
1 
LUTUS: ANIMALIS / 
 FANG: BESTIARI 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ Fil de pescar 

¶ 6 paquets de fang 

¶ Escuradents 

¶ bosses  

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ models romans per imitar plastificats 

¶ rotlles de paper de cuina 

¶ ampolla aigua 

¶ tovalloletes humides 

¶ ganivets de plàstic 

¶ colleres de plàstic 

¶ plàstics protectors de les taules 

¶ bossa de la brossa  

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 

 

 

 

 

1.  LUTUS: ANIMALIS/  



FANG: BESTIARI 
 
 

Objectiu: 

Realitzar objectes o figures de fang que reprodueixin 

elements reals. 

 

Què necessitem? 

Fang. 

  

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 o més. 

 

Com sôhi juga:  

£s un joc dôhabilitat i imaginaci·. El fang ®s un material molt 

modelable que permet crear aquelles figures que han 

imaginat els nois i les noies. Per aconseguir-ho només 

necessiten algun estri bàsic, com una cullera i les mans.  

 

Poden elaborar figures dôanimals seguint els models 

romans lliurats. 
 

 
 

 

 

 

2, 3, 4, 5, 6 



LVTVM: AMULETI, 
CREPITACULA, 

TINTINNABULA, PUPA, 
LITTERA /  

FANG: AMULETS, SONALLS, 
CAMPANETES, NINES, 

LLETRES 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ paquets de fang 

¶ culleretes i ganivets plàstic 

¶ rodets pel fang 

¶ escuradents 

¶ fil de pescar 

¶ làmines plastificades per reproduir peces de 
ceràmica 

¶ paper de cuina i tovalloletes humides 

¶ ampolla dôaigua 

¶ plàstics protectors de les taules 

¶ bosses de la brossa 

¶ gomets  

¶ full explicatiu 
 

 



2, 3, 4. 5. 6. AMVLETA 
FACERE / FER AMULETS 

 

Objectiu: 

Fer-nos amulets protectors. 

 

Què necessitem? 

Fang, tisores, cordill i eines per modelar. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

6 o 8 nois i noies. 

 

Com sôhi juga? 

Farem amulets amb fang que després ens podem penjar al 

coll, per tal que ens  protegeixin o ens allunyin els mals 

esperits, les malalties, les desgràcies i en general totes les 

influències malèfiques, o bé propiciïn algun aspecte positiu, 

tal i com  creien els antics romans. Aquests amulets poden 

ser molt variats com, per exemple,  la lluna, que servia per 

allunyar el mal dôull i protegia els creixement dels infants.  

Si fem una espasa petita hi posarem el nom del pare i si 

fem una destral, el de la  mare. També podem realitzar 

dues mans unides o unes campanetes. 

 

 

 



 2. 3. 4. 5. 6. CREPITACVLA 
FACERE / FER SONALLS 

 

 

Objectiu: 

Fer sonalls a la manera romana. 

 

Què necessitem? 

Fang, llavors o pedretes i estris per modelar. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc, preferentment a cobert. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Els romans feien sonalls dôargila amb formes esf¯riques o 

dôanimals (per exemple de porquet o dô¨nec) per als nens 

petits. Servien per divertir-los i també per allunyar-los  els 

mals esperits. Modelarem els sonalls, procurant fer-los 

buits i bombats, ja que  al seu interior hi haurem de posar 

unes  llavors o pedretes, per tal que sonin en moureôls. 

Haurem dôanar en compte que no tinguin forats per on es 

puguin colar. Un cop  secs els podrem pintar. 

 

 

 

 

 



2. 3. 4. 5. 6. 
TINTINNABVLA 

FACERE/ FER 
CAMPANETES 

 

 

Objectiu: 

Fer campanetes a la manera romana. 

 

Què necessitem? 

Fang i estris per modelar. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Els romans feien campanetes dôargila o de bronze per als 

nens petits, ja que servien  per distreureôls amb el seu soroll 

o bé els portaven penjats del coll com un amulet. Es  poden 

fer campanetes de diverses mides i formes, aplanades o 

allargades i amb els  badalls de diferent gruix. Amb lôajut 

dels companys/es es poden tocar harmònicament  totes 

alhora. També decorarem la part exterior, amb incisions o 

pintures. 

 



 

 

 

 

2. 3. 4. 5. 6. PVPAS FACERE   
FER NINES 

 
Objectiu: 

Fer nines de fang a la manera romana. 

 

Què necessitem? 

Fang, cordill o filferro, estris per modelar i  alguns models 

plastificats. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Seguint els models romans, farem nines de fang. Podem 

construir-les articulades,  amb els braços i les cames 

unides al cos per mitj¨ dôun cordill o dôun filferro, o pel  

contrari, estàtiques amb els braços i les cames enganxades 

al cos. Poden representar  diferents figures i personatges, 

de mides variades. 

 

 



 

 

2. 3. 4. 5. 6. LITTERAS 
FACERE / 

FER LLETRES 
 

Objectiu: 

Modelar lletres a la manera romana. 

 

Què necessitem? 

Fang i estris per modelar. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Els romans usaven joguines i llaminadures (galetes i pastissos) amb 

forma de lletres,  per tal que els nens i les nenes podessin aprendre 

més fàcilment a llegir i a escriure. Així, faràs diferents lletres 

majúscules amb fang, per exemple, podries modelar  totes les 

lletres del teu nom o totes les de lôabecedari rom¨. Els romans es 

van plantejar el repte que tots els nens i les nenes aprenguessin a 

llegir  i a escriure. Per aquest motiu, es valien de diferents 

estrat¯gies com per exemple  portar a lôescola lletres de pa i de 

pastissos que els ajudava en lôaprenentatge de les dues disciplines. 

Tanmateix, representaven les lletres majúscules, que eren les que  

usaven els romans, en fang. 

 
 

 



7 - 8 
 

música 
¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (en una carpeta) 

¶ 2 panderos grans 

¶ 4 picarols de colors 

¶ 4 castanyoles de mànec 

¶ 5 campanetes 

¶ 2 picarols amb mànec 

¶ 7 xiulets 

¶ 2 maraques 

¶ 4 xin-xin (2 parells) 

¶ 2 platerets 

¶ 2 flautes ñpanò 

¶ 4 mini panderos 

¶ 1 caixa xinesa i 1 pal 

¶ 9 flautes 

¶ 2 xin-xin amb pal. Cistres 

¶ 5 tubes 



7 - 8. música 
 

 

Objectiu: 

Provar diferents instruments propis de lôedat romana 

 

Què necessitem? 

Instruments musicals 

 

On juguem? 

En un indret obert o tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

Dependr¨ del total dôinstruments que tinguem. 

 

Com sôhi juga:  

Seguint les instruccions que els monitors o monitores, 

triarem un instrument dels disponibles i provarem de fer-lo 

sonar dôacord amb els ritmes que seôns proposi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 

 
TACTERE ET DEVENIRE / 

TOCAR I PARAR 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 bastó 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (en una carpeta) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9. TACTERE ET DEVENIRE / 
TOCAR I PARAR 

 

 

Objectiu: 

No arribar lô¼ltim ni ser descobert en moviment. 

 

Què necessitem? 

Una paret o un arbre. 

 

On juguem? 

En un indret obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Un màxim de 20 nens i nenes. 

 

Com sôhi juga:  

Amb un pal, es marca al terra, a una dist¨ncia dôuns 7 metres de la 

paret o de lôarbre que sôempra per a jugar, una ratlla horitzontal, 

darrera de la qual es col·locaran tots els jugadors/es formant una 

fila (un al costat de lôaltre). Un dels participants ñparaò i es posa 

contra la paret o a lôarbre, dôesquena a la resta dels companys/es, 

mentre aquests se situen.  

 

Els jugadors/es parteixen de la ratlla i se li han dôanar apropant 

saltant, mentre canten: Serà rei el que ho faci bé i el que no ho faci, 

no ho serà. El que ñparaò contesta: La pesta prendrà al darrer en 

arribar. Un cop dit això, es girarà bruscament per buscar al que es 

mou, el qual, una vegada li digui el nom, haurà de retornar al punt 

de partida. El darrer jugador/a en arribar perd i substitueix al que 

pararà en el proper joc. 

 

 

 

 

 



9 

 
TACTERE ET DEVENIRE / 

TOCAR I PARAR 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 bastó 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (en una carpeta) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9. TACTERE ET DEVENIRE / 
TOCAR I PARAR 

 

 

Objectiu: 

No arribar lô¼ltim ni ser descobert en moviment. 

 

Què necessitem? 

Una paret o un arbre. 

 

On juguem? 

En un indret obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Un màxim de 20 nens i nenes. 

 

Com sôhi juga:  

Amb un pal, es marca al terra, a una dist¨ncia dôuns 7 metres de la 

paret o de lôarbre que sôempra per a jugar, una ratlla horitzontal, 

darrera de la qual es col·locaran tots els jugadors/es formant una 

fila (un al costat de lôaltre). Un dels participants ñparaò i es posa 

contra la paret o a lôarbre, dôesquena a la resta dels companys/es, 

mentre aquests se situen.  

 

Els jugadors/es parteixen de la ratlla i se li han dôanar apropant 

saltant, mentre canten: Serà rei el que ho faci bé i el que no ho faci, 

no ho serà. El que ñparaò contesta: La pesta prendrà al darrer en 

arribar. Un cop dit això, es girarà bruscament per buscar al que es 

mou, el qual, una vegada li digui el nom, haurà de retornar al punt 

de partida. El darrer jugador/a en arribar perd i substitueix al que 

pararà en el proper joc. 

 

 

 

 

 



10 
 

MORMOLYCION /  
DONAR ENSURTS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 7 caretes  

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ caretes fotocopiades de cada model 

¶ 10 capses de llapis de colors 

¶ 5 maquinetes de fer punxa 

¶ 3 gomes dôesborrar 

¶ 10 tisores 

¶ cordills o gomes 

¶ models de les caretes pintades 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



10. MORMOLYCION / 
DONAR ENSURTS 

 

 

Objectiu: 

Espantar els companys i companyes. 

 

Què necessitem? 

Unes màscares. 

 

On juguem? 

En un indret on poder sorprendre als companys/es. 

 

Quants hi poden jugar? 

Fins a 15. 

 

Com sôhi juga:  

Un o varis nois i noies es col·loquen al rostre unes 

màscares, semblants a les emprades en el teatre romà, i 

sôamaguen darrera dôuna porta o en qualsevol altre indret 

dissimulat. Quan la resta de companys/es estan distrets, 

apareixen sense avís espantant-los i provocant els crits, les 

corredisses i les rialles dels nois i de les noies que han 

estat sorpresos. El grup proveït amb les màscares  pot 

canviar dôindret i cercar nous amics a qui provocar lôensurt.  

Els nens i les nenes també poden fer-se la seva màscara 

que pintaran, retallaran i muntaran. 
 

 

 

 

 

 



11 

 
FVNEM TRAERE /  
ESTIRAR LA CORDA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ guants o benes 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 cordes gruixudes 

¶ 1 bastó 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

. 

 



11. FVNEM TRAERE / 
ESTIRAR LA CORDA 

 

 

Objectiu: 

Comprovar quin equip té més força. 

 

Què necessitem? 

Una corda bastant llarga i forta. 

 

On juguem? 

En un lloc obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

10 o més. 

 

Com sôhi juga: 

Es formen dos equips més o menys equilibrats, es marca 

una ratlla al terra com a límit que no es pot traspassar. Els 

jugadors/es, col·locats a ambdós extrems de la corda, 

lôagafen molt fort i lôestiren cap al seu costat. Guanya 

lôequip que fa traspassar la ratlla marcada al terra, a lôaltre 

equip. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12 
 

MVSCA AENEA /  
LA MOSCA DE BRONZE 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 bena  

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (en una carpeta) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12. MVSCA AENEA /  
LA MOSCA DE BRONZE 

 

 

Objectiu: 

Intentar agafar els altres nens amb els ulls tapats guiant-se 

pel brunzit de mosca, que fan els companys. 

 

Què necessitem? 

Una bena. 

 

On juguem? 

En un espai obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Uns quinze jugadors. (15) 

 

Com sôhi juga: 

Quan al jugador/a que para se li tapen els ulls, crida: Jo 

caçaré la mosca de bronze, mentre els seus companys 

responen La ca­ar¨s, per¸ no lôatrapar¨s. Els jugadors/es 

se separen i imiten el brunzit dôuna mosca. El nen o la nena 

que t® els ulls tapats ha dôintentar agafar-ne un, tot guiant-

se pel brunzit que fan i quan ho hagi aconseguit, lôagafat 

para. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



13 
 

ORBIS O TROCHVS / CÈRCOL 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 6 pals 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 6 cèrcols de fusta 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



13. ORBIS O TROCHVS / 
CÈRCOL 

 

 

Objectiu: 

Aprendre a dirigir el cèrcol amb habilitat. 

 

Què necessitem? 

Un c¯rcol, met¨lĿlic o de fusta, dôuns 50 cent²metres de 

di¨metre i un pal, dôuns 60 cent²metres, acabat amb un 

ganxo on entri el cèrcol, per a cada participant. 

 

On jugarem? 

En un espai, de superf²cie plana, a lôaire lliure i no massa 

gran. 

 

Quants hi poden jugar? 

Un per cèrcol. 

 

Com sôhi juga? 

Cal fer rodar el c¯rcol amb lôajut del pal. £s aconsellable 

que el pal acompanyi el cèrcol en tot moment, per la part 

mitjana-baixa. Quan ja es té domini del cèrcol, es poden 

descriure recorreguts més difícils. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14 
 

OCELLATIS / BALES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 bastó 

¶ 1 cordill 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 50 bales de fang 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14. OCELLATIS / BALES 
 

 

Objectiu: 

Fer caure la piràmide i quedar-se les bales. 

 

Què necessitem? 

Tres bales per a cadascú. 

 

On jugarem? 

A lôaire lliure, preferentment en un espai no gaire gran. 

 

Quants hi poden participar? 

De tres a cinc per joc (15). 

 

Com sôhi juga? 

A bales sôhi pot jugar de moltes maneres, aqu² us 

nôexpliquem una. Cal dibuixar un cercle, dôuns 50 cm de 

diàmetre, directament a terra o en una superfície plana. Un 

dels jugadors/es dirigeix el joc i col·loca una piràmide de 

cinc bales dins el cercle. Després dóna una bala als altres 

participants i quan els toca, tiren la bala cap a la piràmide 

des dô1 metre de dist¨ncia. Poden quedar-se les bales que 

han fet sortir del cercle.  

Les bales que queden dins el cercle són propietat del que 

dirigeix. Aquest haurà de reconstruir la piràmide després de 

cada torn. Les maneres de llençar la bala són donant-li un 

copet amb el dit índex o també es pot fer amb el polze. 

 
 

 

 

 

 



15 
 

RECESSVM FACERE /  
FET I AMAGAR 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

.. 

 

 



15. RECESSVM FACERE /  
FET I AMAGAR 

 

 

Objectiu: 

Trobar els companys/es que estan amagats. 

  

Què necessitem? 

Res. 

 

On jugarem? 

En un espai obert i ampli, on localitzem arbres o objectes 

que permetin amagar-nos. 

 

Quants hi poden jugar? 

Indeterminat i com més millor (12). 

 

Com sôhi juga? 

Un dels jugadors/es ñparaò i, amb els ulls tancats, ha de 

comptar fins a un número prèviament establert, mentre els 

altres sôhan dôamagar. El que compta, un cop ha acabat, ha 

de buscar els que estan ocults. Quan en veu un, ha de 

córrer cap al lloc on estava parat i intentar arribar abans 

que el que estava amagat. Tocant amb la mà la paret ha de 

dir el nom del que ha vist. Si el que està amagat 

aconsegueix arribar abans que el que para, diu, tocant la 

paret: ñUn, dos, tres, salvatò. 
 

 

 

 

 

 



16 
 

FVNEM SALTARE /  
SALTAR A CORDA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 6 cordes curtes 

¶ 1 corda gran per saltar en grup 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16. FVNEM SALTARE / 
SALTAR A CORDA 

 

 

Objectiu: 

Saltar a corda. 

 

Què necessitem? 

Una corda. 

 

On jugarem? 

En un espai obert i planer. 

 

Quants hi poden jugar? 

Dos equips de tres cadascun (6). 

 

Com sôhi juga? 

Dos dels/les jugadors/es ñparenò i giren la corda, mentre els 

altres salten per torns: dos, tres, quatre... salts, segons 

sôacordi pr¯viament, sense que la corda aturi el seu 

moviment. Quan un/a dels/les jugadors/es para la corda, 

passa el torn a lôaltre equip. Guanya lôequip que m®s temps 

salta. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 
 

PVGNAE / BATALLA 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 7 cuirasses 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 7 túniques vermelles 

¶ 7 cascs 

¶ 7 espases 

¶ 7 cinturons 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17. PVGNAE / BATALLA 
 

 

Objectiu: 

Simular batalles. 

 

Què necessitem? 

Elements de lôuniforme dels soldats romans. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 o més, per parelles. 

 

Com sôhi juga:  

Els jugadors/es amb les espases i els escuts de fusta es divideixen 

en dos equips: el dels romans i el dels cartaginesos. Els vestim amb 

la túnica i els nuem el cinturó, pel damunt, col·loquem la cuirassa. 

Se situen enfrontats a pocs metres de dist¨ncia, amb lôespasa a la 

m¨ dreta i lôescut, a lôesquerra. 

 

El grup estableix unes normes bàsiques del joc,  per tal de no fer-se 

mal ni trencar les espases, com ara: els cops no poden ser forts ni 

estar dirigits al cos, sin· nom®s a fer caure lôespasa de lôaltre. Sôha 

de lluitar dins dôun espai determinat i a una dist¨ncia prudencial de 

les altres parelles. Quan un dels contrincants perd lôespasa o li cau 

sôanota un punt lôaltre.  

 

Guanyar¨ lôequip que mant® els soldats intactes o en conserva m®s 

amb lôespasa. 
 

 

 

 

 

 

 



18 
 

DIGITIS MICARE /  
MORRA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (en una carpeta) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



18. DIGITIS MICARE / 
MORRA 

 

Objectiu: 

Endevinar el nombre de dits que té amagats el jugador/a 

contrari. 

 

Què necessitem? 

Res. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc, en un espai reduït. 

 

Quants hi poden participar? 

De 4 a 6 grups de dos jugadors (12). 

 

Com sôhi juga? 

Dos jugadors/es es posen un al davant de lôaltre, amagant 

una m¨ darrere del cos, sense que lôaltre ho vegi. Cadasc¼ 

ha dôestirar algun, o cap, dels dits de la m¨ que t® 

amagada. Després diran un número, entre zero i deu, 

intentant endevinar el total de nombre de dits que ambdós 

jugadors tenen estirats, alhora que mostraran els dits rectes 

de la mà que tenien amagada.  

El que encerti el número exacte de dits, sumarà dos punts. 

Guanya només un punt el que encerti si la suma dels dits 

mostrats és parell o senar. Guanya qui aconsegueix primer 

els tres punts. 
 

 

 



19 
 

PAR IMPAR /  
PARELLS O SENARS 

 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 36 pedretes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



19. PAR IMPAR /  
PARELLS O SENARS 

 

 

Objectiu: 
Encertar si el nombre total de pedres és parell o senar. 
 
Què necessitem? 
Tres pedretes, de mida semblant, per jugador. 
 
On juguem? 
En qualsevol lloc. 
 
Quants hi poden jugar? 
Sis equips de dos jugadors, que jugaran simultàniament 
(12). 
 
Com sôhi juga? 
Cada jugador/a amagarà una, dues o tres pedretes en el 
seu puny. Una vegada estiguin ocultes, per parelles, 
hauran de dir si la suma de totes les pedres que tenen 
amagades ambdós, és parell o senar. Quan sôha decidit, 
mostraran les pedretes i guanyarà qui ho hagi encertat. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 
 

CAPVT VT NAVIS /  
CARA O CREU 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 20 monedes 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20. CAPVT VT NAVIS / 
CARA O CREU 

 

 

Objectiu: 

Endevinar la posició en què caurà una moneda que es 

llança enlaire. 

 

Què necessitem? 

Una moneda per parella. 

 

On juguem? 

En un espai no gaire gran. 

 

Quants hi poden jugar? 

Vuit parelles de dos jugadors (16). 

 

Com sôhi juga? 

Es llan­a una moneda enlaire i sôagafa, abans que caigui a 

terra, sense deixar-la veure. Cada jugador/a tria cara o 

creu, abans dôobrir la m¨. Guanya qui encerti la cara visible. 

També es pot fer amb dues monedes alhora, posant-les 

cara amb cara i creu amb creu i tirant-les enlaire les dues al 

mateix temps. Cada participant escull cara o creu. Si surten 

dues cares, guanya; si surten dues creus guanya lôaltre. Si 

surt una cara i una creu, la tirada ®s nulĀla. 
 

 

 

 

 

 

 

 



21 
 

ALEA / DAUS 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 20 daus 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



21. ALEA / DAUS 
 

Objectiu: 

Llançar tres daus i aconseguir arribar el primer a la puntuació 

acordada. 

 

Què necessitem? 

Tres daus per equip. 

 

On juguem? 

En un espai no gaire gran, que pot ser a lôaire lliure o tancat. 

 

Quants hi poden participar? 

Quatre jugadors/es per partida. Cinc parelles (20). 

 

Com sôhi juga? 

Per saber qui ha de començar, cadascú tirarà un dau i la puntuació 

aconseguida indicar¨ lôordre del joc. Una vegada iniciat, es llancen 

els tres daus alhora i se sumen les puntuacions. Guanya el que 

aconsegueix arribar a sumar cinquanta, cent o cent cinquanta punts, 

segons sôhagi acordat prèviament. 

Els noms de les puntuacions són: 

 

Unio (un) 

Binio (dos) 

Ternio (tres) 

Quaternio (quatre) 

Quenio (cinc) 

Senio (sis) 

 

La jugada màxima és diu Venus i sôaconsegueix traient tres senio, i 

dóna lloc a llançar els daus una altra vegada. 

 

 

 

 

 



21b 
 

Bacvm clavdere / tancar 
el tauler 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 12 daus 

¶ 3 taulers 

¶ 54 fitxes 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 



21b bacvm clavdere / 
tancar el tauler 

 
Objectiu: 

Tancar el tauler. 

 

Què necessitem? 

1 tauler, 2 daus i 18 fitxes per equip de 2 jugadors/es. 

 

On juguem? 

En un espai no gaire gran, a lôaire lliure o tancat. 

 

Quants hi poden participar? 

2 jugadors per tauler: 3 parelles (6). 

 

Com sôhi juga? 

Es tracta de tancar el tauler, que està format per nou caselles 

numerades de la manera següent. 

I  II  III  

IV  V VI  

VII  VIII  IX  
 

Es llencen dos daus i la suma dôambd·s permet cobrir cadascuna 
de les nou caselles. Els valors 10, 11, 12 no comptabilitzen. Guanya 
aquell qui primer cobreix totes les caselles o a qui li queden menys 
valors per cobrir. Per als valors petits, només cal llençar un dau. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



22 
 

NVMMVM IACTARE /  
TIRAR MONEDES 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 30 monedes  

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 bastó 

¶ 1 cordill 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22. NVMMVM IACTARE / 
TIRAR MONEDES 

 

 
Objectiu: 

Apropar-se el màxim a la línia marcada, amb les monedes, sense 

sobrepassar-la. Es tracta dôun joc dôhabilitat. 

 

Què necessitem? 

Dues monedes per a cada jugador/a. 

 

On jugarem? 

En un espai a lôaire lliure, no massa gran. 

 

Quants hi poden jugar? 

Tres grups de 3 participants (9). 

 

Com sôhi juga? 

Es tracen dues línies paral·leles a terra, a una distància dôun metre i 

mig entre elles. Cada jugador/a disposa de dues monedes. Nôha de 

llan­ar una des del darrere dôuna de les l²nies marcades, tot 

intentant apropar-se el m¨xim a lôaltra l²nia, per¸ sense 

sobrepassar-la. Pot despla­ar una moneda de lôadversari passant la 

ratlla o bé allunyar-seôn. Guanya el jugador que ha llan­at la 

moneda el més a prop possible de la segona línia sense 

sobrepassar-la. Les monedes que ultrapassin la l²nia sôhauran de 

retirar i no seran vàlides. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 
 

DECLIVITATES /  
LES PENDENTS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 4 pendents 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 quilos de nous 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23. DECLIVITATES /  
LES PENDENTS 

 

 

Objectiu: 

Recollir les nous desplaçades per la que cau pel pendent. 

 

Què necessitem? 

Quatre pendents de fusta i quatre nous per cadascun dels 

jugadors. 

 

On juguem? 

Preferentment a lôexterior, en un espai reduµt. 

 

Quants hi poden jugar? 

Quatre equips de quatre jugadors (16). 

 

Com sôhi juga? 

Lôequip fixa el nombre de nous que sôhan de colĿlocar 

arrenglerades sota del pendent, amb una separaci· dôun 

palmus (quatre dits) entre si. Els jugadors/es se situen 

darrere del pendent. Un dôells ha de deixar caure una nou 

des del capdamunt del pendent, per tal que en relliscar, 

nôarrossegui o en desplaci el major nombre possible. 

Després participarà un altre contrincant que provarà, pel 

mateix sistema, tocar les que encara hi restin i així fins que 

no en quedi cap. Cadascú es quedarà les nous que hagi 

aconseguit desplaçar. Nou tocada, nou guanyada! 

Guanyarà qui obtingui el major nombre de nous. 

 

 



24 
 

TRIANGVLVS NVCIS /  
EL TRIANGLE DE NOUS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 quilos de nous 

¶ 1 bastó 

¶ 1 cordill 

¶ 1 lona gran  

¶ gomets 

¶ full explicatiu 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24. TRIANGVLVS NVCIS /  
EL TRIANGLE DE NOUS 

 

 

Objectiu: 

Passar el major nombre possible de ratlles sense 

sobrepassar el triangle. 

 

Què necessitem? 

Quatre nous per cadascun dels jugadors/es. 

 

On juguem? 

Preferentment a lôexterior, en un espai reduµt. 

 

Quants hi poden jugar? 

Quatre equips de quatre contrincants (16). 

 

Com sôhi juga? 

Lôequip dibuixa un triangle a terra travessat per les 

paral·leles a cada costat i/o usarà la lona dibuixada amb 

lôesquema. Des de lôexterior del triangle cada jugador/a, tot 

respectant el torn, llançarà la nou de manera que 

sobrepassi el major nombre de divisions, però sense que la 

nou sôescapi del per²metre triangular. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



25 
 

SERIAE / LES GERRES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 quilos de nous 

¶ 4 olles 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



25. SERIAE / LES GERRES 
 

 

Objectius: 

Encertat el major nombre de nous dins la gerra. 

 

Què necessitem? 

Una gerra de fang amb una boca de mida mitjana per a  

cada equip i nous. 

 

On jugarem? 

Necessitem poc espai, però es preferible que sigui en un 

lloc obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Quatre equips de cinc jugadors/es (15). 

 

Com sôhi juga? 

Dibuixem una ratlla a terra i a uns dos metres de distància, 

es col·loquen tres gerres a terra, separades entre elles (un 

metre). Els participants llancen una nou cada vegada, 

intentant que entri a la gerra i deixaran el torn al company/a 

perquè faci el mateix. Quan tots hagin acabat de llançar les 

nous, guanyarà el que hagi aconseguit fer-ne entrar més 

dins de la gerra.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



26 
 

NVCES RELINQVERE/ 
CASTELLS DE NOUS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 quilos de nous 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



26. NVCES RELINQVERE/  
CASTELLS DE NOUS 

 

Objectiu: 

Col·locar una nou damunt de tres més, formant un triangle, 

sense que es moguin. 

 

Què necessitem? 

Quatre nous per jugador/a. 

 

On jugarem? 

En un espai lliure no gaire gran. 

 

Quants hi poden jugar? 

Tres jugadors/es per equip (15). 

 

Com sôhi juga? 

Col·loquem tres nous a terra de manera que es toquin entre 

elles i que composin un triangle. Cadascun dels participants 

i per torns, estiraran el bra­ horitzontalment a lôal­ada de 

lôespatlla i deixaran caure una nou, per tal que quedi sobre 

les tres de terra, sense que les desplaci. Qui ho 

aconsegueixi guanya les tres que formaven el triangle i es 

queda, a més, amb la seva. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

TVRBO / BALDUFA 
 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 10 baldufes 

¶ 10 cordes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27. TVRBO / BALDUFA 
 

 

Objectiu: 

Fer rodar la baldufa sense que pari. 

 

Què necessitem? 

Una baldufa de fusta acabada en punta de ferro i un cordill. 

 

On jugarem? 

Preferentment en un espai no gaire gran a lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

Un sol jugador (20). 

 

Com sôhi juga? 

Perquè pugui giravoltar la baldufa, cal prèviament enrotllar 

el cordill al seu voltant, començant per la part inferior i 

atapeint-lo fins a la part superior. Quan es tira la baldufa a 

terra, cal tenir el cordill subjecte per lôextrem, de manera 

que per la seva inèrcia es descargoli i la baldufa, en tocar a 

terra, vagi giravoltant. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



28 
 

TVRBO / BALLARUGA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 6 ballarugues numerades 

¶ 6 ballarugues sense numerar 

¶ 2 rellotges de sorra 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



28. TVRBO / BALLARUGA 
 

 

Objectiu: 
Aconseguir la màxima puntuació. 

 

Què necessitem? 
Una baldufa i quelcom per fer anotacions. 

 

On juguem? 
En un indret tancat o obert. 

 

Quants hi poden jugar? 
2 o 4 jugadors. 

 

Com sôhi juga: 
Els diferents jugadors/es, per torns, donaran un impuls 

rotatori a la ballaruga, tot agafant-la amb els dits polze i 

índex, pel pal que sobresurt. Aquesta rodolarà pel terra o 

pel damunt dôuna superf²cie plana i llisa i esperarem a 

veure en quina cara sôatura, en el cas de les ballarugues 

marcades. Els símbols emprats en cadascuna de les cares 

són: A (10 punts), R (5 punts), T (2 punts) i P (0 punts) o I, 

III, V i X. Els concursants realitzaran fins a cinc rondes de 

tirades i sôanotaran la puntuaci· obtinguda en cada una i 

sumaran el total obtingut. Guanya el jugador o jugadora 

que aconsegueixi més punts. 

Amb les baldufes sense numeració, hem de procurar que 

girin el màxim de temps possible. Aquella que dura més 

estona, guanya. 

 

 

 

 

 



29 
 

IO-IO 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 8 io-ios 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29. IO-IO 
 

 
Objectiu: 

Aconseguir que pugi i baixi el major nombre de vegades 

possible. 

 

Què necessitem? 

Io-ios. 

 

On jugarem? 

En un espai lliure o cobert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Tres jugadors per equip (6). 

 

Com sôhi juga? 

Enroscarem el cordill, acabat en una petita nansa, al 

cilindre central i el farem penjar del dit mig de la mà. El 

deixarem caure i amb lôajut de suaus moviments de la mà 

farem que pugi i baixi el major temps possible. Quan ja no 

pugi, ho intentar¨ el seg¿ent jugador/a. Guanya lôequip que 

aconsegueixi tenir més temps en moviment el io-io. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



30 
 

ANDABATE /  
A QUI HE TOCAT? 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 10  benes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



30. ANDABATE /  
A QUI HE TOCAT? 

 

 

Objectiu: 
Reconèixer els altres nens/es amb els ulls tancats i sense 
parlar. 
 
Què necessitem? 
10 benes per tapar-se els ulls. 
 
On juguem? 
En un espai no gaire gran, a lôaire lliure. 
 
Quants hi podran jugar? 
10 jugadors/es (10). 
 
Com sôhi juga? 
Cadascun dels participants sôha de tapar els ulls amb les 
benes de manera que no vegi res i ha dôanar a buscar els 
seus companys/es, dins de lôespai limitat pr¯viament. 
Sôhauran de recon¯ixer els uns als altres per mitj¨ del sentit 
del tacte, ja que tampoc no es pot parlar. Quan un dôells 
estigui segur dôhaver reconegut a un dels companys/es, 
aixecarà el braç i aquest li dirà si ho ha encertat o no. En 
cas dôhaver-ho endevinat, es convertirà en àrbitre i sinó, 
haurà de continuar buscant un altre contrincant, ja que 
només es dóna una oportunitat per dir el nom. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



31 
 

MVINDA / A ULLS CLUCS 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 bena 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



31. MVINDA / A ULLS CLUCS 
 

 

Objectiu: 

Endevinar, amb els ulls tapats qui lôha tocat. 

 

Què necessitem? 

Una bena. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

Sis jugadors/es (6). 

 

Com sôhi juga? 

A un dels participants se li tapen els ulls i els altres hauran 

de tocar-lo de manera que el que té els ulls tapats 

reconegui qui ha estat. El joc sôacaba quan es reconeix una 

persona. Llavors, aquesta passarà a tenir els ulls tapats. 

Però, si el que té els ulls tapats diu un nom que no 

correspon a qui lôha tocat, aquell jugador/a el nom del qual 

ha estat dit se salva i pot continuar jugant. Guanya el 

primer que se salva cinc vegades. 

 

 

 

 

 

 



32 
 

PILA TRIGONICA /  
PASSAR LA PILOTA (1) 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 pilotes mitjanes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



32. PILA TRIGONICA / 
PASSAR LA PILOTA (1) 

 

 

Què necessitem? 

Tres pilotes, una per a cada equip. 

 

On jugarem? 

En un espai a lôaire lliure, preferentment ampli. 

 

Quants hi poden participar? 

Tres equips de sis jugadors/es cadascun (18). 

 

Com sôhi juga? 

Es forma un triangle dôuns dos metres de costat i en cada 

v¯rtex es colĿloquen dos contrincants. Un dôells jugar¨ en 

un primer torn i lôaltre quedar¨ a lôespera, al seu costat. 

Sense bellugar-se del seu lloc, sôhan de passar la pilota lôun 

a lôaltre, però a la vegada intentant enganyar el jugador/a 

que lôha de rebre. Si ho aconsegueix, perd la pilota. El 

substituir¨ el del seu costat, que restar¨ a lôespera de tornar 

a entrar en el joc, quan lôaltre perdi la pilota. Es pot variar a 

cada torn, el sentit de passar la pilota.  

 

 

 

 

 

 

 



33 
 

HARPASTVM / RUGBI 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 pilota gran 

¶ 15 benes de color blau 

¶ 15 benes de color blanc 

¶ 1 bastó 

¶ 1 cordill 

¶ calç 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 



33. HARPASTVM / RUGBI 
 

 

Objectiu: 

Aconseguir fer passar la pilota per darrere de la línia del camp 

contrari. 

 

Què necessitem? 

Una pilota. 

 

On juguem? 

En un espai gran, a lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar: 

Quinze jugadors/es per cadascun dels dos equips (30). 

 

Com sôhi juga: 

Es delimita un espai rectangular on es puguin moure amb llibertat 

els trenta contrincants i sôhi assenyalen tres l²nies: una central i 

dues a uns dos metres dels límits dels costats més curts. Els 

jugadors/es es distribueixen, dividits en dos equips, un en cada 

camp. Cadascun dôells ha de defensar la seva l²nia de joc, intentant 

impedir que lôequip contrari aconsegueixi fer passar la pilota darrere 

dôaquesta l²nia. Poden impulsar-la amb les mans o amb els peus. 

Per a puntuar, la pilota, a més de traspassar la última línia del camp 

contrari, ha dôestar controlada per un participant de lôequip atacant. 

En el cas que aquell que la controli sigui de lôequip defensor es 

continuarà el joc. El defensor traurà la pilota des de la línia de 

banda a lôaltura de la ¼ltima l²nia defensiva pr¸pia. Lôequip que ho 

aconsegueix guanya el punt i es torna a començar el joc. Guanya 

lôequip que obtingui un major nombre de punts, en un temps limitat, 

per exemple, 10 minuts. 

 
 

 

 

 



34 
 

EFEBOS / A MATAR 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 pilota gran 

¶ 15 benes de color groc 

¶ 15 benes de color verd 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



34. eFEBOS / A MATAR 
 

 

Objectiu: 
Llençar la pilota intentant tocar un jugador/a de lôequip 
contrari. 
 
Què necessitem? 
Una pilota. 
 
On juguem? 
A lôaire lliure, en un espai gran. 
 
Quants hi podem jugar? 
Dos equips de 15 jugadors/es cadascun (30). 
 
Com sôhi juga? 
Es marca un rectangle prou gran que permeti la mobilitat 
dels 30 participants. A lôinterior de la pista, a uns dos 
metres del costat més petit i paral·lelament a aquest, es 
dibuixen dues l²nies i una altra al centre del camp. A lôinici 
del joc, es col·loca la pilota al centre i els jugadors/es es 
posicionen darrere de la seva línia.  
A un senyal, tots corren cap al centre del camp, a fi dôanar 
a buscar la pilota, a excepci· dôun de cada equip, que resta 
darrere de la ratlla. El contrincant de lôequip que 
aconsegueixi agafar la pilota, lôhaur¨ de llan­ar al que sôha 
quedat darrera de la l²nia. Si pel cam² toca un de lôequip 
contrari i cau a terra, el ñmataò. Passa darrere de la seva 
l²nia i salva el primer jugador/a que sôhi havia quedat, per¸ 
no salvarà els altres que vagin matant. En canvi, el de 
lôequip contrari agafa la pilota a lôaire, queda per a aquest 
equip, que intentar¨ matar a lôaltre. Es guanya el punt, quan 
sôaconsegueix que la pilota toqui un component de lôequip 
contrari. 
 

 

 

 

 

 

 



35 
 

PILA LVDI /  
PILOTA ROMANA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 pilota gran 

¶ 1 pal 

¶ 1 cordill 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



35. PILA LVDI /  
PILOTA ROMANA 

 

 

Objectiu: 

Passar-se la pilota sense perdre-la. 

 

Què necessitem? 

Una pilota, un pal i una corda per marcar dos cercles 

conc¯ntrics al terra dô1.5 i 6.1 metres, respectivament. 

 

On juguem? 

En un indret obert, de terra. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 o més, fins arribar a 12. 

 

Com sôhi juga: 

Tots els jugadors/es se situen a la part exterior del cercle 

més gran i poden estar parats o corrent. Per començar el 

joc sôescull un participant que agafa la pilota, de mida 

mitjana, amb la mà i la fa rebotar al cercle central, perquè 

lôagafi un altre noi/a de lôequip. Cada cop que es perd una 

pilota o que el rebot no es produeix dins del cercle petit o 

central, el participant que lôha llan­ada sôanota un punt. 

Guanya el primer que aconsegueix 21 punts. 



36 
 

DATATIM PILA LVDERE /  
PASSAR LA PILOTA 

 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 pilotes grans 

¶ 1 pal 

¶ 1 cordill 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



36. DATATIM PILA LVDERE  
PASSAR LA PILOTA 

 

 

Objectiu: 

Passar-se la pilota sense perdre-la. 

 

Què necessitem? 

Una pilota no gaire dura ni pesada, per parella. 

 

On juguem? 

En un indret obert, preferiblement de terra. 

 

Quants hi poden jugar? 

2 o més jugadors. 

 

Com sôhi juga: 

Es disposen els jugadors i les jugadores en dues files 

enfrontades i a una distància convinguda, aproximadament 

a uns dos metres. Els nois/es sôenvien la pilota sense 

deixar-la que toqui a terra, però procurant enganyar al 

contrincant i agafar-lo despistat. Poden enviar-la a la seva 

parella o bé es pot enviar a qualsevol participant de la fila 

del davant sense que li coincideixin dues pilotes alhora. 

Cada vegada que a un li cau la pilota al terra, queda 

eliminat. Guanya aquell que llança més ràpid i que no li ha 

caigut la pilota al terra. 



37 
 

PILARII / MALABARS 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 12 pilotes petites 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



37. PILARII / MALABARS 
 

 

Objectiu: 

Mantenir les pilotes en moviment. 

 

Què necessitem? 

2, 3 o més pilotes petites. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

3 o més. 

 

Com sôhi juga: 

£s un joc dôhabilitat que es practica individualment, tot i que 

es pot practicar en equips de 2 o 3. Els jugadors llancen a 

lôaire les pilotes successivament, procurant mantenir-les en 

moviment o en equilibri damunt dels seu cos, sense que 

caiguin al terra. Si són prou destres, poden barrejar el 

moviment i lôequilibri alhora. Els nois i les noies iniciaran el 

joc amb dues pilotes i segons les seves capacitats, 

incorporaran la tercera. Quan perdin una de les pilotes o 

caigui al terra perd i sôha de passar el torn al seg¿ent 

participant. 
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MARMITA / MARMITA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 tros de roba 

¶ 1 bastó 

¶ 1 corda 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



38. MARMITA / 
MARMITA 

 

Objectiu: 

Agafar la marmita. 

 

Què necessitem? 

Un casc o un tros de roba, un bastó i una corda per traçar 

un cercle a terra. 

 

On juguem? 

En un indret obert, de terra. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 o més. 

 

Com sôhi juga: 

Es tra­a una circumfer¯ncia al terra, dôuns 3 metres de 

di¨metre, al centre de la qual es posa lôobjecte i un dels 

jugadors/es. Els altres, tot entrant en el cercle, han de fer 

sortir la ñmarmitaò del cercle per mitj¨ dôun cop de peu, 

sense tocar al que la defensa. Ara bé, el noi o la noia 

disposat a lôinterior del cercle, intentar¨ impedir-ho atrapant 

a lôatacant. Si lôagafa, el substituir¨ en la defensa de la 

ñmarmitaò. Guanya qui m®s vegades hagi defensat la 

ñmarmitaò. 
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EPHEDRISMVS (1) /  
MUNTAR A CAVALL 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



39. EPHEDRISMVS (i) /  
MUNTAR A CAVALL 

 

 

Objectiu: 

Mantenir lôequilibri amb la parella. 

 

Què necessitem? 

Res. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 formant parelles dividits en dos equips. 

 

Com sôhi juga: 

Un dels participants adoptar¨ el paper de cavall i lôaltre dôauriga. Cal 

que lôinfant m®s fort faci de cavall i el m®s prim sigui el que faci les 

funcions de genet. Aquest darrer muntar¨ sobre lôesquena del seu 

company/a. Les parelles es dividiran en dos equips diferents que 

sôenfrontaran en un simulacre de lluita. La finalitat ®s fer caure les 

parelles de lôequip contrari. Una vegada hagin caigut, sôhan de 

retirar del joc i esperar una altra partida. Guanya aquell equip que 

en acabar, tingui més parelles muntades.  

Un altre joc, més aconsellable, consisteix en què les quatre parelles 

prenen la sortida simultàniament i guanya aquella que arriba abans 

a la meta establerta, sense haver caigut pel camí. Si durant la 

cursa, un dels components perd la parella, aquesta sôha de retirar 

de la carrera. 
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EQUITARE IN ARVNDINE 
/ CAVALCAR SOBRE 
D®UNA CANYA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 5 canyes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



40. EQUITARE IN 
ARVNDINE /  

CAVALCAR SOBRE D®UNA 
CANYA 

 

 

Objectiu: 

Simular que es cavalca. 

 

Què necessitem? 

Una canya dô1.20 metres aproximadament. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

Fins a 5. 

 

Com sôhi juga: 

£s un joc dôimaginaci· i dôhabilitat. Els nois i noies es posen damunt 

de la canya, que agafen amb les mans per la part davantera, i 

corren, saltironejant, sense parar, com si estiguessin muntats dalt 

dôun cavall. Es poden fer curses. 

Es marca un circuit i tots els participants es posen a la línia de 

sortida aguantant la canya amb les mans. En fer-se el senyal, 

avancen avançant cap a la meta, procurant no caure, perquè hauria 

de tornar a començar. Guanya el primer que hi arribi. 
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TABVLA LVSORIA /  
TRES EN LÍNIA 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc 

¶ 18 fitxes 

¶ 1 lona gran 

¶ 6 fitxes grans 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



41. TABVLA LVSORIA /  
TRES EN LÍNIA 

 

 

Objectiu: 

ColĿlocar tres fitxes dôun mateix color en l²nia. 

 

Què necessitem? 

Un tauler i sis fitxes, tres de cada color. 

 

On juguem? 

Preferentment en un espai tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

Dos per joc (8). 

 

Com sôhi juga? 

Sobre una taula o tauler de joc es pot optar per dibuixar-hi 

un quadrat dividit en altres nou, o bé assenyalar-hi les 

diagonals i els eixos. Cada jugador/a pren tres fitxes dôun 

mateix color. Sôestableix qui comença primer, per sort o per 

acord. Quan li toqui el torn, cada participant introdueix una 

de les seves fitxes en el centre del quadre o bé en les 

interseccions, segons el tauler triat, que estiguin buits. El 

primer que aconsegueixi alinear-ne tres de seguides, 

guanya la partida. 

 



42 
CALCVLI /  

CINC EN LÍNIA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc 

¶ 30 fitxes: 15 de cada color 

¶ 1 lona gran 

¶ 10 fitxes grans 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



42. CALCVLI /  
CINC EN LÍNIA 

 

 

Objectiu: 

Alinear les cinc fitxes. 

 

Què necessitem? 

Un taulell de 8 per 8 quadrats i cinc fitxes per a cada jugador/a, de 

color diferent. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc, però serà més còmode si podem recolzar el 

taulell. 

 

Quants hi poden jugar? 

2 jugadors/es per taulell (8). 

 

Com sôhi juga: 

Els participants decideixen, per sort ïtirant el dau i comença el que 

aconsegueix la puntuació més alta- o bé per acord entre ells, el que 

comença la partida. Els nens/es, que participen per torns alterns, 

només poden moure una fitxa en cada jugada. Col·loquen les cinc 

fitxes a la primera fila, als dos extrems oposats del tauler. El joc 

consisteix en moure les fitxes, per torns  pel tauler, a una casella 

contigua en vertical, horitzontal o en diagonal. Lôobjectiu consisteix 

en formar una línia (vertical, horitzontal o diagonal) amb les cinc 

fitxes del seu color. Ara bé, per tal de donar-li més emoció, està 

prohibit disposar les fitxes del mateix contrincant formant una L o 

una creu o una X, ja que dôaquesta manera ®s m®s senzill 

aconseguir-ho. Guanya el jugador/a que primer ho aconsegueix. 
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DVPLVM MOLENDINVM 
PRIMER MOLinet  

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc 

¶ 72 fitxes: 36 de cada color 

¶ 2 lones grans 

¶ 36 fitxes grans 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 



43. DVPLVM MOLENDINVM 
PRIMER MOLinet  

 

 

Objectiu: 

Deixar a lôadversari amb menys de tres fitxes 

 

Què necessitem? 

Un dibuix, fet a terra o en un tauler, amb tres quadrats 

concèntrics units per la part central dels costats i 18 fitxes, 

9 de cada color. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc tancat o obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Dues persones per a cada tauler (8). 

 

Com sôhi juga? 

Els jugadors/es prenen les 9 fitxes que els hi corresponen i 

decideixen qui ha de començar el joc. Cadascú, tot 

respectant el seu torn, col·loca una de les seves peces en 

un encreuament buit. Per bellugar la fitxa només ho pot fer 

a una casella buida, unida per una de les línies a la fitxa. 

Quan un dôells aconsegueix alinear tres fitxes, ®s a dir, fer 

ñmarroò ha de prendre del tauler de joc una de les peces del 

contrari. Poden fer tamb® un doble ñmarroò, ®s a dir, 

aconseguir dos marros que tenen una fitxa en comú. Quan 

un jugador/a es queda amb només  dues fitxes, perd la 

partida. 
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DVPLVM MOLENDINVM / 
SEGON MOLinet 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc  

¶ 90 fitxes (45 de cada color) 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



44. DVPLVM 
MOLENDINVM  
SEGON MOLinet 

 

 

Objectiu: 

Alinear quatre fitxes unides per les línies del tauler. 

 

Què necessitem? 

Un tauler gravat per les dues cares i vint-i-quatre fitxes, 

dotze de cada color. 

 

On juguem? 

En un indret tancat o obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Dos jugadors/es per a cada tauler (8). 

 

Com sôhi juga: 

El primer participant col·loca una fitxa a la primera línia o 

encreuament de línies del tauler. Seguidament, col·locarà 

la fitxa el segon jugador/a; pot fer-ho tant a la primera línia 

del tauler com a la línia vertical superior immediata on hi ha 

la fitxa de lôadversari. I aix² successivament. Guanya qui 

aconsegueix col·locar quatre fitxes pròpies seguides dins el 

tauler. 
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DVODECIMA SCRIPTA /  
DOTZE LÍNIES (A) 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc 

¶ 9 daus 

¶ 90 fitxes: 45 de cada color 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



45. DVODECIMA SCRIPTA /  
DOTZE LÍNIES (A) 

 

Objectiu: 

Aconseguir arribar totes les fitxes al final del tauler. 

 

Què necessitem? 

Un tauler rectangular amb 6 paraules de 6 lletres, 3 daus i 15 fitxes 

per a cada jugador/a. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc, preferiblement amb una taula. 

 

Quants hi poden jugar? 

2 jugadors/es per tauler (6). 

 

Com sôhi juga: 

El tauler rectangular té 6 paraules de 6 lletres, separades de dues 

en dues, en tres fileres. Cada participant té 15 peons (blancs o 

negres) i, dôacord amb el que assenyalen els 3 daus que llencen, 

van avançant de casella en casella cadascuna de les fitxes. Han de 

fer la volta sencera del tauler amb tots els peons, seguint el següent 

ordre: la l²nia central de lôesquerra a la dreta, la l²nia superior de la 

dreta a lôesquerra i la l²nia inferior de lôesquerra a la dreta. Els 

n¼meros apareguts en els daus marquen el moviment dôuna, de 

dues o de tres peces, ja que cada dau pot moure una fitxa 

individualment o es poden sumar, segons ens interessi. Guanya el 

jugador/a que aconsegueix situar abans el total de les seves fitxes 

fora del tauler. 

Si volem agilitzar la partida, enlloc de 15 fitxes per nen/a, en podem 

donar només 5. 
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DVODECIMA SCRIPTA / 
DOTZE LÍNIES (B) 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers de joc 

¶ 9 daus 

¶ 90 fitxes: 45 de cada color 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



46. DVODECIMA SCRIPTA / 
DOTZE LÍNIES (B) 

 

 
Objectiu: 

Aconseguir arribar totes les fitxes al final del tauler. 

 

Què necessitem? 

Un tauler rectangular amb 6 paraules de 6 lletres, 3 daus i 15 fitxes 

per a cada jugador/a. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc, preferiblement amb una taula. 

 

Quants hi poden jugar? 

2 jugadors/es per tauler (6). 

 

Com sôhi juga: 

El tauler rectangular té unes puntes, en dues fileres. Cadascun dels 

dos jugadors t® 15 peons (blancs o negres) i, dôacord amb el que 

assenyalen els 3 daus que llencen, van avançant de casella en 

casella cadascuna de les fitxes. Han de fer la volta sencera del 

tauler amb tots els peons, en sentit rotatori. Els números apareguts 

en els daus marquen el moviment dôuna, de dues o de tres peces, ja 

que cada dau pot moure una fitxa individualment o es poden sumar, 

segons ens interessi. Guanya el jugador/a que aconsegueix situar 

abans el total de les seves fitxes fora del taulell. 

Si volem agilitzar la partida, enlloc de 15 fitxes per nen/a, en podem 

donar només 5. 
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TALVS / OSSETS O GINQUES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 20 ossets blancs 

¶ 5 ossets vermells 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47. TALVS /  
OSSETS O GINQUES 

 

 

Objectius: 

Llançar els ossets enlaire i plegar-los sense que caiguin. 

 

Què necessitem? 

Quatre ossets sense tintar i un de tintat per a cada equip. 

 

On juguem? 

Cal triar un espai no gaire gran, a lôaire lliure o tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

Cinc equips de dos jugadors/es (10). 

 

Com sôhi juga? 

Es tracta dôun joc dôhabilitat, que va augmentant 

progressivament de dificultat. Sôinicia el joc deixant els 

quatre ossets a terra i llençant enlaire el tintat. Abans que 

aquest caigui sôagafa un dels quatre que hem deixat, amb 

les dues mans i agafem el tintat. Aleshores tirem els dos 

que tenim enlaire i nôagafem un altre de terra fins a llen­ar 

els cinc. Després es fa el mateix amb una sola mà. En la 

segona fase del joc es repeteix tot el procés, però recollint 

els ossets amb el revers de les dues mans juntes i després 

amb el dôuna sola m¨. Quan un jugador comet un error (els 

ossets toquen a terra o no ha agafat el següent) passa el 

torn al company/a. 
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PENTHE LITHA / 
 CINC OSSETS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 25 ossets blancs 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48. PENTHE LITHA /  
CINC OSSETS 

 

 

Objectius: 

Llançar els ossets enlaire i recuperar-los amb el dors de la 

mà, sense que caiguin. 

 

Què necessitem? 

Cinc ossets per a cada equip. 

 

On juguem? 

Cal triar un espai no gaire gran, a lôaire lliure o tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

Cinc equips de dos jugadors (10). 

 

Com sôhi juga? 

Es tracta dôun joc dôhabilitat. Es llancen els cinc ossets a 

lôaire i es recuperen damunt del dors de la mà dreta. Per 

recuperar els que caiguin al terra, el jugador/a ha 

dôimpulsar enlaire els que es troben al dors de la m¨ dreta, 

agafar, amb la mateixa mà, els que ha perdut i rebre els 

que ha llançat abans que caiguin a terra. 
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TROPA / TABES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 gerres 

¶ 20 tabes marcades 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



49. TROPA / TABES 
 

 

Objectiu: 

Encertar les tabes en un recipient i comptar segons han 

caigut. 

 

Què necessitem? 

4 tabes marcades per jugador/a i un recipient de boca 

ampla. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

4 o més. 

 

Com sôhi juga: 

Des dôuna dist¨ncia dôuns 2 metres aproximadament, cada 

noi o noia llença de manera ordenada les tabes al recipient. 

Totes aquelles que cauen fora són desqualificades i no 

puntuen. Despr®s sôanoten els punts del jugador/a, segons 

per les cares que han caigut, amb el número indicat. 

Guanya aquell contrincant que ha aconseguit més punts, 

després de les tirades pactades prèviament. 
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LOCULVS ARCHIMEDIVS /  
PUZZLE D®ARQUèMEDES 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 jocs amb 14 peces cadascun 

¶ 3 fulls plastificats amb el joc 

¶ 1 joc gegant 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 



50. LOCULVS ARCHIMEDIVS 
PUZZLE D®ARQUèMEDES 

 

 

Objectiu: 

Formar el màxim nombre de figures representatives. 

 

Què necessitem?: 

14 elements geomètrics fets de fusta. 

 

On juguem?: 

En un indret tancat o obert. 

 

Quants hi podem jugar?: 

2 jugadors/es per a cada puzle. 

 

Com sôhi juga: 

Es tracta dôun joc dôimaginaci· i dôhabilitat. Combinant les 

14 peces sôha dôaconseguir dissenyar una figura humana, 

un animal, un objecte, una figura geomètrica... que 

reprodueixi un model real. Només hi ha una condició i és 

que sôhan dôemprar totes les peces en cadascuna de les 

figures que es composen. Guanya el jugador o la jugadora 

que aconsegueix fer-ne més quantitat.  
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CONSTRVCTIO LVDI /  
JOC DE CONSTRUCCIÓ 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ models de construcció plastificats per a imitar 

¶ 3 jocs  

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51. CONSTRVCTIO LVDI / 
JOC DE CONSTRUCCIÓ 

 

 

Objectiu: 

Aixecar construccions. 

 

Què necessitem? 

Unes peces de construcció de fusta. 

 

On juguem? 

En un indret tancat o obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Un o dos nens/es per joc (6). 

 

Com sôhi juga: 

Joc dôhabilitat i dôimaginaci· que consisteix en agafar i situar les 

diferents peces, per anar formant una construcció simple o 

complicada: mur, arc, columna... fins arribar a reproduir els 

esquemes dôedificacions romanes m®s complicades com una 

domus, una insulae, un temple, un fòrum, un arc de triomf, etc. 

Poden inspirar-se amb les imatges que sôinclouen com a models. 

Una vegada feta la construcció es pot desmuntar i aprofitar les 

peces per fer-ne un altre o conservar-la. Poden jugar-hi un o més 

participants i no tenen que emprar necessàriament totes les peces 

que componen el joc. 

 



51. JOC DE CONSTRUCCIÓ 

 

       
 

 
 

 
  



CONSTRUCCIÓ ISÒDOMA 
Situació dels carreus sobreposats a la meitat del següent per a 
donar més estabilitat al mur. 
ARQUITECTURA ARQUITRABADA 
Construcció en què el sostre és pla, format per grans lloses de 
pedra, horitzontals, que sôaguanten sobre columnes. Aquestes 
estan formades, de baix a dalt,  per una base, un fust i un capitell. 
CONSTRUCCIÓ CLÀSSICA 
Bàsica construcció grega i romana, formada de baix a dalt per: una 
columna (am base, fust i capitell),  lôentaulament (la pe­a 
horitzontal) i la teulada. 
PORTALADA 
Porta formada per un arc de mig punt o semicircular, amb les 
rebranques (parts verticals), amb columnes. 
PORTALADA 
Porta formada per un arc de mig punt o semicircular, amb les 
rebranques (parts verticals), amb columnes. Sobre lôarc tenim un 
frontó (la peça triangular). 
DOBLE PORTALADA 
Porta formada per un dintell (peça plana), amb les rebranques 
(parts verticals), planes o amb columnes. Estan decorades amb dos 
elements triangulars frontons). 
COLUMNA 
Columna (suport vertical per aguantar un sostre) formada de baix a 
dalt per una base quadrada, un fust amb 5 elements (tambors) i un 
capitell quadrat. 
ARCS 
Dos arcs semicirculars sôaguanten sobre de tres gruixuts  pilars 
quadrangulars. 
VOLTA 
Estructura semicircular que cobreix un espai entre gruixuts murs, 
rematada per una teulada de dues aigües (triangular).  
OBELISC 
Monument commemoratiu que ornava places o edificis, format per 
una base i una estructura allargassada i alta, acabada en punta. 
ARC DE TRIOMF 
Porta construµda per commemorar algun triomf militar dôun important 
militar o emperador. Se solien situar a dins o fora de les ciutats. 
Aquest està format per dos gruixuts pilars (verticals), que suporten 
un gran dintell  (horitzontal) i que configuren la porta. Es corona 
amb un frontó triangular. 
ARQUITECTURA ARQUITRABADA 
Construcció en què el sostre és pla, format per grans lloses de 
pedra, horitzontals, que sôaguanten sobre pilars amb bases. 
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CLAVIS CAESARIS /  
CLAU DE CÈSAR 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ alfabets numerats 

¶ peces amb la clau de Cèsar en diferents suports 

¶ 15 llapis 

¶ 5 gomes 

¶ 3 maquinetes 

¶ Folis 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 



52. CLAVIS CAESARIS /  
CLAU DE CÈSAR 

 

Objectiu: 

Familiaritzar-se amb la criptografia o ñescriptura secretaò, desxifrant 

un missatge. 

 

Què necessitem? 

Material per escriure i un exemple dôalfabet numerat, a m®s del 

missatge per desxifrar. 

 

On juguem?  

Qualsevol espai serveix, ja sigui a lôaire lliure o un espai tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alhora, però també es pot fer en grup enviant missatges dels uns 

als altres. 

 

Com sôhi juga? 

Per desxifrar el missatge cal substituir cada lletra de lôoriginal per la 

que correspon al seu número, restant-li 3, dôacord amb el quadre 

següent: 

 

A B C D E F G H I J K L M 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 8 10 11 12 

N O P Q R S T U V X Y Z  

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24  

 

En el cas de jugar a construir missatges secrets, cal fer el 

procediment contrari, és a dir, numerar primer les lletres de 

lôabecedari assignant el 0 a la lletra A, lô1 a la B i aix² 

successivament. A continuaci· se substitueix cada lletra de lôoriginal 

per la que correspon al seu número +3. 
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TESSELLAE / MOSAIC 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ full explicatiu què és un mosaic 

¶ 300 fustetes 

¶ tessel·les 

¶ 20 tubs pegament (cola blanca) 

¶ models fets 

¶ models en paper per imitar 

¶ papers quadriculats 

¶ 15 llapis 

¶ 8 Capses llapis de colors 

¶ 5 gomes 

¶ 3 maquinetes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



53. TESSELLAE / MOSAIC 
 

 

Objectiu: 

Realitzar un mosaic. 

 

Què necessitem? 

Un suport rígid, que pot ser una fusta; cola blanca, tisores, 

un dibuix de model i tessel·les de diferents colors. 

 

On juguem? 

És preferible escollir un espai tancat. 

 

Quants hi podem jugar? 

Tot dependr¨ de lôespai disponible i del control que tinguem 

del material. 

 

Com sôhi juga? 

És un taller que condicionat pels materials que els jugadors 

tenen a lôabast, fa recomanable la següent forma de joc. 

Una vegada realitzat el dibuix que servirà de model, es 

copia en el suport i al seu damunt sôhi enganxen les 

tessel·les, vigilant els colors. Si cal, es tallen les tessel·les 

per tal de delimitar ben b® el dibuix. Al voltant sôhi pot fer 

una sanefa. 

 

 

 

 

 

 



54 
Carro de passeig 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

¶ 1 carro 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



54. carro de passeig 
 

 

Objectiu 

Fer un petit passeig sobre el carro. 

 

Que necessitem? 

Un carro adequat. 

 

Quants hi podem jugar?  

Cada volta 3 participants. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Com sôhi juga? 

Triem 3 jugadors/es que adoptaran successivament el rol 

dôestiradors o de passejant. Aquest darrer sôasseu al carro 

mentre els altres dos se situen un a cada banda de la 

barra, per tal dôestirar i despla­ar el vehicle carregat. 

Delimitem un espai pla dôuns 5 metres per on circular. 

Despr®s de donar un petit tomb, sôintercanvien els papers 

fins que tots tres han experimentat el joc. Un cop finalitzat, 

altres 3 adopten el seu rol. 
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PVPAS LVDERE / 
JUGAR A NINES 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ fulls plastificats amb lôexplicaci· de les diferents 

peces de roba 

¶ 4 Nines de drap i els seus vestidets 

¶ 3 Barbies i 3 Kent i els seus vestidets 

¶ 4 cistelletes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 



55. PVPAS LVDERE / 
JUGAR A NINES 

 

 

Objectiu: 

Vestir i despullar nines de drap amb vestits romans 

 

Què necessitem? 

Una nina de drap i vestits. 

 

On juguem? 

En un espai, preferentment tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

És un joc individual però el poden realitzar diferents nens i 

nenes alhora (10). 

 

Com sôhi juga? 

Les nenes i els nens vesteixen la nina segons sigui, en la 

seva imaginació, un personatge o un altre: un senador, una 

patrícia, un esclau o una esclava. Els ensenyarem com van 

col·locats, en quin ordre i com es diuen. En desvestir-les, 

deixaran les robes i les nines al seu lloc. 

 

 



55. ORIENTACIONS DE TASQUES 
REALITZABLES AMB ELS NENS/ES, SOBRE EL 
TALLER DE JUGAR A NINES 
 
 

ELS VESTITS ROMANS 
 
1. Funcionament 
 
INFORMACIÓ  Tenim: 

- Nines de drap i Barbies i Kents.  
 

- Diferents vestits per a cada tipus de 
ninos. 

 
Les nenes romanes jugaven amb nines, per a 
simular i aprendre la vida adulta. Com les 
actuals, podien comptar amb vestuari i altres 
objectes. Els materials trobats són: la roba, la 
fusta, la cer¨mica pintada, la cera i lôivori. Les 
més elaborades podien tenir els braços i les 
cames articulades. 
 

 

 

TÚNICA MASCULINA: 
 
El model és molt senzill. Es distingeix per 
què són més curtes que les de les dones, ja 
que els arribava pels genolls. Sempre 
anava lligat amb un cinturó. Les blanques 
són les de la gent més rica (ja que sôhavien 
de portat a la tintoreria). Ens haurem de 
fixar amb els detalls per veure la categoria 
del personatge, ja que les que nen una tela 
més fosca i basta, correspondria als 
esclaus. 
 
Els romans podien portar vàries túniques, 
una damunt lôaltra, segons el temps que 
feia, ja que era tant el vestuari dels rics com 
dels pobres.  
 



 

 

TOGA:  
 
Gran peça de llana que es duia 
embolcallada damunt de la túnica, sobre 
una espatlla i deixava lôaltre braç lliure.  
Aquesta peça tenia una col·locació molt 
complicada, per mantenir els plecs ben 
posats i no ensopegar, sempre calia lôajut 
dôun esclau. Era un s²mbol de romanitat. 
Lôusaven com a roba de gala per a certes 
ocasions i professions. Podia ser de 
diferents colors, però la blanca amb una 
ratlla porpra era la més preuada, ja que 
representava el càrrec de senador. En 
general el color blanc sempre denotava una 
certa capacitat econòmica, ja que requeria 
haver-la de netejar a la tintoreria sovint. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

PAENULA: 
 
Capa sense mànigues i amb caputxa, 
usada per a viatjar. 
 

 



 

TÚNICA FEMENINA: 
 
Les dones també portaven una túnica, més 
àmplia i llarga que la masculina, a la que li 
podien sobreposar dôaltres, segons la 
temperatura i per sortir de casa. La de sota 
era més lleugera i actuava de roba interior. 
Lôexterior, en canvi, era la m®s valuosa, per 
lluir. Les més rústiques corresponien  a les 
esclaves.  Sempre es lligava amb un 
cintur·, a lôal­ada del pit, no a la cintura. 
Sovint les túniques comptaven amb 
decoració, botons o altres elements, a la 
part superior. 
 

 

 
PALLA:  
 
Peça de roba que es duia embolcallada 
damunt de la túnica, com un xal, de colors 
molt variats i cridaners. Es portava sobre 
una espatlla i deixava lôaltre bra­ lliure, o b® 
cobria el cap, a les dones casades, per 
sortir al carrer.  
 

 
 
2. Activitats 

 

a. Farem un model de cada, per a poder establir una pauta que 

han de copiar els nens/es. 

b. Vestiran les nines i els ninos  com anaven  els romans, 

seguint les pautes anteriors. 

c. Els podem explicar com es deien les peces i com eren. 

d. Controlarem que tractin el material amb correcció. 

e. Retornarem el material ben classificat i correctament. 
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VESTES ET FAMILIA / 
ELS VESTITS I LA FAMILIA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc  

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ túniques, cinturons, pal·les i togues 

¶ un ñburroò on van col·locats els vestits 

¶ Fulls plastificats amb lôexplicaci· de les peces dels 

vestits, femenins i masculins 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



56. VESTES ET FAMILIA / 
ELS VESTITS I LA FAMILIA 

 

 
Objectiu: 

Con¯ixer els membres dôuna fam²lia romana, la manera de vestir i 

dôarreglar-se. 

 

Què necessitem? 

Els diferents vestits que portaven els principals membres dôuna 

família. 

 

On juguem? 

Lôespai ®s indiferent i pot ser a lôaire lliure o cobert. 

 

Quants hi poden jugar? 

Depèn dels membres de la família que considerem. 

 

Com sôhi juga? 

És lliure i correspon al grup decidir la manera de jugar-hi. Proposem 

un model: cadascun dels jugadors/es pren un rol i segons sigui el 

pater fam²lia, la mare, el/la fill/a, lôesclau/va, haur¨ dôescollir el vestit 

que li correspongui. Aprendre els noms de les diferents peces de 

roba que componen el seu vestuari ñpersonalò, a colĿlocar-se la 

túnica i la toga o bé el vel, segons li correspongui. Caldrà adonar-se 

de la diferència de qualitat de les robes emprades en la confecció 

dels vestits dôacord amb el seu estatus. 

Els aconsellarem que es vagin a pentinar i maquillar, que 

sôemprovin les joies i un cop arreglats que es passegin pel lloc. 

Controlarem el retorn de tots elements del CdA. 

 



56. ORIENTACIONS DE TASQUES 
REALITZABLES AMB ELS NENS/ES, SOBRE ELS 
VESTITS ROMANS 
 

ELS VESTITS ROMANS 
1. Funcionament 
 
ORGANITZACIÓ  Tenim: 

¶ El carro de transport ple de vestits romans de 
diferents tipologies i mides. 

¶ Vels i togues. 

¶ Cinturons 
Primer de tot, haurem de distingir els vestits 
femenins dels masculins, per vestir cada nen o 
nena amb el que li correspongui. 
 

 

 

TÚNICA MASCULINA: 
 
El model és molt senzill. Es distingeix per 
què són més curtes que les de les nenes, ja 
que els arribava pels genolls. Sempre anava 
lligat amb un cinturó. 
 
Les blanques són les de la gent més rica (ja 
que sôhavien de portat a la tintoreria). Ens 
haurem de fixar amb els detalls per veure la 
categoria del personatge. 
 
Els romans podien portar vàries túniques, 
una damunt lôaltra, segons el temps que 
feia, ja que era el vestuari dels rics i pobres. 
Els esclaus duien un model només agafat a 
una espatlla, per treballar a lôaire lliure 
 



 

 

TOGA:  
 
Gran peça de llana que es duia 
embolcallada damunt de la túnica, sobre 
una espatlla i deixava lôaltre bra­ lliure.  
Aquesta peça tenia una col·locació molt 
complicada, per mantenir els plecs ben 
posats i no ensopegar, sempre calia lôajut 
dôun esclau. Era un s²mbol de romanitat. 
Lôusaven com a roba de gala per a certes 
ocasions i professions. Podia ser de 
diferents colors, però la blanca amb una 
ratlla porpra era la més preuada, ja que 
representava el càrrec de senador. En 
general el color blanc sempre denotava una 
certa capacitat econòmica, ja que requeria 
haver-la de netejar a la tintoreria sovint. 
 

 

 

TÚNICA FEMENINA: 
 
Les dones també portaven una túnica, més 
àmplia i llarga que la masculina, a la que li 
podien sobreposar dôaltres, segons la 
temperatura i per sortir de casa. Sempre es 
lligava amb un cintur·, a lôal­ada del pit, no 
a la cintura. Sovint les túniques comptaven 
amb decoració, botons o altres elements, a 
la part superior. 
 



 

PALLA:  
 
Peça de roba que es duia embolcallada 
damunt de la túnica, com un xal, de colors 
molt variats i cridaners. Es portava sobre 
una espatlla i deixava lôaltre bra­ lliure, o b® 
cobria el cap, a les dones casades, per 
sortir al carrer.  
 

 
2. Activitats 

¶ Vestirem els nens i les nenes de romans, seguint les pautes 

anteriors. 

¶ Els podem explicar com es deien les peces i com eren. 

¶ Poden anar a posar-se les joies romanes per completar 

lôaparen­a romana. 

¶ Podem recomanar-los que vagin al taller de perruqueria i 

maquillatge romà. 

¶ Controlarem que ens retornin el material. 

¶ El col·locarem al carro de transport de nou 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



57 
 

MAGISTER / EL MESTRE 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ fulls plastificats, explicatius amb proposta de les 
activitats a fer 

¶ Bossa del mestre 

¶ 65 números romans (5 paquets de 12 lletres) 

¶ 4 Àbacs 

¶ 7 Llibretes romanes de cera 

¶ 6 Lletres gegants 

¶ 13 Punxons 

¶ 6 Llibretes grans de cera 

¶ 1 Silló  

¶ 2 banquets 

¶ 1 assot 

¶ 1 pergamí 

¶ 1 tinter 

¶ 1 canya 

¶ 1 lletra de fang 

¶ 1 llàntia 

¶ 1 safata amb materials 

¶ 1 full explicatiu 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

¶ túniques ocres 

¶ cinturons 
 



57. MAGISTER / EL MESTRE 
 

 

Objectiu: 

Realitzar un paral·lelisme entre la vida escolar romana i la seva 

pròpia, tot comparant similituds i diferències. 

 

Què necessitem? 

Una tauleta de cera, un àbac, una túnica, lletres grans de fusta, un 

banc i una cadira. 

 

On juguem? 

En un espai no massa gran. 

 

Quants hi podem jugar? 

Un jugador/a prendr¨ el paper del mestre i deu m®s faran dôalumnes 

(11). 

 

Com sôhi juga? 

Les regles o el model de joc és lliure, tanmateix nosaltres en 

proposem un sobre la base dels materials elaborats per a aquesta 

activitat tot i que qualsevol altra forma de joc pot ser vàlida. Entre 

tots els participants se simula una escola on, el jugador/a que fa de 

mestre es vesteix amb la t¼nica i la toga, i sôasseu en una gran 

cadira mentre imparteix la classe. Els alumnes es vesteixen de 

ñromansò, agafen les llibretes romanes, el punx· i lô¨bac I sôasseuen 

a escoltar les lliçons del mestre. Quan el magister ho decideixi, els 

alumnes es col·locaran les lletres i construiran paraules, jugant amb 

les què disposen. Els comptes matemàtics els resoldran en lô¨bac, 

sense equivocar-se, ja que si no, el mestre castigarà el deixeble que 

sôhagi equivocat. Cal recordar que les operacions les faran amb 

xifres romanes. 



57. ORIENTACIONS DE TASQUES 
REALITZABLES AMB ELS NENS/ES, SOBRE 
LôESCOLA ROMANA 
 

Farem vestir els alumnes, abans de comen­ar lôactivitat. 

 
LôêBAC 
 
1. Funcionament 

U 

D 

C 

M 

DM 

Cada filera correspon, de dalt a baix, amb les unitats, 
desenes, centenes, unitats de mil... i així 
successivament, segons el nombre de barres que tingui 
lô¨bac.  

 

Per tant, per a assenyalar un n¼mero sôhan de situar el 
número de boles de cada fila, al costat dret.  
 

 
U 

D 

C 

M 

DM 

Per exemple:  
anem a fer el número 1.234. 
 
 

 
 

2. Activitats 
a. Els podem dir un n¼mero i que els representin a lô¨bac, a veure qui ho fa millor 

o més ràpid. 
b. Podem fer que busquin al grup de fitxes de fusta i el representin amb les xifres 

romanes. Pensem, però, que cada paquet només conté una fitxa de M i de C. 
c. Fem sumes. Al número anterior li afegim una altra quantitat. Les boles es 

col·loquen a continuació. En el moment que superem les 9 boles en una filera, 
hem dôafegir una bola a la unitat m®s gran. 

 
U 

D 

C 

M 

DM 

Per exemple:  
Al 1.234 li sumem 340. 
 

Si sumem les fitxes obtingudes, les noves boles més les 
anteriors, línia a línia, ens surt el 1.574. 
 
 

 
d. Representem amb les fitxes de fusta el nou número. 
e. Fem restes: operem com en les sumes, per¸ en lloc dôafegir les boles, les 

traiem.  
 

 
 
 
 
 
 



LES FITXES DE FUSTA AMB ELS NÚMEROS ROMANS 
 
Comptem amb 5 paquets amb 11 lletres cadascun dôells: 
M 1 X 3 

D 1 V 1 

C 1 I 3 

L 1 

 
1. Funcionament 
 
Símbol Valors Recordem que el sistema romà es basa en la 

combinació de 7 lletres majúscules que 
nôimpliquen la suma, si estan al costat dret, i la 
resta, a lôesquerra. 

 

I 

V 

X 

L 

C 

D 

M 

1 

5 

10 

50 

100 

500 

1000 

Per als números més alts, usaven un guió per 
damunt de la xifra que indicava la multiplicació per 
1000. 

 
2. Activitats 
 

a. Dir números i formar-los. Guanya el que ho fa bé amb menys temps. 
b. Reproduir les solucions de les activitats de lôapartat anterior. 

 
ELS SISTEMES DôESCRIPTURA I LôESCOLA 
1. Funcionament 
Els romans per a fer les anotacions utilitzaven les llibretes de cera, preferiblement 
tintada, per què es veia millor. Hi escrivien amb els punxons de fusta o de metall amb 
la punta i corregien amb lôextrem oposat, pla. Podien tenir diverses mides i comptar 
amb una o vàries pàgines. 
Dôaltra banda, hem incl¸s un model dôun volum romà (un pal de fusta amb un papir 
enrotllat), que servia per a escriure-hi amb tinta i la canya (hem inclòs un tinter i una 
canya). Com que el papir i el pergam² eren molt cars, sôusaven suports diferents per a 
escriure-hi a un cost més baix (per exemple: roba, ceràmica, fusta, plom...). Els 
mestres tenien una capsa de cuir, on guardaven el material que necessitaven per al 
seu treball. 
Per aprendre a llegir els mestres romans comptaven amb algunes eines: les lletres 
grans, que se les colĿlocaven els esclaus a lôesquena com una motxilla, i  es 
passejaven per davant dels alumnes, lletres soles o formant síl·labes o paraules... i les 
lletres de fang que servien per tocar i recordar el símbol. Lôassot era un instrument 
habitual per marcar la disciplina a la classe.  
Les aules romanes no tenien res a veure amb les actuals, ja que les classes 
sôacostumaven a fer al mig del carrer, a sota uns porxos. Els nens sôasseien en un 
banc i es recolzaven per escriure al damunt dels genolls.  
2. Activitats 
Podem fer: 

a. Asseureôls als bancs. 
b. Mostrar-los el material. 
c. Fer desfilar alguns nens/es amb les lletres a lôesquena. 
d. Escriure a les llibretes de cera. 

 
 

 

 



58 
 

BVLLA / LA BUTLLA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ pergamí tallat 

¶ 4 tinters 

¶ 8 canyes per escriure 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ fulls plastificats amb lôexplicaci· de què és una 
butlla 

¶ fulls plastificats amb lôexplicaci· del proc®s de 
fabricació de la butlla 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ pells tallades i sense tallar 

¶ 10 bolígrafs o retoladors 

¶ 10  plantilles 

¶ cordills 

¶ 10 agulles de cosir 

¶ 15 tisores 

¶ models de butlles fets 

¶ 12 coixinets 

¶ 12 punxons 

¶ Paper de cuina 

¶ Plàstic protector de la taula 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 
 



58. BVLLA / LA BUTLLA 
 

 

Objectiu: 

Descobrir la finalitat de lôobjecte. 

 

Què necessitem? 

Cuir, un cordill, un petit pergamí i una canyeta per escriure. 

 

On juguem? 

Triarem un indret tancat. 

 

Quants hi poden jugar? 

Es tracta dôun joc individual, per¸ hi poden prendre part un 

grupet de deu alhora (10). 

 

Com sôhi juga? 

Sôha dôintentar realitzar amb cuir lôamulet que els fills dels 

romans portaven al coll fins als disset anys i que contenia 

un desig.  

Escriuran, doncs, un desig en paper de pergam² amb lôajut 

dôuna canyeta que far¨ de ploma. 

 

 

 

 



58. QUÈ ÉS UNA BUTLLA?  

 

És un penjoll de diversos materials que els pares posaven 

al coll dels nadons com a símbol de romanitat i com a 

amulet protector.  

 

El nen, al vuitè dia, en què se li posava el nom, rebia sobre 

el pit la bulla. Els materials podien ser diversos: fusta, ós, 

cuir, or, plata..., segons la condició social i econòmica de la 

família. Era el primer regal que el pare feia al fill. Si bé 

inicialment era un senyal de ciutadania romana i de fortuna, 

a poc a poc es transformà en un amulet, amb virtuts 

especial contra els  encanteris i mals que podessin 

provocar les malediccions i les enveges dels altres, 

sobretot contra el mal dôull.  A lôinterior sôhi colĿlocaven 

herbes o pedres per protegir al nen, així com hi escrivien 

bons desigs per a la seva infantesa. 

 

Quan arribaven a lôadolesc¯ncia, cap als 17 anys, els 

nois/es lôoferien als d®us dom¯stics (a H¯rcules o als d®us 

Lars), juntament amb les joguines, com a símbol 

dôabandonar la infantesa i entrar en el m·n dels adults: 

eren declarats major dôedat i constituµts en ciutadans 

romans.  Dôaltra banda,  les noies se la treien en casar-se.  
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DOMVS / CASETES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc  

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ Maqueta del triclinium 

¶ Maqueta del cubiculum 

¶ Maqueta de la cuina 

¶ Maqueta dôun thermopolium 

¶ 15 tisores 

¶ 10 barres de pega 

¶ Fulls grans amb fotocòpies per muntar el taller 

¶ Models pintats i retallats 

¶ 8 capses de colors 

¶ 3 maquinetes 

¶ 5 gomes dôesborrar 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



59. DOMVS / CASETES 
 

 

Objectiu: 

Simular lôestructura mobiliar dôuna casa romana. 

 

Què necessitem? 

Maquetes, fotoc¸pies, colors, goma dôenganxar i tisores. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc que disposi de taula. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes. 

 

Com sôhi juga:  

Els nens/es observaran les maquetes. A  continuació 

triaran quina volen reproduir. Agafaran les còpies 

corresponents, pintaran els mobles i objectes, així com les 

parets i el terra de lôespai. Despr®s retallaran els objectes i 

els enganxaran on correspongui, a fi de reproduir lôescena 

que tenen. 
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ARCvS ICTvS / 

TIR A L®ARC 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 arcs i fletxes 

¶ 3 dianes 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



60. ARCvS ICTvSv / 

TIR A L®ARC 
Objectiu: 
Encertar un blanc. 
 
Què necessitem? 
Arcs, fletxes, un blanc. 
 
On juguem? 
En un espai obert. 
 
Quants hi poden jugar? 
Tants com es vulgui i un àrbitre. 
 
Com sôhi juga? 
Es tensa la corda fixada als dos caps dôuna verga de fusta 
fins encorbar lôarc, per tal que adquireixi la for­a necess¨ria 
per a disparar fletxes. Sôha dôencertar, destruir o abatre la 
part central dôun blanc dô1.6 metres dôal­ada i 0.45 metres 
dôamplada. Cada arquer ha de disparar tres sagetes en un 
temps màxim de dos minuts i mig i 20 segons de temps 
entre dos competidors. La puntuaci· sôefectua sobre la 
base dels blancs aconseguits. Es pot llençar des de 
diferents posicions: drets, agenollats o des de terra.  
Proposem el següent sistema de joc. Es traça una línia 
horitzontal al terra i al seu davant, a uns Quatre metres de 
distància, es col·loca el blanc. Els jugadors/es per parelles 
dispararan tres fletxes cadascun, una darrera de lôaltra, tot 
procurant encertar-ne la part central. Els vencedors de 
cada parella formaran aleatòriament grups de dos, els 
quals sôenfrontaran novament. Si el nombre de concursants 
és vuit, caldrà tornar a repetir la competició entre els dos 
que quedin i arribar a un sol guanyador. Triomfa el que ha 
aconseguit m®s encerts, o b® el que les seves fletxes sôhan 
apropat més al centre. 
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LES RODES 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

¶ 4 rodes 

¶ 1 bastó 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



61. LES RODES 
 

 

Objectiu: 

Fer rodar la joguina pel terra. 

 

Què necessitem? 

Quatre rodes amb pal, un bastó. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

En cada partida 4 jugadors/es. 

 

Com sôhi juga? 

Despr®s dôun breu assaig, podem organitzar una petita 

cursa. Tracem dues ratlles al terra, de tal manera que la 

primera sigui el punt de sortida i la segona el dôarribada. Si 

volem, marquem els 4 carrils de circulació amb un traçat 

rectilini o curvilini per a augmentar-ne la dificultat. Els 4 

participants es situen al lloc de la sortida, a lôespera de 

donar el tret dôinici de la cursa. La roda sempre sôha de 

mantenir al terra, si alg¼ lôaixeca queda eliminat. Guanya el 

qui arriba abans. 
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QvATTOR ANGvLvS / 
ELS QUATRE CANTONS 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



62. QvATTOR ANGvLvS / 
ELS QUATRE CANTONS 

 

 

Objectiu: 

Ser més àgil que els companys/es. 

 

Què necessitem? 

Un quadrat delimitat per 4 cantons o 4 arbres, dôuna mida 

aproximada de 4x4 metres. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure i en un lloc ampli. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 alumnes. 

 

Com sôhi juga: 

4 jugadors/es se situen als angles del quadrat o bé al costat 

dôun dels arbres que composin la mateixa figura, i un 5¯ al 

centre. Els nois i les noies han de córrer el més ràpidament 

possible a un altre angle (procurant que el concursant del 

centre no ocupi el seu lloc durant el desplaçament). Si 

succeeix així, haur¨ dôintentar fer-se amb un angle o bé 

sôhaur¨ de quedar al centre. Guanya el concursant que no 

ha estat mai al mig o hi ha estat menys cops. En època 

romana el guanyador rebia un casc com a premi. 
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CIRCvLvS LvDvS / 
JOC DEL CERCLE 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 25 ossets, boles de xiprer, pinyes o pedres 

¶ 1 lona gran 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



63. CIRCvLvS LvDvS / 
JOC DEL CERCLE 

 

 

Objectiu: 

Situar els ossets dins del cercle. 

 

Què necessitem? 

5 ossets, boles de xiprer, pinyes o pedretes per jugador/a. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Els jugadors/es intentaran, a partir dôuna dist¨ncia definida, 

llençar i situar cadascuna de les fitxes a lôinterior dôun c¯rcol 

dibuixat al terra. Alhora, sôha de calcular b® la tirada per tal 

de desplaçar les fitxes dels contrincants fora del cercle. Els 

jugadors llencen una peça cada cop i ho repeteixen 

mantenint el mateix ordre, fins a completar cinc tirades. 

Guanya qui aconsegueix tenir primer les cinc fitxes dins la 

circumferència. 
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COTTABE/ 
LLENÇAR AIGUA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 4 olles 

¶ 4 gots de terrissa 

¶ 2 garrafes dôaigua 

¶ 1 bastó 

¶ 1 gerra per posar lôaigua 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



64. COTTABE/ 
LLENÇAR AIGUA 

 

 

Objectiu: 

Omplir un recipient de líquid. 

 

Què necessitem? 

Copes o gerres, aigua i un recipient per a cada jugador/a. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 jugadors i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Es disposen els recipients buits a un metre de distància 

dels jugadors/es. Cada participant omple dôaigua la seva 

copa i llen­a des dôun metre de dist¨ncia el l²quid al 

recipient, procurant que caigui al seu interior. Guanya 

aquell concursant que després de 10 tirades ha aconseguit 

omplir m®s el recipient de l²quid. Una variant dôaquest joc 

consistiria en penjar els recipients i fer-los moure de forma 

oscil·latòria i constant, augmentant-ne el grau de dificultat. 
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hippas /  
joc del cavaller 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 pedra 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



65. hippas /  
Joc del cavaller 

 

Objectiu: 

Arribar primer a la meta. 

 

Què necessitem? 

Una pedra. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden participar? 

4 parelles i 1 àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Un dels jugadors/es puja sobre les espatlles del seu 

company/a que fa de cavall i que va lleugerament corbat. El 

genet tapa els ulls del portador, el qual haurà de ser guiat 

per la veu del primer. Un cop sôha tra­at la ratlla de la 

sortida, els equips avancen fins creuar la meta assenyalada 

per una pedra. Guanya lôequip que hi arriba abans. 

 

 



66 
 

Ephedrismos (2) /   
joc del portador 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 pedra 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



66. ephedrismos (2) /  
Joc del portador 

 

Objectiu: 

Arribar primer a la meta. 

 

Què necessitem? 

Una pedra. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden participar? 

4 equips de 2 jugadors/es i 1 àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Els jugadors/es es disposen darrera dôuna l²nia de sortida. 

Un dôells puja a lôesquena del seu company/a amb una 

cama doblegada. El genet tapa els ulls del portador, el qual 

ha de ser guiat per la veu del primer. Un cop donada la 

sortida, els equips avancen fins arribar a la meta marcada 

amb una pedra. Guanya lôequip que hi arriba abans i el 

genet no ha caigut. 
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Conchae lvdvs /  
joc de la petxina 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ 1 petxina 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 



67. CONCHAE  LVDVS/ 
JOC DE LA PETXINA 

 
 

Objectiu: 

Atrapar els contrincants. 

 

Què necessitem? 

Una petxina. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

10 alumnes dividits en dos equips i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Es traça una ratlla al terra i un equip se situa al costat est (a 

la sortida del sol, el dia) i lôaltre, a lôoest (la nit). Lô¨rbitre 

llen­a a lôaire la petxina mentre pregunta: ñDia o nit?ò. Si 

cau del costat més clar guanya el dia i significa que aquest 

equip haur¨ de perseguir lôaltre. El primer concursant que 

®s agafat esdev® lôòaseò, ®s a dir, haur¨ de carregar al coll 

el company que lôha pres. El joc continua llen­ant de nou la 

petxina, fins que un equip est¨ totalment composat dôòasesò 

i, per tant, perd. 
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VENATIONE FvNIS/ 

CAÇA AMB CORDA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 corda llarga 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



68. VENATIONE FvNIS/ 

CAÇA AMB CORDA 
 

 

Objectiu: 

Atrapar un noi/a amb la corda. 

 

Què necessitem? 

Una corda dôuns 4 metres de llarg. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 o 10 jugadors/es. 

 

Com sôhi juga? 

Dos jugadors/es agafen la corda, un per cada extrem, i 

mentre corren han dôatrapar algun dels altres participants, 

tot tancant-los amb la corda sense que es puguin escapar. 

Cada participant atrapat es queda aturat i fora del joc. Quan 

ja en tenen dos, intercanvien els papers i passen a ser els 

caçadors/es, mentre els altres fan de caça. 
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FVCI ROMANI/AFAITS 
ROMANS 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

¶ Pintures diverses pels ulls 

¶ Pintures pels llavis 

¶ Talc per la base 

¶ Coloret 

¶ Purpurina 

¶ Instruments de maquillatge 

¶ Tovalloletes 

¶ Paper de cuina 

 

 

 

 



69. FVCI ROMANI/AFAITS 

ROMANS 

Objectiu: 

Apropar-se a lôest¯tica romana 

Què necessitem? 

Maquillatges, estris de maquillatge i il·lustracions de rostres de 

dones romanes. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

8 alumnes 

Com sôhi juga? 

Seguint els models antics, les maquilladores intentaran reproduir els 

maquillatges que empraven les dones romanes: 

1. Estendre amb la brotxa els polvos talc, que quedi ben repartit 

per tota la cara. 

2.  Posar coloret a les galtes. 

3.  Pintar els ulls dôalgun color. 

4.  Fer la línia dels ulls amb un llapis negre. 

5.  Pintar els llavis. 

6.  Posar una piga a prop dels llavis o les galtes. 

Per un home romà: 

1. Fer la ratlla els ulls  

2. Posar coloret a les galtes 

3. Posar una mica de purpurina als cabells. 



 
 

   
 

 

 

 

 

 

   

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

70 
 

COMAE 
PECTITAE/PENTINATS 

ROMANS 
 
¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

¶ Pintes 

¶ Agulles de cabell llargues i curtes (segons la 

llargada del cabell) 

¶ Cintes pel cabell 

¶ Purpurina 

 

 

 

 

 

 

 



70 COMAE PECTITAE / 
PENTINATS ROMANS 

 

Objectiu: 
Apropar-se a lôest¯tica romana 
Què necessitem? 
Maquillatges, estris de maquillatge i il·lustracions de rostres 
de dones romanes. 
 
On juguem? 
En qualsevol lloc. 
 
Quants hi poden jugar? 
8 noies o nois 
Com sôhi juga? 
Els monitors i monitores aconsellaran a les nenes que 
abans de jugar als pentinats romans vagin a fer les agulles 
de cabell (joc 166), per tal dôaprofitar-les en aquest joc. 
Seguint els models antics, els perruquers intentaran 
reproduir els pentinats que duien les dones i els homes 
romans. Es rentaven el cabell emprant un ou. Us podeu fer 
un recollit amb trenes, subjectades amb agulles i 
guarniments de cintes de colors, pols daurada, flors. 
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ASCOLIA/ 
JOC DE L®ORDRE OMFLAT 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 pilota  

¶ 1 bastó 

¶ 1 corda 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



71. ASCOLIA/ 
JOC DE L®ORDRE OMFLAT 

 

 

Objectiu: 

Fer arribar lôodre o la pilota a la meta. 

 

Què necessitem? 

Un odre o una pilota, una corda i un pal. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

6 jugadors/es. 

 

Com sôhi juga? 

Es traça un cercle de tres metres de diàmetre al terra i es 

colĿloca al centre lôodre o la pilota. Els jugadors/es es posen 

en línia fora del cercle i, a peu coix, han dôarribar a 

aconseguir lôodre o la pilota situats al mig, que xutaran fins 

a la meta. Aquesta es troba localitzada a un metre del límit 

del cercle i t® lôamplada tamb® dôun metre. Guanya el 

jugador/a que aconsegueix fer-lo creuar la meta. 
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ORNAMENTIS/ 

JOIERIA ROMANA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ boles de fusta i altres materials 

¶ cordills 

¶ 10 tisores 

¶ pells 

¶ models de collarets i polseres 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 



72. ORNAMENTIS/ 

JOIERIA ROMANA 

 

Objectiu: 
Apropar-se a lôest¯tica romana. 
 
Què necessitem? 
Petxines, boletes de vidre, de metall, de ceràmica, de fang, 
fils, filferros, cordills, l¨mines dôestany, coure, colors de 
tempera i models dô¯poca romana. 
 
On juguem? 
En qualsevol lloc. 
 
Quants hi poden jugar? 
Tots els que vulguem, en funció de la quantitat de material 
que disposem. 
 
Com sôhi juga: 
Seguint els models romans, intentarem construir peces 
dôorfebreria. Els romans i les romanes eren molt aficionats 
a guarnir-se amb joies, sobretot els dies de les grans 
celebritats i per assistir a les festes i sopars. Les dones 
usaven arracades dôor ornades amb diferents pedres, grans 
anells auris o combinats amb pedres precioses i 
semiprecioses. També es podien posar polseres 
realitzades amb metalls valuosos i enriquides amb pedres, 
que es distribuïen pels braços i pels turmells. Les perles 
que venien de lôorient es consideraven unes joies molt 
valuoses i exòtiques. Les faules servien per sostenir-se les 
robes i les agulles del cabell sôempraven per recollir-seôl, 
sovint elaborades en ós o ivori. Els homes portaven 
sobretot anells. 
 

 



73 
 

EMO ET VENDO/ 

COMPRAR I VENDRE 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ productes: formatges, xoriços, codonyat, fruites 

seques, pa, oli, sal, mel, verdures, olives, fruites, 

pebre, melmelades... 

¶ plats i bols 

¶ setrills 

¶ culleres i ganivets 

¶ paper de cuina 

¶ gomets 

¶ full explicatiu de com muntar la parada 

¶ bosses brossa 



73. EMO ET VENDO/ 

COMPRAR I VENDRE 
 

 

Objectiu: 

Simular compres i vendes. 

 

Què necessitem? 

Tramussos (monedes usades pels nens romans en els 

seus jocs) i objectes, aliments, etc. per vendre i comprar, 

contextualitzats en lô¯poca romana. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

En grupets de 5 o 6 alumnes. 

 

Com sôhi juga: 

Muntem una paradeta, en les quals es faran les 

transaccions comercials: els nens i les nenes compraran 

els productes alimentaris disponibles. Donarem els 

productes a canvi dels tramussos que ens donaran els 

clients infantils. 
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PECvNIA ICTvS / 
LLENÇO LA MONEDA 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 20 monedes 

¶ 4 taulers de joc de fusta 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 



74. pECvNIA ICTvS / 

LLENÇO LA MONEDA 
 

Objectiu: 

Encertar el màxim número de monedes als forats. 

 

Què necessitem? 

Un taulell foradat i 5 monedes per a cada jugador/a. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

4 nois i noies i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Es colĿloca el taulell de joc al terra, damunt dôuna superf²cie 

plana i es marca una línia a un metre de distància. Els 

jugadors/es es posen al seu darrera i un despr®s de lôaltre 

llencen les monedes al taulell i les han de col·locar als 

forats que hi ha. Guanya aquell participant que nôha 

encertat més. Poden fer una sola tirada o bé que cada 

concursant repeteixi fins a tres vegades el llançament. El 

guanyador/a serà també el que hagi tingut més encerts en 

total. 
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MILITES / TROPA 2 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 taulers 

¶ 48 monedes o boles de xiprer o pedres o ossets 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



75. MILITES / TROPA 2 
 

 
Objectiu: 

Encertar en tots els forats. 

 

Què necessitem? 

16 monedes o boles de xiprer o pedres o ossets per jugador/a, un 

taulell de fusta amb la disposici· dels forats, sin· sôhan de tra­ar al 

terra. 

 

On juguem? 

En un indret obert. 

  

Quants hi poden jugar? 

4 o 5 alumnes i un àrbitre.       

 

Com sôhi juga? 

Se situa el taulell de joc al terra, damunt dôuna superf²cie plana o es 

reprodueix el dibuix en un sòl arenós. Els jugadors/es llençaran les 

seves 16 peces, intentant introduir-ne una a una en cada forat, fins 

arribar a la darrera, situada al rectangle que està acompanyada de 

les lletres P i F, com a símbols de la palma i feliciter que devia 

aconseguir el guanyador. Tot i que lôobjectiu del joc consisteix en 

encertar els 16 forats i de manera ordenada, podem considerar 

guanyador/a al que nôencerta m®s, degut a la complexitat del 

procés. Si es produeix un empat, llavors  serà el que ho hagi fet 

seguint lôordre establert. 
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SACCVS CvRSv/ 
CURSA DE SACS 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 bastó 

¶ 5 sacs 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



76. SACCvS CvRSv /  
CURSA DE SACS 

 

 

Objectiu: 

Arribar a la meta. 

 

Què necessitem? 

Sacs. 

 

On juguem? 

En un indret obert. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 alumnes i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Els participants posen les cames dins dels sacs i el 

sostenen amb les mans. Despr®s dôhaver tra­at una ratlla 

al terra, a partir de la qual se situaran els jugadors i 

jugadores, aquests hauran de córrer dins dels sacs, fins 

arribar a la línia de la meta, situada a uns 6 metres, un cop 

lô¨rbitre d·na lôav²s de sortida. Guanya aquell concursant 

que aconsegueix arribar el primer i que no hagi sortit del 

sac. 



77 
 

OMILLA  

ENCERTAR DINS DEL CERCLE 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 15 monedes o boles de xiprer o pedres o ossets 

¶ 1 lona gran 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



77. OMILLA / 

ENCERTAR DINS DEL CERCLE 
Objectiu: 

Encertar dins del cercle. 

 

Què necessitem? 

3 fitxes (nous, pedres, castanyes, monedes, boles de xiprer 

o taves) per a cada alumne, un pal, 1 corda. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

4 o 5 jugadors i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Ajudats dôuna corda i un bast·, tracem al terra el dibuix que 

tenim a sota. Cada jugador/a llença una fitxa, procurant que 

se situµ a lôinterior del cercle. Quan han llen­at tots els 

participants, es repeteix amb una segona fitxa intentant 

desplaçar la dels contrincants cap un sector de menys 

puntuació. Després es repeteix una tercera vegada. Com 

que està dividit en tres parts desiguals, segons caiguin no 

tenen el mateix valor: el sector gran valdrà 1 punt, el mitjà, 

5 i el més petit, 10. Guanya aquell  que aconsegueixi una 

puntuació més alta. 



78 
 

TRVNCVLORVM LVDVS / 
JOC DE LES BITLLES 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 3 jocs 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



78. TRVNCVLORVM LVDVS 
/ JOC DE LES BITLLES 

 

 

Objectiu: 

Abatre les bitlles. 

 

Què necessitem? 

3 boles per a cada jugador/a, a més del joc de bitlles (9 

peces i la porta). 

 

On juguem? 

On es vulgui, preferentment a lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 jugadors/es i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Situem prèviament les 9 bitlles, en disposició romboïdal (1, 

2, 3, 2, 1). A uns 20 cm de la primera, construïm la porta 

formada per tres peces (dues rebranques i una llinda). A 

continuació, cada participant llençarà la bola que ha de 

passar per sota de la porta i abatre les bitlles. Un cop ha 

acabat amb les seves boles, es comptarà quantes bitlles ha 

enderrocat. Guanya aquell noi/a que ha abatut més peces. 

 

 



79 
 

SALIRE CLAVDO PEDE / 
SALTAR SOBRE UN PEU 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



79. SALIRE CLAVDO PEDE /  
SALTAR SOBRE UN PEU 

 

 

Objectiu: 

Fer molts salts. 

 

Què necessitem? 

Res. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

10 alumnes i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Els jugadors/es es colĿloquen un al costat de lôaltre, per tal 

que estiguin a prou distància per no destorbar-se quan 

saltin. Tots els participants dobleguen una cama perquè no 

toqui al terra i han de saltar sobre un sol peu, a mesura que 

es van comptant el n¼mero dôelevacions que realitza. 

Guanya aquell noi/a que fa més salts, sense canviar de 

cama, ni que la doblegada toqui al terra. 

 

 



80 
 

GRvS / 

CÓRRER SOBRE UN PEU 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 1 bastó 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



80. GRvS /  

CÓRRER SOBRE UN PEU 
 

 

Objectiu: 

Atrapar els companys/es. 

 

Què necessitem? 

Un bastó. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

10 jugadors/es. 

 

Com sôhi juga? 

Els participants sôagafen un peu amb la m¨ i tots corren 

saltant a peu coix, sense que puguin canviar de cama ni de 

m¨. Un jugador/a, proveµt dôun bast·, persegueix els seus 

companys/es. Quan el noi/a que porta el bastó toca un 

contrincant, aquest passarà a ocupar el seu lloc i esdevé la 

grua. 

 



81 
 

AKINETINDA /  

Perdre l®equilibri 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



81. AKINETINDA / 

Perdre l®equilibri 

 

 

Objectiu: 

No moureôs. 

 

Què necessitem? 

Res. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

5 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Quatre dels participants es col·loquen formant un quadrat i 

el cinquè es posa al centre. Aquest últim resta dret i 

immòbil suportant les successives empentes dels altres 

quatre. Ha de resistir sense moureôs, si ho fa, perd i un altre 

ocupa el seu lloc. 

 

 



82 
 

TVRBO FACERE /  

FER LA BALDUFA 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



82. TVRBO FACERE /  

FER LA BALDUFA 

 

 

Objectiu: 

Girar. 

 

Què necessitem? 

Res. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

Grups de dos. 

 

Com sôhi juga? 

Els participants, de dos en dos, sôagafen de les mans i un 

dôells puja damunt del peu de lôaltre, mentre el primer gira 

sobre el peu que t® lliure. Les parelles han dôanar girant al 

seu voltant sense deixar-se anar de les mans, ni separar 

els peus, ni perdre lôequilibri o b® caure. Guanya lôequip que 

aconsegueix donar més voltes i més ràpides durant més 

estona. 

 



83 
 

SCAPERDA /  

ESTIRAR LA CORDA 2 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 4 cordes amb bastons 

¶ 4 bastons 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 



83. sCAPERDA /  

ESTIRAR LA CORDA 2 
 

 

Objectiu: 

Tenir força i equilibri. 

 

Què necessitem? 

Una corda curta lligada a dos bastons (un en cada extrem) i 

una branca. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

Grups de dos alumnes i un àrbitre. 

 

Com sôhi juga? 

Posem una branca al terra o tracem una ratlla mentre el 

dos jugadors/es estiren un per cada costat, amb lôobjectiu 

de fer perdre lôequilibri al contrincant o fer-li passar la ratlla i 

portar-lo al seu terreny de joc. També es pot girar la corda 

per apropar-nos al company/a. Qui sobrepassa o xafa la 

ratlla del terra perd. 



84 
 

Joc de corda 
 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 2 faixes 

¶ 1 bastó 

¶ 1 corda llarga 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



84. JOC DE CORDA 
 

 

Objectiu: 

Demostrar la força 

 

Què necessitem? 

Una corda llarg, unes faixes, un bastó. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

2 participants per cada corda. 

 

Com sôhi juga? 

Tracem al terra una ratlla central divisòria, que ens servirà 

per marcar lôespai de cada jugador/a. Cadascun dôells es 

protegeix el cos amb la faixa, a lôal­ada del pit.  

 

A continuació, es lliguen fortament amb la corda sota els 

braços, pel damunt de la faixa, i passen a estirar, cadascú 

cap a la seva banda, fins arrossegar el contrincant que lôha 

de fer traspassar la línia del terra. Guanya el que ho 

aconsegueix. 

 



85 
 

GRALLIS GRADI /  

CAMINAR SOBRE 
XANQUES 

 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 5 parells de xanques 

¶ 1 bastó 

¶ gomets 

¶ full explicatiu (una carpeta) 

 

 

 

 

 



85. GRALLIS GRADI /  

CAMINAR SOBRE 
XANQUES 

 

Objectiu: 

Mantenir lôequilibri. 

 

Què necessitem? 

Xanques. 

 

On juguem? 

A lôaire lliure. 

 

Quants hi poden jugar? 

Depenent del nombre de xanques que disposem. 

 

Com sôhi juga? 

Es distribuiran unes xanques per a cada jugador/a i aquest 

pujar¨ dalt i mantindrôa lôequilibri. Pr¯viament, sôhauran 

marcat dues ratlles al terra a uns 4 metres de distància 

lôuna de lôaltra. Els participants es colĿlocaran darrera de la 

primera línia i intentaran arribar caminant sobre les 

xanques, a la segona. Guanyen aquells que més vegades 

puguin traspassar les línies. 

 



86 
 

BUTLLA DE METALL  
            

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full amb el nom del joc 

¶ peces de metall 

¶ punxons 

¶ plantilles 

¶ martell cap de goma 

¶ peça de fusta amb enformadors 

¶ 15 tisores 

¶ 15 llapis 

¶ 10 coles (tipus imedio) 

¶ Models 

¶ 4 Maquinetes i 5 gomes dôesborrar 

¶ Coixinets 

¶ Cola (tipus imedio) 

¶ imatges de butlles romanes plastificades 

¶ cordó 

¶ informació de què és una butlla 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 



 

86. BUTLLA de METALL 
            
Objectiu: 

Realitzar una butlla àuria. 

 

Que necessitem? 

Peça de metall, punxó, plantilla, martell de goma, enformadors, 

tisores, llapis, cola, models, cordó. 

 

Quants hi podem jugar?  

M¨xim  8 alumnes, per¸ sempre sôadaptar¨ la r¨tio a la nostra 

capacitat de control dels materials i dels infants. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc on hi hagi una superfície plana. 

 

Com sôhi juga? 

Passos a seguir: 
1. Tria un model de butlla. 
2. Agafa la plantilla circular i situa-la sobre un tros de metall. 

Marca la forma amb un punxó. 
3. Fes el mateix en una segona peça. 
4. Situa-la sobre lôenformador met¨lĿlic i al damunt col·loca la 

peça convexa de fusta. 
5. Ves picant amb el martell i mou el metall fins donar-li una 

forma còncava. 
6. Fes el mateix amb una altra cara de la butlla. 
7. Si vols, pots marcar punts per tot el seu voltant. 
8. Un cop modelades, enganxa-les per la vora, de tal manera 

que quedin com una peça única. 
9. Marca la part superior i retalla-la. 
10. Pots enganxar-li una peça rectangular a la part central. 
11. Si vols, marca-hi ratlles i/o punts com a decoració. 
12. Doblega-la per la meitat i enganxa-la sobre el cèrcol 

anterior. 
13. Passa-hi un cordill i ja et pots posar la butlla al coll. 



86. QUÈ ÉS UNA BUTLLA?  

 

És un penjoll de diversos materials que els pares posaven 

al coll dels nadons com a símbol de romanitat i com a 

amulet protector.  

 

La nena i el nen  (al vuitè i novè dia, respectivament, en 

què se li posava el nom) rebien sobre el pit la bulla. Els 

materials podien ser diversos: fusta, ós, cuir, or, plata..., 

segons la condició social i econòmica de la família. Era el 

primer regal que el pare feia al fill. Si bé inicialment era un 

senyal de ciutadania romana i de fortuna, a poc a poc es 

transformà en un amulet, amb virtuts especial contra els  

encanteris i mals que podessin provocar les malediccions i 

les enveges dels altres, sobretot contra el mal dôull.  A 

lôinterior sôhi colĿlocaven herbes o pedres per protegir al nen 

o nena, així com hi escrivien bons desigs per a la seva 

infantesa. 

 

Quan arribaven a lôadolesc¯ncia, cap als 17 anys, els nois 

lôoferien als d®us dom¯stics (a H¯rcules o als déus Lars), 

juntament amb les joguines, com a s²mbol dôabandonar la 

infantesa i entrar en el món dels adults: eren declarats 

major dôedat i constituµts en ciutadans romans.  Dôaltra 

banda,  les noies se la treien en casar-se. 

 



87 
 

BACILLA / BASTONETS 
 

 

¶ 3 folis 

¶ 1 bolígraf 

¶ 1 carpeta 

¶ full plastificat amb les normes del joc 

¶ full plastificat amb el nom del joc 

¶ 4 jocs 

¶ gomets 

¶ full explicatiu 

 

 

 



87. bACILLA / BASTONETS 
 

 

Objectiu: 

Agafar el màxim de bastonets. 

 

Què necessitem? 

Un feix de bastonets. 

 

On juguem? 

En qualsevol lloc. 

 

Quants hi poden jugar? 

4 alumnes. 

 

Com sôhi juga? 

Un jugador/a llença el feix de bastonets, de tal manera que 

quedin bastant junts. Despr®s sôhan dôagafar dô1 en 1 sense 

que es moguin els altres. Si succeeix això, ha de parar de 

jugar i continua el seg¿ent. Quan sôhan acabat els bastons, 

cada participant compta el número que en té i, lògicament, 

guanya el que nôha aconseguit m®s. 

 

 
 




