX |
Un gat i un linx XIX[IX] |
El llop afamat X X |
Monstres i porucs X !
Si o no? XX |




10.01. T'agraden les teves veines?

Estructures comunicatives.

- T'agraden...?

[ Vocabulari necessari || Els noms de tot el grup ]
[ Material i[ Cap _ |
[ Espai Il Quaisevel || Nombre de participants || Entre dotze i setze |
| Disposici6 inicial I[ Es forma un cercle. S'escull algu que para. |
| Edat dels participants |

] 7| 8 1011|1213 | 14

9
XX | X[ XX ]| XX

Desenyglupament

1. La persona que para, escull una jugadora i li pregunta:

- Fatima, ragraden les teves veines? (les veines son aquelles que estan al seu
costat)

2. Silajugadora respon que si, la persona que para li ha de preguntar-li a una altra
3. Sirespon que no li torna a preguntar:

- I quitagrada mes?

En aquest darrer cas, ia Fatima haura de respondre el nom de dues jugadores.

Les veines de ia Falima hauran de sortir del seu lloc i intentar canviar-se de lloc amb
les dues jugadores anomenades.

6. La persona que parava ha d'intentar ocupar un d'aquests guatre llocs.

7. Qui es queda sense Hoc, passa a parar.

il

Observacions

Les veines no poden intercanviar-se els Hlocs.



10.02. Picar l'ullet

Estructures comunicatives.

- Qui val? - Et ve de gust?
- Tagradaria?

[ Vocabulari necessani ||

| Material [
[ Espai || tnterior | Nombre de participants || Més de vuit
Disposicié inicial Tots els jugadors es posen en parelles menys un.

Es formen dos cercles concéntrics de forma que un jugador de ia parella
quedi en Finterior i I'altre a I'exterior, separats una passa, aproximadament.
Els jugadors del cercle exterior tenen les mans al darrere.

El jugador que no té parella, és el que la para. Ell també es posa dins la
rotllana interior.

| Edat dels participants ]
6 (789 10]11[12]13]14
X | X I x [ XXX

Desenvolupament

1. El que la para enceta un didleg amb ia resta dels jugadors:

- Estic sol. Qui voldria venir amb mi?
- Nosaltres estem bé aqui!
- Doncs vigileu, que comengo!

2. A partir d'aquest moment el que la para es dirigeix als jugadors del cercie interior:

- T'agradaria venir amb mi?
- Vols estar al meu costat?
- Et ve de gust estar amb mi?

3. En quaisevol moment pot picar fullet a un 0 més d'un jugador {(que potser no és a qui i
dirigeix la frase). Qualseval jugador que senti gue li piquen Fullet ha de sortir corrents
cap el que la para. El seu company del cercle exterior podra intentar agafar-la perqué
no s'escapi.

4. Sila parelia aconsegueix atrapar-lo, continua parant el mateix. Per¢ si el que ha sortit
corrents arriba on és el que la para abans que l'atrapi la seva parella, el jugador que
s'ha quedat sense parella és ara qui la para.

Observacions

Joc tradicional.



10.03. Un gat i un linx

Estructures comunicatives.

- Mragradaria... - Tinc ganes de...
- Vols?

[ Vocabulari necessari_|| Numeros

| Material Il Objectes que puguin servir d'obstacles
| Espai || Interior |[ Nombre de participants || Mes de sis ]

Es fan dos equips i es decideix quin equip vol ser gat i quin linx.

Es dibuixen dues linies separades uns sis metres de distancia. En 'espai
que queda entre mig de les linies es deixen objectes (caixes, cadires...)
Cada equip es posa darrera d'una de les linies.

=

[ Edat dels participants |
L] 7|8 g 110 |11 | 12113 | 14
X X | X | X

Desenvolupament

1. Un membre de cada equip entra en el terreny de joc i comenca & provocar l'altre:
El linx:

- Tinc moita gana. M'agradaria menjar-te.
- Quina pota t'agradaria que et mengés primer?

El gat:

- Vols intentar-ho?
- Tinc ganes de veure-ho!

2. Si en qualsevol moment del didleg el gat diu: “atrapa'm!”, el linx intentara agafar ef gat.
3. FElgat, per salvar-se, pot saltar per sobre els obstacles o passar per sota d'ells. El gat

per la seva banda, no pot fer-ho.
4. La resta dels companys compten fins a vint en veu alta. Quan arriben a aquesta xifra,

tots dos toren a la seva linia.
5. Eljoc continua fins que tots els jugadors han entrat al terreny de joc.
6. Si els linx atrapen a meés de la meitat dels gats guanyen. En cas contrari, guanyen els

gats.

Observacions

Resulta interessant que s'armibin a inventar les frases que serveixen de provocacid. Es pot
treballar per a cada gat i cada linx una frase diferent.

Joc practicat per alguns pobles de PAfrica.



10.04. El llop afamat

Estructures comunicatives.

- Que..? - | que prefereixes...?
- Magradana...

[ Vocabutari necessari ||

[ Material IC |
| Espai || Exterior || Nembre de participants || Més de sis |
Disposicid Inicial S'escullen dos jugadors que fan de llop.

La resta es posa en cercle agafats de les mans.
Els llops es queden fora del cercle.

[ Edat dels participants ]

8 |78 [ 9 ([10/11[12]/13 14
X [ X[ X | X

Desenvolupament

1. Els llops enceten un didleg amb la resta del grup:

- Tinc molta ganatl

- | qué voleu?

- Mragradania fer un bon menjar
- 1 qui de nosaltres prefereixes?

2. El nom escollit passa rapidament dins del cercle.

3. El cerclie comengca a girar rapidament mentre els llops intenten entrar per atrapar-lo.

4. Elliop gue ho aconsegueixi es salva. El nou llop sera el jugador que hi ha al mig
Observacions

Adaptacio d'un joc tradicional.
La variant de fer que hagi dos llops és per fer més facil que n'entri un dins la rotilana.



10.05. Monstres i porucs

Estructures comunicatives.
- Prepara't
- Vull gque...
[ Vocabuiari pecessari || B
| Material I |
| Espai | Ampi /[ Nombre de participants || Minim 6 |
Disposicié inicial S’escullen dos jugadors: un fa de monstre i 'altre de poruc.

La resta de jugadors es posen a ia gatzoneta posant-se en una filera de
forma que un mifi cap una banda i I'altre cap a laitra.
El monstre es posa a un extrem de la filera i el poruc a l'altre.

[ Edat dels participants ]
6 7 8 9 |10 11 12| 13| 14
X X I X

Desenvolupament

1. Quan comenca el joc, el monstre avisa el poruc:

- Prepara't que surto!

El monstre surt carrents en una direccid, i no pot canviar-ia al liarg de tot el joc.
El poruc surt corrents en |a direccid que vol.

Quan el monstre esta cansat, pol canviar de personatge. Per fer-ho ha de tocar
Pesquena de qualsevol dels que hi ha a ta fitera 1 i diu:

wn

- Vull que surtis tu!

5. Eljugador a qui han tocat s'aixeca i surt corrents en |z direccid que vol deixant el lloc
Hliure perqué I'antic monstre segui.

6. Quan un poruc és agafat per un monstre, seu a un extrem de la fila. El jugador que
queda a l'altre extrem s'aixeca i serd el nou poruc. El joc torna a comengar posant-se
tots dos jugadors en e! lloc inicial.

Observacions




10.06. Si 0 no?

Estructures comunicatives.

- Tinc ganes de... - Vols fer la primera?
- Tagradaria fer...

[ Vocabulari necessari || Accions, primera, segona, tercera |

[ Materfal | |
[ Espai |[ Petit || Nombre de participants || Més de cinc |
Disposicié inicial S'escuil un jugador que la para i se'l fa sortir fora de la sala.
La resta escull fres accions que ha de fer el de fora. Escullen si cada accio
es fa si el jugador diu si 0 si diu no.
| Edat deis participants |

T

6 |7 [8[9 [10][11[12]13 |14
XXX | X[ X | X

Desenvolupament

1. Es fa entrar el que la para. Se li pregunta:
- Tens ganes de fer la primera?
- Tagradaria fer la primera?
- Vols fer 1a primera?

2. El que respon diu si 0 no.

3. Per exemple es pot haver escollit que la primera accié la fara si diu no. Siquan se i
pregunta diu que no, I'ha de fer. En cas contrari se salva.

4. Quan s’han fet les tres preguntes, un nen li diu les accions que ha de fer :

- Hasde..

Observacions

En els jocs de penyores el paper de I'educador és melt important. Per aquest motiu haura de
controlar el tipus de proves gue es proposen.

Si es creu oport( es poden haver preparat una série de targetes on estiguin dibuixades accions
a fer (les poden haver preparat els mateixos jugadors)



11. Expressio d'obligacions.

| Expressions comunicatives.

- Nosha de...
IMPERSONALS - Noespot...
- Has de...

678 9]10[11][12][13][14]

El botxi XXX X[ XXX
Pepets i pepetes XXX X[X
La vareta de la bruixa XXX |
;
El botxi X
Pepets i pepetes X
La vareta de la bruixa X

Altres jocs que també treballen aquestes estructures

1.01. Cor de noms

6.01. L’escultor

6.02. Torre de control
10.06 Si o0 no?

12.04. Cursa de numeros
12.07. Reptel




11.01. El botxi

Estructures comunicatives.

- Has de...

{ Vocabular necessad || Accions |

Material Dues pedres planes. A una de les cares de cada pedra es dibuixa una creu
i I'altre es deixa en bianc.
| Espai || Interior I Nombre de participants || Més de quatre |
Disposicio6 inicial Tothom seu en rotllana.
S'escull qui comenga i Pordre de tirada

[ Edat deis participants 1
6 7 8 g |10111 112 13| 14
XX | X | X X | X X

Desenvolupament

1. Pertoms cada jugador tira les dues pedres at terra, com si fossin un dau.
2. Segons el resultat de la tirada s'actua d'una forma o una altra:

- A qui li surten les dues cares amb la creu és el rei.
- A quili surten les dues cares blanques és el deutor.
- Aquili surt una cara de cada se salva.

3. Es van tirant les pedres fins que ha sortit un rei i un deutor. Quan aixd passa, el rei
imposa una penyora al deutor:

- Hasdefer..
4. El joc continua fent tantes rondes com es cregui necessari.

Observacions

Aquesta és I'adaptacio d'un joc tradicional. Normalment es jugava amb tabes (petits ossets de
ia pota del xai o d'altfres animals).



11.02. Pepets i pepetes

Estructures comunicatives.

- Heude..
- Imperatius

[ Vocabulari necessari || Noms d'animals

| Material [
| Espai | Amnpti [ Nombre de participants ||
Disposicid inicial £5 dibuixen dues

. Es fan dos equips i s posa un equip a cada banda de 1a linia.

| Edat dels participants ' ]
6 | 7 |8 |9 (1011 12[13] 14
X | XX XX

Desenvolupament

1. El director del joc diu:
- Pepets heu de fer un pas de... (i diu el nom d’un animal}

2. L’equip nomenat ha de d’avancar una passa del tipus que s’ha demanat.
3. Després de fer varies propostes d'avangament, el director del joc pot dir, per exemple:

- Pepets, perseguiu a les pepetes!

4. Llavors tots els pepets surten a perseguir les pepetes

Observacions




11.03. La vareta de la bruixa

Estructures comunicatives.

- Heude...

[ Vocabulari necessar || Verbs d'accions.
[ Material I[ Un pal que fa de vareta
| Espai i Ampli || Nombre de participants || Més de quatre
Disposicid inicial S'escull qui fa de bruixa i se li ddona fa vareta.
Tota la resta es col-loca en cercle.

| Edat dels participants |

6 7 8 9 1011|1213} 14

X X | X

Desenvolupament

1. La Bruixa va donant indicacions als jugadors:

Si mou la vareta cap a la dreta ( I'esquerra) diu:

- Heu de saltar cap a la dreta (o0 Pesquerra)

Si la mou rapid

- Heu de correr

Si la mou a poc a poc

- Heu d'anar a poc a poc

Si la baixa

- Heu d’ajupir-vos

Si la puja

- Heu de posar-vos de puntetes

Si ta fa saltar

- Heu de saltar

Si la deixa caure

- Cormreu que us atrapo!!!

2. Un cop ha dit aix0, surt a perseguir a tota la resta. £l jugador que és atrapat sera la

propera buixa.

Totes les indicacions podrien esiar iblustrades.

Observacions




12. Vocabulari

Els jocs que es troben en aquest apartat, estan pensats de forma genérica, sense
donar cap mena d’'exemple, per tal que es puguin adaptar a les necessitats propies de
vocabulari.

En la resta dels jocs del fitxer, perd, tambe hi apareixen jocs que fan referéncia al

vocabulari i a la seu Us. Molts d'ells, per la seva naturalesa, podran ser utilitzats com a
jocs d’'aquest apartat.

Jocs d’aquest apartat

[617]8l910[11]{12]13]14]
12.01. Dibuixos en marxa XX/ XIX|[X]|X][X
12.02. Mercat de fruites XIXIXIX| X XXX X
12.03. El gat afamat X XXX
12.04. Cursa de nimeros XX X[ XX
12.05. La cursa de cadires XXX XXX XXX
12.06. El rellotge de la torre X[ X[ X X[
12.07. Repts! XiXIi XX XXX
12.08. La mona X[ XXX XiX XXX




12.01. Dibuixos en marxa

Estructures comunicatives.

-  Portes un/una...
- Tens un/una...

[ Camps semantics

Es preparen uns cartells on s’hauran dibuixat figures que es volen
treballar. Cada cartell té un cordill per penjar-lo al coll.

!
| Espai |[ Interior [{ Nombre de participants _{| Més de sis

Disposicié inicial Es reparteix a cada jugador un cartell que el porta penjat a 'esquena de
manera que no gl vegi ningu.
Es distribueixen els jugadors per tota |a sala.
[ Edat dels participants |

6 | 7189 [10]11]12][13] 14
X[ XX | X | X ] XX

Desenvolupament

1. Ei monitor diu: en marxa! | tots els jugadors es mouen lliurement per I'espai intentant
veure el dibuix que porten els seus companys 3 l'esquena.

2. En el moment que un jugador aconsegueix veure un cartell li diu al seu propietari el
nom de! que porta. Si ho diu correctament, el propietari surt del joc i s&'l mira des de
fora.

-  Portes un...
-  Tensuna...

3. El joc acaba quan només queda un jugador.

Observacions

E! vocabulari dels cartells pot ser qualsevol que s’hagi trebaliat.



12.02. Mercat de fruites

Estructures comunicatives.
- Avui...
Vocabuiari necessari || Nom de fruites variades: platan, poma, maduixa, pera, préssec, albercoc...
Es poden tenir imatges i que cada jugadar, en secret, n'esculli una.
| Material I l
| Espai || Ampii I[ Nombre de participants || A parlir de 9 |
Disposicié inicial ) Col-locats per parelles i formant dues rotllanes: una interior i una exterior ‘
| Edat dels participants |
6 | 7| 8|9 [t0]11]12!13 |14
X [ XX TXIXIXIx{x]|Xx

Desenvolupament

1.

2.

El company de la rotllana exterior diu al company de la rotllana interior el nom d'una
fruita a l'orelia.

El conductor de I'activitat se situa al centre de la rotllana i diu el nom d'una fruita,
utititzant 1a frase seglient:

- Avui he anat al mercat i he comprat... (nom de la fruita)

Si la fruita que diu coincideix amb la de la parella, el company de la rotllana interior surt
corrents cap al centre i s'agafa a la cintura del conductor de I'activitat. Tothom que
coincideixi amb el nom de [a fruita s’haura d'agafar i haura deformar una cua.

{ a cua s'anira allargant a mesura que el que dirigeix I'activitat vagi dient noms de
fruites.

Arribard, perd, un moment en qué dira:

- S’ha trencat el cistell!
- §'ha caigut el cistell!

Aleshores lots els qui formaven la cua van a buscar un lloc al costat de les persones
que formaven [a rotllana exterior. La persona que es quedi sense parelta passara al
centre i tornara a comengar el joc.

Observacions




12.03. El gat afamat

Estructures comunicatives.

- Mragradaria - Tinc tanta gana que em menjaria. ..
- Vull menjar...

[ Vocabutar necessari || Noms d’aliments I

| Material ]| Cadires |
| Espai || Interior || Nombre de participants || Més de cinc. ]
Disposicié inicial Cada nen agafa una cadira i les col-loquen formant un cercle (la distancia

entre les cadires ha de ser, aproximadament, d'un metre).
S’escull algu que faci de gat. El gat es situara al centre de la rotllana

L.a resta de nens escollird ef nom d'un aliment: formatge, sucre, mel,
mantega, meimelada, xocolata, pemil... (que les poden decidir en el
moment en que es faci el joc o bé el monitor pot portar preparades unes
cariolines amb el dibuix i les paraules que l'interessi freballar).

[ Edat deis participants |

6 [ 789 |10[11:12[13] 14
X | XXX

Desenvolupament

1. El gat comenca a explicar qué i agradaria menjar:
- Mragradaria menjar-me...
- Vull menjar...
- Tinc tanta gana que em menjaria...
2. Quan &s cita el nom d'un dels aliments, el jugador que I'ha escollit, es posa de genolls
a terra.
3. Enelmgoment que el gat diu:
- Cap ala cuina!

tots els jugadors que estan de genolls han de tomar rapidament fins a la seva cadira
abans que el gat I'atrapi.

4. Sielgattoca a algu, aquest sera et proper que la parara.

Observacions




12.04. Cursa de numeros

Estructures comunicatives.

- Vull gue...
-  Has de...

| Vocabutari necessari || Nimeros

| Material i[ Cartolines amb els nimeros del 0 al 9.
| Espai |l Ampli || Nombre de participants || Més de deu
Disposicié inicial Es fan dos equips. Cada membre d'un equip té un nimero.

Es dibuixa una linia de sostida 1 una d’'armbada.
Els dos equips es posen en fila darrera la linia de sortida.

| Edat deis participants |
6 7 a3 9 {1011 (12113} 14
X | XX X X

Desenvolupament

1. Qui dirigeix el joc diu un nimero de dues o tres xifres. Per exemple:

- Vul que surti el quinze!
- Hade sontirel...

2. Els jugadors que tenen els ndmeros que s6n necessaris per formar el quinze surten

corrents fins a la linia d'ammibada. Un cop alld han de formar el nimero quinze.
3. El primer equip que el forma correctament, guanya un punt.

Observacions

Tot i que lideal és que els jugadors siguin més de vint, s’ha adaptat a un nombre més reduit de

participants. D'aquesta forma a cadascun se li reparteix més d’un cartell.



12.05. La cursa de cadires

Estructures comunicatives.

| Vocabularl necessari || Camps semantics

[ Material I[ Un paper i un llapis per a cada equip.
| Espai [ Ampli || Nombre de participants || Més de deu
| Disposicié inicial Cada jugador agafa una cadira.

Es fan equips amb mateix nombre de ;ugadors Cada equip fa una filera
amb les cadires. Caldria una i ;
Es marca una lima d ambada.

I"Edat dels participants |

Desenvolupament

1. Ej}director del joc va proposant noms d'ebjectes del camp semantic proposat.
- Pertres cadires, heu de dibuixar un cotxe (per exemple)
2. Cada equip fa un dibuix d'un cotxe i li porta rapidament al director del joc.
3. L'equip que primer porta un dibuix correcte, avanca el nombre de cadires demanat. Per
avancar, s'agafen les cadires del final de la filera i es posen al davant {(si han d’avangar

tres cadires, els tres del finai de la filera agafen la seva cadira i les passen al davant).

4. El joc acaba quan un equip arriba a passar la linia d'arribada

Observacions

Aquesta dindmica ens serveix per treballar qualsevol camp semantic,



12.06. El rellotge de la torre

Estructures comunicatives.

| Vocabulari necessari || Camps semantics

|

[ Materis! |[ Targetes amb imatges d’objectes. [
| Espai !l Ampli \[ Nombre de participants || Més de vuit ]
Disposicid inicial Es fan dos equips. A cada jugador se li reparteix una imatge d’un objecte.
Cada imatge esta repetida de forma que la tingui un jugador d'un equip i

un d'un altre.

Tots els jugadors seuen en cercle, barreiats els jugadors dels dos egquips.

[ Edat dels participants J
6 7189 110]11112]13] 14
X | X[ XX

Desenvolupament

1. Eldirector del joc diu:

- El reilloige de la torre diu que surti... {i diu ¢l nom d'un objecte).

2 Eis jugadars que tenen el dibuix d'aquest abjecte surten corrents, fan una volta.al-
cercle i tornen af seu lioc.
El primer jugador que arribi al seu llo¢ guanya un punt.

4. El director del joc pot dir el nom d’un objecte que no ef tingui cap dels jugadors. Llavors
tots hap ¢'aixecar-se anar a tocar al director i tomar al seu Hoc.

5. Elgryp que ho aconsegueixi primer, guanya tres punts.

6. Eljoc s'acaba quan un equip aibi als deu punts.

Observacions




12.07. Repte!

Estructures comunicatives.

- Heu de...

[ Vocabulari necessart || Camps semantics definits per les targetes

Desenvolupament

1.

Es director del joc treu, a P'atzar una de les targetes. Diu en veu alta.

- Heu d’anar a buscar... (i el nom del que ha sortit)

Els jugadors de cada equip han d'intentar entrar al camp contrari per agafar la targeta
que correspongui i portar-la al seu camp.

Quan un jugador esta en el terreny del contrari i és tocat per algun jugador de I'altre
equip, s’ha de quedat quiet fins que el rescatin. Per rescatar un jugador cal que algu del
mateix equip el toqui (ja sigui corrents o bé perqué s'ha fet una cadena des del camp

Quan un jugador aconsegueix la seva fita (armbar on és la targeta de l'objecte} s'atura

Et joc s’acaba quan un equip ha aconseguit totes fes targetes de 'equip contrari ¢ quan

2.
3.
propi per anar-lo a salvar).
4.
€l joc.
5.
es decideixi per temps.
Observacions

Es recomanable que un jugador sigui el director del joc un cop, | que després ho sigui un de
l'altre equip.

Els cercles haurien d'estar posats simétricament per evitar problemes (que uns cercles estiguin
meés a prop que els altres, per exemple)

Material Es fan targetes amb fotografies d’objectes. De cada objecte caldria tenir
3 fres copies.
| Espai )| Ampli 1] Nombre de participants || Més de sis ]
Disposicié inicial Es marca al terra una linia de separacid entre els dos camps. A cada cam
es dibuixen tants cercles separats en {'espai com largetes.
Es fan dos equips. Cada equip deixa una targeta dins d'un dels cercles del
seu camp. Per comengar cada equip es posa en una banda del terreny de
joc.
El director del joc es queda amb un altre paquet de targetes.
| Edat dels participants |
6 |71 8|9 i10(11[12[13]14
X | X[ X | X | X| XX



12.08. La mona

Estructures comunicatives.

- Onvas?
- Queé..?

Vocabularl necessari || Noms de Hocs del carrer (botigues, carrers, places).
Noms d'objectes que podem trobar pel carrer (cotxes, papereres, fanals...)

[ Matertal | |
{ Espai I[ Ampli [[ 'Nombre de participants || Més de cinc |
Disposicid inicial S’escull un jugador que fa de mare i un que fa de mona.
La mona es posa a la gatzoneta tocant amb les dues mans al terra. La
mare li posa les mans al cap.
Tota la resta de jugadors fa una rotllana al seu voltant
| Edat dels particlpants |
6 | 7! 8|9 {1011 /12[13 14
X [ X[ X[ X[ X[ X[ X][X[X

Desenvolupament

1. La mare enceta un didleg amb la mona:

- Onvas, Mona?

- Al carrer (o qualsevol altre lloc)

- | qué buscaras

- Una moto (o0 qualsevol aitre objecte)
- Que me l'ensenyaras!

- Nola veuras!

2. Quan acaba el didleg, 1a mare deixa anar el cap de ta mona.

3. La resta de jugadors s’aniran movent per intentar donar-li cops a 'esquena. Cada cop
que algu li dona un cop (suau) diu en veu alta el numero corresponent (el primer que
doni el cop dira 4, el segon dos...)

4. La mona, sempre a |la gatzoneta, intentara tocar a qualsevol jugador per sota el genoll.

5. Quan ho aconsegueixi, el jugador que ha estat colpejat passara a ser mona i el que ho
havia estat a ser mare.

Observacions

Adaptacid d'un joc tradicional. S’has descrit variants a tota Europa, al poble Tamazigh, al
Marroc i al Pakistan.



Per saber-ne més...

Per a 'elaboracié d'aquest material s’han consultat molts materials. Per tal de
poder ampliar el repertori es recomana la lectura d’aquests materials. De ben
segur alla hi podreu trobar molts recursos per poder fer les propies
adaptacions.

Pels motius ja comentats, tots aquests jocs fan esment especific al joc popular i
tradicional.
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Banc d’imatges

Per tal de completar el material, caldria que al final, en un format fotocopiable,
hi hagués un banc ple d'imatges (em trag, sense color) amb els seglents
temes:

- Professions

- Roba

- Parts del cos

- Objectes quotidians: casa, escola, natura, ciutat
- Animals

- Accions

- Aliments

- Metereologia



