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LUTUS: ANIMALIS

FANG: BESTIARI

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

Fil de pescar

Paquets de fang

6 rodets pel fang

Escuradents

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
models romans per imitar plastificats
rotlles de pape r de cuina

ampolla aigua

tovalloletes humides

1 paquet de ganivets de plastic

1 paquet de cu lleres de plastic
plastics protectors de les taules
gomets

full explicatiu

/



1. LUTUS: ANIMALIS/
FANG: BESTIARI

Objectiu:
Realitzar objectes o figures de fang g ue reprodueixin elements
reals.

Qué necessitem?
Fang.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?

5 0 més.

Com so6hi juga:

£s un joc doéhabilitat i Il magi nac.i
modelable que permet crear aquelles figures que han ima ginat
els nois i les noies. Per aconseguir -ho només necessiten algun

estri basic, com una cullera i les mans.

Poden el aborar figures dbéani mal s
lliurats.

El

seqgui



2,3,4,5,6

LVIVM. AMULET],
CREPITACULA,
TINTINNABULA, PUPA,
LITTE RA |
FANG: AMULETS, SONALLS,
CAMPANETES, NINES,
LLETRES

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

paquets de fang

culleretes i ganivets plastic

rodets pel fang

escuradents

fil de pescar

lamin es plastificades per reproduir peces
de ceramica

paper de cuina i tovalloletes humides

ampoll a dbdai gua

plastics protectors de les taules

gomets

full explicatiu

A=A -2-5-_2-_9-2-°2-°2=-
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2,3,4.5.6. AMVLETA
FACERE | FER AMULETS

Objectiu:
Fer-nos amulets protectors.

Qué neces sitem?
Fang, tisores, cordill i eines per modelar.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
6 0 8 nois i noies.

Com so6hi juga?

Farem amulets amb fang que després ens podem penjar al
coll, per tal que ens protegeixin 0 ens allunyin els mals
esperits, les malalties, les desgracies i en general totes les
influéncies maléfiques, o bé propiciin 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 doul | i protegia el
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 o0 unes campanetes.

S

crei

Xxeme



2.3.4.5.6. CREPITACVLA
FACERE / FER SONAL LS

Objectiu:
Fer sonalls a la manera romana.

Qué necessitem?
Fang, llavors o pedretes i estris per modelar.

On juguem?
En qualsevol lloc, preferentment a cobert.

Quants hi poden jugar?

8 alumnes.

Com sohi juga?

EIl s romans feien S 0 n dofmes esfériques @i | a amb
doéani mal s (per exemple de porquet o d
petits. Servien per divertir -los i també per allunyar -los els

mals esperits. Modelarem els sonalls, procurant fer -los buits |

bombats, ja que al seu interior hi haurem de posar unes

| I avor s 0 pedretes, per t al gue sonin

débanar en compte que no tinguin forats
Un cop secs els podrem pintar.



2.3.4.5.6. TINTINNABVLA
FACERE/ FER CAMPANETES

Objectiu:
Fer campanetes a la manera  romana.

Qué necessitem?
Fang i estris per modelar.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?

8 alumnes.

Com so6hi juga?

El's romans feien campanetes dbéargila o
petits, ja gqgue servien per dobkétreuredl
els portaven penjats del coll com un amulet. Es poden fer

campanetes de diverses mides i formes, aplanades o

all argades i amb el s badall s de difere

companys/es es poden tocar harmonicament 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.

Qué necessitem?
Fang, cordill o filferro, estris per modelar i alguns models
plastificats.

On juguem?

En qualsev ol lloc.

Quants hi poden jugar?
8 alumnes.

Com so6ébhi juga?

Seguint els models romans, farem nines de fang. Podem construir -

les articulades, amb els bracos i les cames unides al cos per mitja

déun cordill o doéun filferro, I5bragesl contr
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.

Qué necessitem?
Fang i estris per model ar.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
8 alumnes.

Com so6ébhi 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 facilment a llegir i a escri ure. Aixi, faras diferents lletres

majuscules amb fang, per exemple, podries modelar totes les

Il 1l etres del teu nom o totes |l es de | dabec
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 exempl e portar a | d6e
pastissos que els ajudava en | daprenentatgyg

Tanmateix, representaven les lletres majuscules, que eren les que
usaven els roman s, en fang.
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TACTERE ET DEVENIRE |
TOCAR | PARAR

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

1 basto

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
gomets

full explicatiu

(en una carpeta)



9. TACTERE ET DEVENIRE |
TOC AR | PARAR

Objectiu:
No arri bar | Yl t i m ni ser descobert en

Qué necessitem?
Una paret o un arbre.

On juguem?
En un indret obert.

Quants hi poden jugar?
Un maxim de 20 nens i nenes.

Com so6hi juga:

Amb un pal, es marca al terra, a una distan cia ddébuns 7 metr
de |l a paret o de | 6arbre que soOoempra f
horitzontal, darrera de la qual es col-locaran tots els
jugadors/ es formant una fila (un al C O
participants Apar ao i es posa econtr a
doesqguena a | a resta dels companys/ es,
situen.

El s jugador s/ es parteixen de | a rat | |
apropant saltant, mentre canten: Sera rei el que ho faci bé i el

gue no ho faci, no ho sera . El gue MNpar daopestaont est a:
prendra al darrer en arribar . Un cop dit aixd, es girara

bruscament per buscar al que es mou, el qual, una vegada li
digui el nom, haura de retornar al punt de partida. El darrer
jugador/a en arribar perd i substitueix al que parara en el
proper joc.



B B B R e E L
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MO RMOLYCION |
DONAR ENSURTS

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

7 caretes

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

24 caretes fotocopiades de cada model
9 capses de llapis de colors

5 maquinetes de fer punxa

3 gomes dobébesborrar
10 tisores

cordills o gomes

models de les caretes pintades
gomets

full explicatiu



10. MORMOLYCION |
DONAR ENSURTS

Objectiu:
Espantar els companys i companyes.

Qué necessitem?
Unes mascares.

On juguem?
En un indret on poder sorprendre als com panys/es.

Quants hi poden jugar?

Fins a 15.

Com so6hi juga:

Un o varis nois i noies es col-loquen al rostre unes mascares,

sembl ant s a | es empr ades en el teatre
darrera doéuna porta o en gual sevol al

Quan la resta d e companys/es estan distrets, apareixen sense
avis espantant -los i provocant els crits, les corredisses i les
rialles dels nois i de les noies que han estat sorpresos. El grup

provewput amb | es m"scares pot canvi ar
amicsaquiprovoca r | 6ensurt
Els nens i les nenes també poden fer -se la seva mascara que

pintaran, retallaran i muntaran.



A2 -5-_29-2-2-2=-

FVNEM TRAERE |
ESTIRAR LA CORDA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

guants o benes

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat am b el nom del joc
2 cordes gruixudes

1 basto

gomets

full explicatiu

11



11.FVNEM TRAERE |
ESTIRAR LA CORDA

Objectiu:
Comprovar quin equip té més forca.

Qué necessitem?
Una corda bastant llarga i forta.

On juguem?
En un lloc obert.

Quants hip oden jugar?
10 o més.

Com so6hi juga:

Es formen dos equips més o menys equilibrats, es marca una ratlla
al terra com a limit que no es pot traspassar. Els jugadors/es,
col LI ocat s a ambd- s extrems de

| 6estiren capt.alGusaenuy ac oséteagui p Qqgque

marcada al terra, a | déaltre equip.

a
f

a

cor da,
trasrtg



MVSCA AENEA |
LA MOSCA DE BRONZE

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

1 bena

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
gomets

full explicatiu

A=A -4-4-9-2=--

(en una carpeta)

12



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.

Qué necessitem?
Una bena.

On juguem?
En un espai ober t.

Quants hi poden jugar?
Uns quinze jugadors. (15)

Com so6hi juga:

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

cacaré la mosca de bronze , mentre els seus companys

responen La ca-ar " s, per , . Hsgugaddastkes seapar s
separeniimite n el brunzit ddébuna mosca. El ne

t® els ulls tapats +maundd gurante nsepet agaf ar
brunzit que fan i guan ho hagi aconsegu
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ORBIS O TROCHVS |
CERCOL

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

6 pals

full plast ificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

6 cercols (2 de fusta i 4 de ferro)
gomets

full explicatiu



13. ORBIS O TROCHVS |
CERCOL

Objectiu:
Aprendre a dirigir el cercol amb habilitat.

Qué necessitem?

Un cercol, me t "I LI i ¢ 0 de fust a, doéuns 50
di "metre i un pal, déuns 60 cent2metres
on entri el cercol, per a cada participant.

On jugarem?
En un espai, de superf2cie plana, a | 06a

Quants hi poden jugar?
Un per cercol.

Com so6hi juga?

Cal fer rodar el c rcol amb | 6ajut del
pal acompanyi el cércol en tot moment, per la part mitjana -

baixa. Quan ja es té domini del cercol, es poden descriure

recorreguts més dificils.



A 2229252919

OCELLATIS | BALES

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

1 basto

1 cordill

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

50 bales de fang

gomets

full explicatiu

14



14. OCELLATIS | BALES

Objectiu:
Fer caure la piramidei  quedar -se les bales.

Qué necessitem?
Tres bales per a cadascu.

On jugarem?
A | 6aire |1l iure, preferent ment en un es

Quants hi poden participar?
De tres a cinc per joc (15).

Com so6hi juga?
A bales so6hi pot jugar desmolbeepl| mgoeme
una. Cal di bui xar un cercl e, douns 5

directament a terra o en una superficie plana. Un dels

jugadors/es dirigeix el joc i col-loca una piramide de cinc bales

dins el cercle. Després déna una bala als altres participants i

qguan el s toca, tiren |l a bala cap a | a p
distancia. Poden quedar -se les bales que han fet sortir del

cercle.

Les bales que queden dins el cercle sén propietat del que

dirigeix. Aquest haura de reconstruir la piramide després de

cada torn. Les maneres de llencar la bala son donant -li un

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



15

RECESSVM FACERE |
FET | AMAGAR

1 3 folis

1 1 boligraf

1 1 carpeta

1 full plastificat amb les normes del joc
1 full plastificat amb el nom del jo C
1 gomets

1 full explicatiu

(una carpeta)



15. RECESSVM FACERE |
FET | AMAGAR

Objectiu:

Trobar els companys/es que estan amagats.

Qué necessitem?
Res.

On jugarem?
En un espai obert i ampli, on localitzem arbres o objectes que
permet in amagar -nos.

Quants hi poden jugar?

Indeterminat i com més millor (12).

Com so6hi juga?

Un dels jugadors/es @ p a riaab els ulls tancats, ha de comptar
fins a wun n¥%mero pr Vviament establ
déamagar . El gue ¢ o mgahag ha delbuscar elp quéh a
estan ocults. Quan en veu un, ha de correr cap al lloc on estava

parat i intentar arribar abans que el que estava amagat. Tocant

amb la ma la paret ha de dir el nom del que ha vist. Si el que esta

amagat aconsegueix arribar aban s que el que para, diu, tocant la
paret: AUn, dos, tres, salvato

ert
a

m ¢



A A28 -2=-

FVNEM SALTARE |
SALTAR A CORDA

3 folis

1 boligraf

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



16. FUNEM SALTARE |
SALTAR A CORDA

Objectiu:
Saltar a corda.

Qué necessitem?
Una corda.

On jugarem?
En un espai obert i planer.

Quants hi poden jugar?
Dos equips de tres cadascun (6).

Com so6ébhi juga?
Dosdels jugadors fipareno i giren |l a cord
salten per torns: dos, tres, qguatre. ..

préviament, sense que la corda aturi el seu moviment. Quan
un dels jugadorses para | a corda, passa
Guanya | duemés tempps salta.



A 2222222294912

PVGNAE [ BATALLA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

7 cuirasses

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
7 tuniques vermelles

7/ cascs

[ espases

7 cinturons

gomets

full explicatiu

17



17. PVGNAE | BATALLA

Objectiu:
Simular batalles.

Qué necessitem?

A

El ements de | 6uni forme. dels soldats romans

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
8 0 més, per parelles.

Com so6hi 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 tanica i els nuem el cinturd, pel damunt,

col-loguem la cuirassa. Se situen enfrontats a pocs metres de

di st " ncia, amb | 6espasa a | aerran™ dr et a i

El grup estableix unes normes basiques 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
de | 6altre. S6ha de I luitar dumas doun
distancia prudencial de les altres parelles. Quan un dels

A~

contrincants perd | 6espasa o |i cau soba

Guanyar ™ | 6equip que mant® els sol dats
m®s amb | 6espasa.
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DIGITIS MICARE |
MORRA

3 folis

1 bol igraf

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.

Que necessitem?
Res.

On juguem?
En qualsevol lloc, en un espai reduit.

Quants hi poden participar?
De 4 a 6 grups de dos jugadors (12).

Com so6hi juga?

Dos jugadors/ es es posen un al davant d
m” darrere del cos, s eve@. €Cadasaieha | 6al tr e
doestirar al gun, o cap, del s dits de

Després diran un ndmero, entre zero i deu, intentant
endevinar el total de nombre de dits que ambdds jugadors
tenen estirats, alhora que mostraran els dits rectes de la ma
gque teni en amagada.

El que encerti el nUmero exacte de dits, sumara 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.



A 22992422

PAR IMPAR |
PARELLS O SENARS
3 folis
1 bo ligraf
1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

36 pedretes

gomets

full explicatiu

19



19. PAR IMPAR |
PARELLS O SENARS

Objectiu:
Encertar si el nombre total de pedres és parell o senar.

Queé necess item?
Tres pedretes, de mida semblant, per jugador.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
Sis equips de dos jugadors, que jugaran simultaniament (12).

Com so6hi juga?

Cada jugador/a amagara una, dues o tres pedretes en el seu
puny. Una veg ada estiguin ocultes, per parelles, hauran de dir
si la suma de totes les pedres que tenen amagades ambdés,
®s parell O senar. Quan sobha
guanyara qui ho hagi encertat.

deci di t



A=A -4-4-9-2=--
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CAPVT VT NAVIS |
CARA O CREU

3 foli s

1 boligraf

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 posicié en que caura una moneda que es llanca
enlaire.

Qué necessitem?
Una moneda per parella.

On juguem?
En un espai no gaire gran.

Quants hi poden jugar?
Vuit parelles de dos jugadors (16).

Com so6hi juga?

Es Il an-a una moneda &enl aire i sOagaf s
terra, sense deixar -la veure. Cada jugador/a tria cara o creu,

abans déobrir I a m". Guanya qui encert.

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

car es, guany a; S i surten d6&ieswtumar eus gua

car a i una <Ccr eu, |l a tirada ®s nul Al a.



A 2299922

ALEA | DAUS

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

20 daus

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc
gomets
full explicatiu
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21. ALEA | DAUS

Objectiu:
Llancar tres daus i  aconseguir arribar el primer a la puntuacié
acordada.

Qué necessitem?
Tres daus per equip.

On juguem?

En un espai no gaire gran, que pot ser

Quants hi poden participar?
Quatre jugadors/es per partida. Cinc parelles (20).

Coms o6hi juga?

Per saber qui ha de comencar, cadascu tirara un dau i la

puntuaci - aconseguida indicar?n | 6ordr e
iniciat, es llancen els tres daus alhora i se sumen les

puntuacions. Guanya el que aconsegueix arribar a sumar

cinquanta,centoc ent cinquanta punt s, segons s
préviament.

Els noms de les puntuacions son:

1 Unio (un)

[ Binio (dos)

L] Ternio (tres)

[1 Quaternio (quatre)
[J Quenio (cinc)

[1 Senio (sis)

La jugada maxima és diu Venus i sbaconseguei x traie
senio, idoéna lloc a llancar els daus una altra vegada.



A2 -_9-2--2-2=-

Bacvm clavadere
tancar el tauler

3 folis

1 boligraf

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



21b bacvm clav dere |
tancar el tauler

Objectiu:
Tancar el tauler.

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

On juguem?
En un espai no gaire gran, a | 6aire |11

Quants hi poden participar?
2 jugadors per tauler: 3 parelles ( 6).

Com so6hi juga?
Es tracta de tancar el tauler, que esta format per nou caselles
numerades de la manera segtent.

I | 1]
IV vV | VI
VII VIIT | IX

Es Il  encen dos daus i | a S uma d6amb
cadascuna de les nou caselles. Els valors 10, 11, 12 n 0
comptabilitzen. Guanya aquell qui primer cobreix totes les

caselles 0 a qui li queden menys valors per cobrir. Per als

valors petits, nomes cal llengar un dau.



A A2 -°5=-"
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NVMMVM IACTARE |
TIRAR MONEDES

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

30 monedes

full plastific at amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

1 basto

1 cordill

1 tela gran amb dues linies marcades
gomets

full explicatiu



22. NVMMVM IACTARE |
TIRAR MONEDES

Objectiu:
Apropar -se el maxim a la linia marcada, amb les mon edes,
sense sobrepassar -1 a . Es tracta déun joc dobéhabil

Qué necessitem?
Dues monedes per a cada jugador/a, una tela amb dues linies
marcades

On jugarem?
En un espai a | 6aire Iliure, no massa (¢

Quants hi poden jugar?
Tres grups de 3 participants (9).

Com so6hi juga?
Es tracen dues linies paral-leles a terra (vosaltres feu servir la
lona on ja teniu les linies marcades) : a una dist” "ncia

metre i mig entre elles. Cada jugador/a disposa de dues

monedes. Noha de Il an-ar una edees del [
linies marcades, tot intentant apropar -se el m"xim a | 6al
linia, pero sense sobrepassar -la. Pot desplacar una moneda de

| adversar.i passant | a -sredtnl. | aGuany® all
jugador que ha llancat la moneda el més a prop possible de la

segona linia sense sobrepassar -la. Les monedes que
ultrapassin | a | 2nia soéhauran de retira



A A28 -2=-
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DECLIVITATES |
LES PENDENTS

3 folis

1 boligraf

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 desplacades per la que cau pel pendent.

Qué necessitem?
Quatre pendents de fusta i quatre nous per cadascun dels
jugadors.

On juguem ?
Preferent ment a | 6exterior, en un espai

Quants hi poden jugar?
Quatre equips de quatre jugadors (16).

Com so6ébhi juga?

Loequi p fixa el nombr e de nous gue
arrengl erades sot a del pendent , amb u
palmus (quatre dit s) entre si. Els jugadors/es se situen darrere

del pendent . Un dbel | s ha de dei xar c
capdamunt del pendent , per t al qgue en r

en desplaci el major nombre possible. Després participara un
altre contrincant que prov ara, pel mateix sistema, tocar les
gue encara hi restin i aixi fins que no en quedi cap. Cadascu es
guedara les nous que hagi aconseguit desplacar. Nou tocada,
nou guanyada! Guanyara qui obtingui el major nombre de
nous.



A A2 -°5=-"
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TRIANGVLVS NVCIS |
EL TRIANGLE DE NOUS

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
2 quilos de nous

1 basto

1 cordill

1 lona gran

gomets

full explicatiu



24. TRIANGVLVS NVCIS |
EL TRIANGLE DE NOUS

Objec tiu:
Passar el major nombre possible de ratlles sense sobrepassar
el triangle.

Qué necessitem?
Quatre nous per cadascun dels jugadors/es.

On juguem?
Preferentment a | 6exterior, en un espai

Quants hi poden jugar?
Quatre equips de quatre contrinca nts (16).

Com so6hi juga?

Léequip dibuixa un triangle a terra tra
a cada costat i/ o wusar”™ |l a Il ona dibui x:é
de | 6exterior del triangle cada jugador
llancara la nou de manera que sobrep assi el major nombre de

di vi sions, per ., sense gue | a nou sobe

triangular.



A 229992222

SERIAE | LES GERRES

3 folis

1 boligraf

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
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25. SERIAE | LES GERRES

Objectius:
Encertat el major nombre de nous dins la gerra.

Qué necessitem?
Una gerra de fang amb una boca de mida mitjana per a cada
equip i nous.

On jugarem?
Necessitem poc espai, pero es preferible que sigui en un lloc
obert.

Quants hi poden jugar?
Quatre equips de cinc jugadors/es (15).

Com so6ébhi juga?

Dibuixem una ratlla a terra i a uns dos metres de distancia, 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
perque faci el mateix. Quan tots hagin acabat de llancar les
nous, guanyara el que hagi aconseguit fer -ne entrar més dins
de la gerra.



A=A -4-4-9-2=--
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NV CES RELINQVERE |
CASTELLS DE NOUS

3 folis

1 boligraf

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 u na nou damunt de tres meés, formant un triangle,
sense que es moguin.

Qué 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 so6hi 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 e br a- horitzon
| 6espatl |l a i dei xaran caure una nou, p e
tres de terra, sense que les desp laci. Qui ho aconsegueixi

guanya les tres que formaven el triangle i es queda, a més,
amb la seva.



A 225992222

TVRBO | BALDUFA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

10 baldufes

10 cordes

gomets

full explicatiu
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27. TVRBO | BALDUFA

Objectiu:
Fer rodar la baldufa sense que pari.

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

On jugarem?

Preferent ment en un espai no gali

Quants hi poden jugar?
Un sol jugador (20).

Com so6hi juga?

Perque pugui giravoltar la baldufa, cal previament enrotllar el
cordill al seu voltant, comencant per la part inferior i atapeint

lo fins a la part superior. Quan es tira la baldufa a terra, cal
tenir el cordil |l Ssubjecte per
seva inércia es descargoli i la baldufa, en tocar a terra, vagi
giravoltant.

re gran

Oextrenm



A 22229222
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TVRBO | BALLARUGA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastifi cat 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 maxima puntuacio.

Qué necessitem?
Una baldufa i quelcom per fer anotaci ons.

On juguem?
En un indret tancat o obert.

Quants hi poden jugar?
2 0 4 jugadors.

Com so6hi juga:

Els diferents jugadors/es, per torns, donaran un impuls

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

index, pel pal que sobresurt. Aquesta rodolara pel terra o pel

damunt douna superfzcie plana I ' I'i sa
guina cara sobdatur a, en el cas de | es Db

simbols emprats en cadascuna de les cares sén: A (10 punts),

R (5 punts), T (2 punts) i P (0O punts) o I, | I, Vi X. Els

concursants realitzaran fins a cinc rondes de tirades i
sdbanotaran | a puntuaci - obtinguda en c
total obtingut. Guanya el jugador o jugadora que aconsegueixi

més punts .

Amb les baldufes sense numeraci6, hem de procurar que girin

el maxim de temps possible. Aquella que dura més estona,

guanya.



A=A -4-4_-9-2=--

1O-10

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

7 i0-i0s

gomets

full explicatiu
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29.10-10

Objectiu
Aconseguir que pugi i baixi el major nombre de vegades
possible.

Qué necessitem?
lo-ios.

On jugarem?
En un espai lliure o cobert.

Quants hi poden jugar?
Tres jugadors per equip (6).

Com so6ébhi juga?

Enroscarem el cordill, acabat en una petit a nansa, al cilindre

central i el farem penjar del dit mig de la ma. El deixarem

caure i amb | 6ajut de suaus movi ments
pugi i baixi el major temps possible. Quan ja no pugi, ho

i ntentar” el sege¢ent jugador / a. Gu a
aconsegue ixi tenir més temps en moviment el io -i0.



A =224 -4-9-2=--

ANDABATE |
A QUI HE TOCAT?

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

10 benes

gomets

full explicatiu
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30. ANDABATE |
A QUI HE TOCAT?

Objectiu:
Reconeixer els altres nens/es amb els ulls tancats i sense
parlar.

Qué necessitem?
10 benes per tapar -se els ulls.

On juguem?
En un espai no gaire gran, a | 6aire |11

Quants hi podran jugar?
10 jugadors/es (10).

Com Ildjaga?

Cadascun dels participants sb6bha de tapa
de manera que no vegi res i ha doéanar
companys/ es, dins de | 6espai l i mitat p |
reconeixer els uns als altres per mitja del sentit del tacte, ja

qgue tampoc no es pot par |l ar . Quan wun

débhaver reconegut a un dels companys/ e
aguest | i dir” S i h o ha encerhbat 0 n
endevinat, es convertira en arbitre i sind, haura de continuar

buscant un altre co ntrincant, ja que només es dona una

oportunitat per dir el nom.



31

MVINDA | A ULLS CLUCS

1 3 folis

1 1 boligraf

1 1 carpeta

1 full plastificat amb les normes del joc
1 full plastificat amb el nom del joc

1 1 bena

1 gomets

1 full explicatiu

(una carpeta)



31. MVINDA | A ULLS
CLUCS

Objectiu:
Endevinar, amb els wulls tapats qui | 6 ha

Qué necessitem?
Una bena.

On juguem?
A | 6aire |l iure.

Quants hi poden jugar?
Sis jugadors/es (6).

Com so6hi 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. ElI joc sbacaba quan es recone
aguesta passara a tenir els ulls tapats. Pero, si el que té els

ulls tapats diu un nom gue no correspon a qui | 6ha tocat, act
jugador/a el nom del qual ha estat dit se salva i pot continuar

jugant. Guanya el primer que se salva cinc vegades.



A=A -4-4-9-2=--

32

PILA TRIGONICA |
PASSAR LA PILOTA (1)

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes de | joc
full plastificat amb el nom del joc

3 pilotes mitjanes

gomets

full explicatiu



32. PILA TRIGONICA |
PASSAR LA PILOTA (1)

Qué necessitem?
Tres pilotes, una per a cada equip.

On jugarem?
En un espai a | 6aire | li.ur e, preferentm

Quants hi poden participar?
Tres equips de sis jugadors/es cadascun (18).

Com so6hi juga?
Es forma wun triangle dodéuns dos metres
v rtex es collloquen dos contrincants.

primer torn i | 6al t r eal spw eosta.rSéensea | despe
bellugar -s e del seu | loc, sb6ébhan de passar |
per ., a | a vegada intentant enganyar el
rebre. Si ho aconsegueix, perd la pilota. El substituira el del

seu costat, gue rest amaraerdrarkentetjsgcper a de t
guan | daltre perdi l a pilota. Es pot vz

de passar la pilota.



A 2229252919
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HARPASTVM | RUGBI

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

1 pil ota gran

15 benes de color blau

15 benes de color blanc

1 basto

3 cordill s (el més gran per separar el
centre, els altres dos seran la meta de cada
equip)

gomets

full explicatiu



33. HARPASTVM [ RUGBI

Objectiu:
Aconseguir fer passar la pilota per darrere de la linia del camp
contrari.

Qué necessitem?
Una pilota.

On juguem?
En un espai gr an, a | daire I lTiure.

Quants hi poden jugar:
Quinze jugadors/es per cadascun dels dos equips (30).

Com so6hi juga:
Es delimita un espai rectangular on es pugu in moure amb

(@)

l 1 i bertat el s trenta contrincants i S
una central i dues a uns dos metres dels limits dels costats

més curts. Els jugadors/es es distribueixen, dividits en dos

equi ps, un en cada camp. Cadasdaun dobéel
seva | 2 ni a de j oc, I ntent ant I mpedir
aconsegueixi fer passar |l a pilota darre
impulsar -la amb les mans o amb els peus. Per a puntuar, la

pilota, a més de traspassar la ultima linia del camp contrari, ha

dbeasrt control ada per un participant de
cas qgue aquell gue | a controld] si gui
continuara el joc. El defensor traura la pilota des de la linia de

banda a | daltura de | a %l tima | 2nia def
ho a consegueix guanya el punt i es torna a comencar el joc.

Guanya | 6equip que obtingui un maj or no
temps limitat, per exemple, 10 minuts.



A 2229252919

EFEBOSI A MATAR

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full pla stificat amb el nom del joc

1 pilota gran

15 benes de color groc

15 benes de color verd

gomets

full explicatiu
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34. eFEBOSI A MATAR

Objectiu:
Ll en-ar | a pil ot a i ntent ant tocar un
contrari.

Qué necessitem?
Una pilota.

On juguem?
Al 6aire | liure, en un espai gran.

Quants hi podem jugar?
Dos equips de 15 jugadors/es cadascun (30).

Com so6bhi juga?

Es marca un rectangle prou gran que permeti la mobilitat dels

30 participants. A I 6interior de | a pi
costat més p etit i paral-lelament a aquest, es dibuixen dues

| 2 ni es i una altra al centre del camp.
la pilota al centre i els jugadors/es es posicionen darrere de la

seva linia.

A un senyal, tots corren cap ata centre
buscar l a pilota, a excepci - doun de

darrere de | a ratll a. El contrincant de
agafar |l a pil ot a, | 6haur” de Il an-ar al
de | a | 2ni a. Si pel cam?2 toca omp de | e
el Amat ao. Passa darrere de |l a seva |
jugador/ a que sOhi havia quedat, per ., n
vagin matant . En canvi, el de | dequip c
| 6aire, gueda per a aquest equie, qgue i
Es guanya el punt , guan sbdébaconseguei x

component de | dequip contrar.i
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PILA LVDI |
PILOTA ROMANA
3 folis
1 boligraf
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. PILALVDI |
PILOTA ROMANA

Objectiu:
Passar - se la pilota sense perdre  -la.

Qué necessitem?
Una pilota, un pal i una corda per marcar dos cercles
conc ntrics al terra doél1.5 i 6.1 metres

On juguem?
En un indret obert, de terra.

Quants hi poden jugar?
5 0 més, fins arribar a 12.

Com so6hi juga:
Tots els jugadors/es se situen a la part exterior del cercle més
gran i poden estar parats o corrent. Per comencar el joc

soescul | un peagafa la pilpta, ™é midpa mitjana,
amb | a m” i |l a fa rebotar al cercle ce
altre noi/a de | 6equip. Cada cop que es

rebot no es produeix dins del cercle petit o central, el
participant que | dalumapuntlGaanya el gremers 6 a n
gue aconsegueix 21 punts.



A 22259222

DATATIM PILA LVDERE
PASSAR LA PILOTA

3 folis

1 boligraf

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
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36. DATATIM PILA LVDERE
PASSAR LA PILOTA

Objectiu:
Passar - se la pilota sense perdre  -la.

Qué necessitem?
Una pilota no gaire dura ni pesada, per parella.

On juguem?
En un indret obert, preferiblement de terra.

Quants hi pode  njugar?
2 0 més jugadors.

Com so6hi juga:
Es disposen els jugadors i les jugadores en dues files
enfrontades i a una distancia convinguda, aproximadament a

uns dos metres. El's nois/es soédaavien |
gue toqui a terra, pero procurant en ganyar al contrincant i
agafar -lo despistat. Poden enviar -la a la seva parella 0 bé es

pot enviar a qualsevol participant de la fila del davant sense

gue li coincideixin dues pilotes alhora. Cada vegada que a un li

cau la pilota al terra, queda eliminat. G uanya aquell que llanca
meés rapid i que no li ha caigut la pilota al terra.



A 22992422

PILARI/lI | MALABARS

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

12 pilotes petites

gomets

full explicatiu
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37. PILARIl | MALABARS

Objectiu:
Mantenir les pilotes en moviment.

Qué necessitem?
2, 3 0 més pilotes petites.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?

3 0 més.
Com so6hi juga:
£s un joc doéhabilitat idegalment, totsiquer act i c a

es pot practicar en equips de 2 o 3. Els jugadors llancen a
| 6aire | es pil otes successi vlasmemnt , pr o
moviment o en equilibri damunt dels seu cos, sense que
caiguin al terra. Si son prou destres, poden barrejar el
movi ment i | equil i bri al hor a. El's noi s
amb dues pilotes i segons les seves capacitats, incorporaran la
tercera. Quan perdin una de les pilotes o caigui al terra perd i
sOha de passar el torn al sege¢ent parti



A 2229252919

MARMITA | MARMITA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

1 tros de roba

1 basto

1 corda

gomets

full explicatiu
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38. MARMITA | MARMITA

Objectiu:
Agafar la marmita.

Qué ne cessitem?
Un casc o un tros de roba, un bast6 i una corda per tracar un
cercle a terra.

On juguem?
En un indret obert, de terra.

Quants hi poden jugar?

50 més.

Com soéhi juga:

Es tra-a una circumfer nci a al terr a,
diametre, al centre d e |l a qual es posa | 6object

jugadors/es. Els altres, tot entrant en el cercle, han de fer
sortir | a fAmarmitao del cercle per mit)|
tocar al que la defensa. Ara bé, el noi o la noia disposat a
| 6interior del aampedic theo, aitnrtaepnatnatr a | dat a
Si | 6agaf a, el substituir?” en | a defens
gui m®s vegades hagi defensat | a Amar mi



39

EPHEDRISMVS (1) |
MUNTAR A CAVALL

1 3 folis

1 1 boligraf

1 1 carpeta

1 full plastificat amb les normes del joc
1 full plastificat amb el nom del joc

1 gomets

1 full explicatiu

(una carpeta)



39. EPHEDRISMVS (i) |
MUNTAR A CAVALL

Objectiu:
Mantenir | 6equilibri amb | a parell a.

Qué necessitem?
Res.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi po  den jugar?
8 formant parelles dividits en dos equips.

Com so6hi juga:

Un del s participants adoptar?” e | pape
déauri ga. Cal gue | 6infant m®s fort f ac
sigui el que faci les funcions de genet. Aquest darrer muntara

sobre | 6esquena del seu company/ a. Les
en dos equips diferents que sbébenfrontar
' 1 ui t a. La finalitat ®s fer <caure | es
Una vegada hagin caigut, sbhan de retir

altra partida. Guanya aquell equip que en acabar, tingui més

parelles muntades.

Un altre joc, més aconsellable, consisteix en que les quatre

parelles prenen la sortida simultaniament i guanya aquella que

arriba abans a la meta establerta, sense haver caigu t pel cami.

Si durant la cursa, un dels components perd la parella,

aquesta so6ha de retirar de | a carrera.



40

EQUITARE IN ARVNDINE |
BAQUA@KB@Q RNAQD C¥%T
CANYA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb e |1 nom del joc
5 canyes

gomets

full explicatiu
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40. EQUITARE IN
ARVNDINE |
BAQU@KB@Q RNAQD C%T
CANYA

Objectiu:
Simular que es cavalca.

Qué necessitem?
Una canya doél.20 metres aproxi madament.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?

Fins a 5.
Com so6hi juga:
£s un joc dobéi maginaci - i déohabilitat.

damunt de la canya, que agafen amb les mans per la part

davantera, i corren, saltironejant, sense parar, com Si
estiguessin muntats dal tfergidsesn cavall . E
Es marca un circuit i tots els participants es posen a la linia de

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

avancen avancant cap a la meta, procurant no caure, perqué

hauria de tornar a comencar. Guanya el primer que hi ar ribi .



A A2 -°9=-°
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TABVLA LVSORIA |
TRES EN LINIA

3 folis

1 boligraf

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. TABVL A LVSORIA |
TRES EN LINIA

Objectiu:

Col Ll ocar tres fitxes doéun mat ei
Qué 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 so6hi juga?

Sobre una taula o tauler de joc es pot optar per dibuixar -hiun
guadrat dividit en altres nou, o bé assenyalar -hi les diagonals i
el s eixos. Cada jugador/ a pren
Sbestabl ei x qui comen-a pri mer,

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.

X

t

col

res
per

or

fi

SOr
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CALCVL] |
CINC EN LINIA

3 folis

1 boligraf

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 LINIA

Objectiu:
Alinear les cinc fitxes.

Qué necessitem?
Un taulell de 8 per 8 quadrats i cinc fitxes per a cada
jugador/a, de color diferent.

On juguem?
En qualsevol lloc, perd sera més comode si podem recolzar el
taulell.

Quants hi poden jugar?
2 jugador s/es per taulell (8).

Com so6hi juga:
Els participants decideixen, per sort i tirant el dau i comenca el
gue aconsegueix la puntuacié més alta - 0 bé per acord entre

ells, el que comenca 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

0 en di agonal . L Gexbegneformar wna diman s i s
(vertical, horitzontal o diagonal) amb les cinc fitxes del seu

color. Ara bé, per tal de donar -li més emocio, esta prohibit
disposar les fitxes del mateix contrincant formant una L 0 una

creu o] una X, ] a gue d 6 a q u seszill a maner
aconseguir -ho. Guanya el jugador/a que primer ho
aconsegueix.
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DVPLVM MOLENDINVM
PRIMER MOLinet

3 folis

1 boligraf

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:
Dei xar a | 6adversar.i amb menys de tres

Qué necessitem?

Un dibuix, fet a terra o en un tauler, amb tres quadrats
concentrics 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 so6ébhi juga?

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

decideixen qui ha de comencar el joc. Cadascu, 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,

uni da per una de | es l 2 ni es a | a
aconsegueix a | i near tres fitxes, ®s a di r |
prendre del tauler de joc una de les peces del contrari. Poden

fer tamb® un dobl e Amarr oo, ®s a dir,
gue tenen una fitxa en comu. Quan un jugador/a es queda

amb només dues fitxes, perd la partida .
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DVPLVM MOLENDINVM
SEGON MOLinet

3 folis

1 boligraf

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



44. DVPLVM
MO LENDINVM
SEGON MOLinet

Objectiu:
Alinear quatre fitxes unides per les linies del tauler.

Qué 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 so6hi juga:

El primer participant col-loca una fitxa a la primera linia o
encreuament de linies del tauler. Seguidament, col-locara la
fitxa el segon jugador/a; pot fer -ho tant a la primera linia del
tauler com a la linia vertical superior immediata on hi ha la
fitxa de | 6adversari. I ai x?2
aconsegueix col-locar quatre fitxes propies seguides dins el
tauler.

success



A2 -5-_29-2-2-2=-

45

DVODECIMA SCRIPTA |
DOTZE LINIES (A)

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

3 taulers de joc

9 daus

90 fitxes: 6 pagquets de
gomets

full explicatiu

15

-



45. DVODECIMA SCRIPTA |
DOTZE LINIES (A)

Objectiu:
Aconseguir arribar totes les fitxes al final del tauler.

Qué 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 so6hi juga:

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

dues en dues, en tres fileres. Cada participant t¢é 15 peons
(blancs o negres) i, débacord amb el
gue llencen, van avancant de casella en casella cadasc una de

les fitxes. Han de fer la volta sencera del tauler amb tots els

peons, seguint el seg¢é¢ent ordroe: | a
|l a dret a, la | 2nia superior de | a
i nferior de | 6esquerra a | a denels a.
daus marquen el movVvi ment doéuna, de

gue 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 v olem agilitzar la partida, enlloc de 15 fitxes per nen/a, en
podem donar nomeés 5.

qu e

| 2 n
dr e
EI s
dues
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DVODECIMA SCRIPTA |
DOTZE LINIES (B)

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

3 taulers de joc

9 daus

O0fitxes: 6 paquets de 15 fitxes
gomets

full explicatiu



46. DVODECIMA SCRIPTA |
DOTZE LINIES (B)

Objectiu:
Aconseguir arribar totes les fitxes al final del tauler.

Qué necessitem?
Un tauler rectangular amb 6 paraules de 6 lletr es, 3 dausi 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 so6hi juga:

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

delsdosjugador s t® 15 peons (blancs 0o negres)
el que assenyalen els 3 daus que llencen, van avancant de

casella en casella cadascuna de les fitxes. Han de fer la volta

sencera del tauler amb tots els peons, en sentit rotatori. Els

nameros apareguts en els daus marquen el movi ment
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 ag ilitzar 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 boligraf

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
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47. TALVS |
OSSETS O GINQUES

Objectius:
Llancar els ossets enlaire i plegar -los sense que caiguin.

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

On juguem?
Cal triar un espai no gaire gran, a | 6aire I liure o tanca

Quants hi poden jugar?
Cinc equips de dos jugadors/es (10).

Com so6hi juga?

Es tract a doéun j oc déohabilitat), gu
progressivament de dificultat. So0inicia
ossets a terra i llencant enlaire el tintat. Abans que aquest

cai gui sbagafa un dels quatre que hem
mans i agafem el tintat. Aleshores tirem els dos que tenim

enl aire i nbagafem un altre de terra
Despreés es fa el mateix amb una sola ma. En la seg ona fase

del joc es repeteix tot el procés, pero recollint els ossets amb

el revers de | es dues mans juntes i de s
ma. Quan un jugador comet un error (els ossets toquen a

terra 0 no ha agafat el segiient) passa el torn al company/a.
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PENTHE LITHA
CINC OSSETS

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

25 ossets blancs

gomets

full explicatiu

/
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48. PENTHE LITHA |
CINC OSSETS

Objectius:
Llancar els os sets enlaire i recuperar -los amb el dors de la ma,
sense que caiguin.

Qué necessitem?
Cinc ossets per a cada equip.

On juguem?
Cal triar un espai no gaire gran, a | 0a

>

Quants hi poden jugar?
Cinc equips de dos jugadors (10).

Com s qugaP

Es tracta déun joc doéhabilitat. Es | I an
es recuperen damunt del dors de la ma dreta. Per recuperar

els que caiguin al terr a, el jugador / a
gue es troben al dors de la ma dreta, agafar, amb la ma teixa

ma, els que ha perdut i rebre els que ha llancat abans que
caiguin a terra.
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TROPA [ TABES

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

3 gerres

20 tabes marcades

gomets

full explica tiu
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49. TROPA | TABES

Objectiu:
Encertar les tabes en un recipient i comptar segons han caigut.

Qué necessitem?
4 tabes marcades per jugador/a i un recipient de boca ampla.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
4 0 mes .

Com so6bhi juga:

Des doéuna dist " "ncia dbéuns 2 metres
o noia llenca de manera ordenada les tabes al recipient. Totes

aquelles que cauen fora son desqualificades i no puntuen.

apro

Despr ®s sbdébanoten els punts delcargsugador /

que han caigut, amb el numero indicat. Guanya aquell
contrincant que ha aconseguit més punts, després de les
tirades pactades previament.
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LOCULVS ARCHIMEDIVS |
OTYYKD C%»@QPTNLDC

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb | es 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
C%@QPTNLDCDR

Objectiu:
Formar el maxim nombre de figures representatives.

Qué necessitem?:
14 elements geometrics fets de fusta.

On juguem?:
En un indret tancat o obert.

Quants hi podem jugar?:
2 jugadors/es per a cada puzle.

Com so6hi juga:

Es tracta doun joc doi maginaci - i dohalt
peces soOha déaconseguir di ssenyar una f
animal, un objecte, una figura geomeétrica... que reprodueixi

un mod el real . Nom®s hi h a una condi c
déoemprar totes | es peces en cadascuna

composen. Guanya el jugador o la jugadora que aconsegueix

fer -ne més quantitat.
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CONSTRVCTIO LVDI |
JOC DE CONSTRUCCIO

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
models de construccio6 plastificats per a
im itar

3 jocs

gomets

full explicatiu



51. CONSTRVCTIO LVDI/
JOC DE CONSTRUCCIO

Objectiu:
Aixecar construccions.

Qué necessitem?
Unes peces de construccié de fusta.

On juguem?
En un indret tancat o obert.

Quants hi poden jugar?
Un o dos ne ns/es per joc (6).

Com so6hi juga:

Joc dohabilitat [ doéi maginaci - gue con:
les diferents peces, per anar formant una construccié simple o

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

esquemes doboedi f i c amés eamplicades ovannuras

domus, una insulae , un temple, un forum, un arc de triomf,

etc. Poden inspirar -se amb | es i matges que soOinc
models. Una vegada feta la construccié 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

necessariament totes les peces que componen el joc.



51. JOC DE CONSTRUCCIO




CONSTRUCCIO ISODOMA

Situacié dels carreus sobreposats a la meitat del seglient per a

donar més esta bilitat al mur.

ARQUITECTURA ARQUITRABADA

Construccié en que el sostre és pla, format per grans lloses de

pedr a, horitzontals, que sb6baguanten sobre
formades, de baix a dalt, per una base, un fust i un capitell.

CONSTRUCCIO CLASSIC A

Basica construccié grega i romana, formada de baix a dalt per: una

col umna (am base, fust [ capitell),
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 col umne s

frontd (la peca triangular).

DOBLE PORTALADA

Porta formada per un dintell (peca plana), amb les rebranque S

(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 quadra t.

ARCS

Dos arcs semicirculars sbaguanten sobre d
guadrangulars.

VOLTA

Estructura semicircular que cobreix un espai entre gruixuts murs,

rematada per una teulada de dues aigties (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

Port a construpda per commemor ar al gun t
important militar o emperador. Se solien situar a dins o fora de les

ciutats. Aquest esta  format per dos gruixuts pilars (verticals), que

suporten un gran dintell (horitzontal) i que configuren la porta. Es

corona amb un fronté triangular.

ARQUITECTURA ARQUITRABADA

Construccié en qué el sostre és pla, format per grans lloses de

pedra, horitzo nt al s, que sbéaguanten sobre pilars
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CLAVIS CAESARIS |
CLAU DE CESAR

3 folis

1boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

alfabets numerats

peces amb la clau de Cesar en diferents
suports

15 llapis

5 gomes

3 maquinetes

Folis

gomets

full explicatiu



52. CLAVIS CAESARIS |

CLAU DE CESAR

Objectiu:
Familiaritzar -s e amb | a criptografi
desxifrant un missatge.

Qué necessitem?
Material per escriure i un exemple doal fabet
del missatge per desxifrar.

On juguem?
Qual sevol espai servei x, j a
tancat.

Quants hi poden jugar?
8 alhora, pero també es pot fer en grup enviant missatges dels
uns als altres.

a 0 nescr

numer at ,

Si gui a

a

Com so6ébhi juga?
Per desxi frar el mi ssatge cal substituir
per la que correspon al seu namero, restant -1 3, déoacord ar
el quadre segient:
A B C | D E F | G | H I J K M
0 1 2 3 4 6 7 8 8 |10 |11 |12
O R W | X |Y Z
13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 (20 |21 |22 |23 |24 |25
En el cas de jugar a construir missatges secrets, cal fer el
procediment contrari, €s a dir, numerar primer les lletres de
| 6abecedar. assignant el 0 a | a I 1 etr
successivament. A continuacié se substitueix cada lletra de

| 6origi nal per | a que correspon al seu
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TESSELLAEI MOSAIC

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
full explicatiu que és un mosaic
300 fustetes

tessel-les

18 tubs pegament (cola blanca)
models fets

models en paper per imitar

papers quadriculats

15 llapis

8 Capses llapis de colors

S5 gomes

3 maquinetes

gomets

full explicatiu
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53. TESSELLAEI MOSAIC

Objectiu:
Realitzar un mosaic.

Qué necessitem?
Un suport rigid, que  pot ser una fusta; cola blanca, tisores, un
dibuix de model i tessel-les de diferents colors.

On juguem?
Es preferible escollir un espai tancat.

Quants hi podem jugar?
Tot dependr” de | 6espai di sponi bl e i d
del material.

Com s Ouga? |

Es un taller que condicionat pels materials que els jugadors

tenen a | 6abast, fa recomanable | a seg,.
vegada realitzat el dibuix que servira de model, es copia en el

suport i al seu damunt sohi enganxen | e
colors. Si cal, es tallen les tessel-les per tal de delimitar ben bé

el di bui x. Al wvoltant soéhi pot fer una
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MAGNA TESSELLAE |
MOSAIC GRAN

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

fulls explicatiu qué és un mosaic
Fusta gran amb el dibuix del mosaic
les tessel-les de tres colors diferents
gomets

full explicatiu



54. MAGNA TESSELLAE |
MOSAIC GRAN

Objectiu
Reproduir esquemes romans de mosaics.

Que necessitem?
Uns taulells i unes tessel-les.

Quants hi podem jugar?
Grups de 6 en 6.

On juguem?
En un lloc pla.

Com so6hi juga?

Els participants col-locaran les tessel-les sobre el taulell,
seguint el model i els colors previstos. Un cop acabat, es
guardaran de nou le s peces al seu lloc.
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PVPAS LVDERE |
JUGAR A NINES

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

fulls plastificats
diferents peces de roba

4 Nines de drap i el s seus vestidets

3 Barbies i 3 Kent i els seus vestidets

4 cistelletes

gomets

full explicatiu

95



55. PVPAS LVDERE |
JUGAR A NINES

Objectiu:
Vestir i despullar nines de drap amb vestits romans

Qué necessitem?
Una nina de drap i vestits.

On | uguem?
En un espai, preferentment tancat.

Quants hi poden jugar?
Es un joc individual perd el poden realitzar diferents nens i
nenes alhora (10).

Com so6hi juga?

Les nenes i els nens vesteixen la nina segons sigui, en la seva
imaginacié, un personatge 0 U n altre: un senador, una
patricia, 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

INFORMACIO Tenim:

. knee

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 actua Is, podien comptar
amb vestuari i altres objectes. Els materials trobats sén: la
roba, l a fust a, l a cer"mica pint

elaborades podien tenir els bracos i les cames articulades.

TUNICA MASCULINA:

El model és molt senzill. Es distingeix per que s6n més
curtes que les de les dones, ja que els arribava pels

genolls. Sempre anava lligat amb un cinturé. Les

bl anques s-n |l es de | a gent r
de portat a la tintoreria). Ens haurem de fixar amb els

detalls per veu re la categoria del personatge, ja que

les que nen una tela més fosca i basta, correspondria

als esclaus.

Els romans podien portar varies tanigues, una damunt
|l 6altra, segons el temps que
vestuari dels rics com dels pobres.

Fold toga in half

/
&

TOGA:
Gran peca de llana que es duia embolcallada damunt
de |l a t¥nica, sobre una espat

lliure. Aquesta pega tenia una col-locacié molt

complicada, per mantenir els plecs ben posats i no
ensopegar, sempre cahumBEauhdaj L
s2mbol de romanitat. Lbusaver
a certes ocasions i professions. Podia ser de diferents

colors, pero la blanca amb una ratlla porpra era la més
preuada, ja que representava el carrec de senador. En

general el color blanc sem  pre denotava una certa

capacitat economica, ja que requeria haver -lade

netejar a la tintoreria sovint.



PAENULA :

Capa sense manigues i amb caputxa, usada per a
viatjar.

TUNICA FEMENINA:

Les dones també portaven una tanica, més amplia i
llarga g ue la masculina, a la que li podien sobreposar

déaltres, segons | a temperat.:é
de sota era més lleugera i actuava de roba interior.
Léexterior, en canvi, era | a
més rustiques corresponien a les esclaves . Sempre

es | ligava amb un cintur .-, a

cintura. Sovint les tiniques comptaven amb decoracio,
botons o altres elements, a la part superior.

PALLA:

Peca de roba que es duia embolcallada damunt de la
tinica, com un xal, de colo rs molt variats i cridaners.

Es portava sobre una espatl | &

lliure, o bé 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/e  s.

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.

Controlarem que tractin el material amb correccié.

e. Retornarem el material ben classificat i correctament.

Q
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VESTES ET FAMILIA |
ELS VESTITS | LA FAMILIA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

tuniques, cinturons, pal-les i togues

un Aburroo on van col LI ocat

Fulls plastific at s amb | 6explicaci -
peces dels vestits, femenins i masculins
gomets

full explicatiu



56. VESTES ET FAMILIA |
ELS VESTITS | LA FAMILIA

S

on

or

Objectiu:

Con i xer el s membres doéuna fam2lia r
vestir i -dedarregl ar

Queé nece ssitem?

Els diferents vestits que portaven el
familia.

On juguem?

Léespai ®s i ndiferent i pot ser a | 6ai
Quants hi poden jugar?

Depén dels membres de la familia que considerem.

Com so6ébhi juga?

Es lliure i corr espon al grup decidir la manera de jugar - hi.
Proposem un model: cadascun dels jugadors/es pren un rol i

segons sigui el pater f am2 1 i a, |l a mar e, el /| a f
haur ~ déescol |l ir el vestit gue I i C
noms de les diferents pe ces de roba que componen el seu
vestuar.i Aper sonaélafinicai lzatodablb@ e ar

vel, segons li correspongui. Caldra adonar -se de la diferéncia

de qualitat de les robes emprades en la confeccié dels vestits

débacord amb el seu estatus.

Els ac onsellarem que es vagin a pentinar i maquillar,

qgue sbemprovin | es ] oi es [ un cop

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 V ESTITS ROMANS

1. Funcionament

ORGANITZACIO Tenim:

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

1 Velsitogues.

1 Cinturons

Primer de tot, haurem de distingir els vestits femenins dels

masculins, per vestir cada nen o nena amb el que li

correspongui.

E D TUNICA MASCULINA:

| — | El model és molt senzill. Es distingeix per qué sén més
curtes que les de les nenes, ja que els arribava pels
genolls. Sempre anava lligat amb un cinturé.

Les blanques so6n les de la gent més rica (ja que
s ltavien de portat a la tintoreria). Ens haurem de fixar
amb els detalls per veure la categoria del personatge.

Els romans podien portar varies tuniques, una damunt

= knee || 53l tra, segons el temps que
dels rics i pobres. Els esclaus du ien un model només
agafat a una espatlla, per tr

TOGA:

Gran peca de llana que es duia embolcallada damunt
de |l a t¥nica, sobre una espat
lliure. Aquesta peca tenia una col-locacié molt
complicada, pe r mantenir els plecs ben posats i no
ensopegar, sempre calia I éaj.
s2mbol de romanitat. Loéusaver
a certes ocasions i professions. Podia ser de diferents
colors, pero la blanca amb una ratlla porpra era la més
pre uada, ja que representava el carrec de senador. En
Fold toga in half general el color blanc sempre denotava una certa

capacitat economica, ja que requeria haver -lade

netejar a la tintoreria sovint.




TUNICA FEMENINA:

Les dones també portaven una tanica, més amplia i

llarga que la masculina, a la que li podien sobreposar
ddéaltres, segons | a temperat:1
Sempre es | ligava amb un cint
no a la cintura. Sovint les taniques comptaven amb

decoraci6, botons o altres elements, a la pa rt superior.

PALLA:

Peca de roba que es duia embolcallada damunt de la
tinica, com un xal, de colors molt variats i cridaners.

Es portava sobre una espatl | ¢
lliure, o bé cobria el cap, a les dones casades, per

sortir al carrer.

2. Activitats
1 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
| 6aparen-a romana.
1 Podem recomanar -los que vagin al taller  de perruqueria i
maquillatge roma.
Controlarem que ens retornin el material.
El col-locarem al carro de transport de nou

1
1

= =
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MAG/STER [ EL MESTRE

3 folis
1 boligraf
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 numeros romans (5 paquets de 12 lletres)

4 Abacs

3 Llibretes romanes de cera

6 Lletres gegants
13 Punxons

8 Llibretes grans de cera

practiquin)
1 Sillé
2 banquets
1 assot
1 pergami
1 tinter
1 canya
1 lletra de fang
1 llantia

1 safata amb materials

llantia...
1 full explicatiu
gomets
full explicatiu
tuniques ocres
cinturons

amb 7 pergamins dins

(perque els nens

dbébexposi ci

. lletra de fang, tinter,



57. MAGISTER | EL ME STRE

Objectiu:
Realitzar un paral-lelisme entre la vida escolar romana i la
seva propia, tot comparant similituds i diferéncies.

Qué necessitem?
Una tauleta de cera, un abac, una tdnica, lletres grans de
fusta, un banc i una cadira.

On juguem?
En un es pai no massa gran.

Quants hi podem jugar?
Un jugador/a prendra el paper del mestre i deu més faran
déal umnes (11).

Com so6ébhi juga?

Les regles o el model de joc és lliure, tanmateix nosaltres en
proposem un sobre la base dels materials elaborats per a
aque sta activitat tot i que qualsevol altra forma de joc pot ser

valida. Entre tots els participants se simula una escola on, el
jugador/a que fa de mestre es vesteix amb la tunica i la toga, i

sbasseu en una gran <cadira mentre | mp:
alumnes e s vestei xen de Aromanso, agaf er
romanes, el punx - i | 6" bac I sbdbasseuen
mestre. Quan el magister ho decideixi, els alumnes es

col-locaran les lletres i construiran paraules, jugant amb les

gue disposen. Els comptes matem ' tics els resoldran
sense equivocar -se, ja que si no, el mestre castigara el

dei xebl e que sbhagi equi vocat . Cal reco

les faran amb xifres romanes.



57. ORIENTACIONS DE TASQUES
REALITZABLES AMB ELS NENS/ES,
SOBRE 3$CHEA ROMANA

Farem vestir els alumnes, abans de comen-ar | 6actiwv
L6EéEBAC
1. Funcionament
U Cada filera correspon, de dalt a baix, amb les unitats,
D O desenes, centenes, unitats de mil... i aixi
@) successivament, segons el nombre de barres que
C ti ngui | 6 " bac.
(@)
M
@) Per tant, per a assenyalar wur
DM ®) el nimero de boles de cada fila, al costat dret.
U Per exemple:
O OOOQ | anem a fer el nimero 1.234.
D
@) 000
C OO
(@)
M o
(@)
DM
(@)
2. Activitats
a. El's podem dir un n¥%mer o i lppo,aveeréquihofapresentin a

millor o més rapid.
b. Podem fer que busquin al grup de fitxes de fusta i el representin amb les
xifres romanes. Pensem, pero, que cada paquet només conté una fitxa de

Mide C.
c. Fem sumes. Al niUmero anterior li afegim una altra quantita t. Les boles es

col-loquen a continuacié. En el moment que superem les 9 boles en una

filera, hem déafegir una bola a Il a unitat m®s ¢
] Per exemple:
D @ OOOQ | Al 1.234 Ii sumem 340.
C @8® @@ | Sisumem les fitxes obtingudes, les noves boles mé s
M O e les anteriors, linia a linia, ens surt el 1.574.

(@)
DM

(@)

d. Representem amb les fitxes de fusta el nou numero.
e. Fem restes: operem com en | es sumes, per en ||
traiem.



LES FITXES DE FUSTA AMB ELS NUMEROS ROMANS

Comptemamb5paqgu ets amb 11 |l etres cadascun dobéel |l s:
M 1 X 3
D 1 V 1
C 1 I 3
L 1
1. Funcionament
Simbol Valors Recordem que el sistema roma es basa en la
| 1 combinacio de 7 lletres majlscules que
néi mpliquen | a suma, si es
\% 5 resta, a | desquerra.
X 10 2 p; =
Per als nimeros més alts, usaven un guio per
L 50 damunt de la xifra que indicava la multiplicacio
C 100 per 1000.
D 500
M 1000
2. Activitats

a. Dirnamerosiformar -los. Guanya el que ho fa bé amb menys temps.
b. Reproduirlessolucionsde | es activitats de | dapartat anter.i

ELS SI STEMES DO6ESCRI PTURA | LOESCOLA

1. Funcionament

Els romans per a fer les anotacions utilitzaven les libretes de cera ,

preferiblement tintada, per qué es veia millor. Hi escrivien amb els punxons de

fustaodem et al | amb |l a punta i corregien amb | dextrem
diverses mides i comptar amb una o varies pagines.

Déaltra banda, hem i noolyms roma (unrpalde fustacadbiun

papir enrotllat), que servia per a escriure -hi amb tintail a canya (hem inclds un

tinter i una canya ) . Com que el papir i el per gam?2 eren
suports diferents per a escriure -hi a un cost més baix (per exemple: roba,

ceramica, fusta, plom...). Els mestres tenien una capsa de cuir, on guardaven el

m aterial que necessitaven per al seu treball.

Per aprendre a llegir els mestres romans comptaven amb algunes eines: les

lletres grans, gue se |l es collLlocaven els esclaus a | 6esqgl
es passejaven per davant dels alumnes, lletres soles o formant sil-labes o
paraules... i les lletres de fang que servien per tocar i recordar el simbol.

L 6 a s =@ 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

sbacuorsatven a fer al mi g del carrer, a sota uns por X
banc i es recolzaven per escriure al damunt dels genolls.

2. Activitats

Podem fer:

a. Asseuredls als bancs.

b. Mostrar -los el material.

c. Fer desfil ar alguns nensdgesa. amb | es |l etres a |
d. Escriure a les llibretes de cera.
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BVLLA [LA BUTLLA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

pergami tallat

4 tinters

8 canyes per escriure

full plastificat amb les normes del joc

fulls plastificats amb | 6ex
és una butlla
fulls plastificat s amb | 6expl i caci - d

procés de fabricacio de la butlla
full plastificat amb el nom del joc
pells tallades i sense tallar
10 boligrafs o retoladors
10 plantilles
cordills
10 agulles de cosir
15 tisores
models de butlles fets
10 coixinets
10 punxons
Paper de cuina
Plastic protector de la taula
gomets
full explicatiu



58. BVLLA /LA BUTLLA

Objectiu:
Descobrir |l a finalitat de | 6objecte.

Qué necessitem?
Cuir, un cordill, un petit pergami i una canyeta per escriure.

On juguem?
Triarem un indret tancat.

Quants hi poden jugar?
Es tracta doéoun joc individual, per hi
grupet de deu alhora (10).

Com so6hi juga?

S6ha dobéintentar realitzar amb cuir | 6 a
romans portaven al coll fins als disset anys i que contenia un

desig.

Escriuran, doncs, un desig en paper d e

débuna canyeta que far”™ de pl oma.



58. QUE ES UNA BUTLLA?

Es un penjoll de diversos materials que els pares posaven
al coll dels nadons com a simbol de romanitat i com a
amulet protector.

El nen, al vuite dia, en qué se li posava el nom, rebia
sobre el pit la  bulla. Els materials podien ser diversos:
fusta, 6s, cuir, or, plata..., segons la condicié social i
economica de la familia. Era el primer regal que el pare
feia al fill. Si bé inici alment era un senyal de ciutadania
romana i de fortuna, a poc a poc es transforma en un
amulet, amb virtuts especial contra els encanteris i mals
gue podessin provocar les malediccions i les enveges dels

altres, sobretot contr a el smhali dou
col-locaven herbes o pedres per protegir al nen, aixi com

hi escrivien bons desigs per a la seva infantesa.

Quan arribaven a | 6adol esc nci a, C a
noi s/ es | 6oferien als d®us dom stics
Lars), juntament amb les jo guines, com a simbol
déabandonar l a infantesa I entrar e |
eren decl arat s maj or doedat i cons
romans. Déaltra banda, | es-senoi es s
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DOMVS | CASETES

3 folis

1 boligraf

1 carpe ta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
Maqueta del triclinium
Maqueta del cubiculum
Maqueta de la cuina

Ma qu et a thdrmapolium
15 tisores

10 barres de pega

Fulls grans amb fotocopies per muntar el
taller

Models p intats i retallats
8 capses de colors
3 maquinetes

5 gomes doéesborrar

gomets
full explicatiu

59



59. DOMVS / CASETES

Objectiu:

Si mul ar | 6estructura mobiliar dduna cas

Qué necessitem?

Maquetes, fotoc, pies, colors, goma dobéen

On juguem?
En qualsevol lloc que disposi de taula.

Quants hi poden jugar?
8 alumnes.

Com so6hi juga:

Els nens/es observaran les maquetes. A continuacio triaran

guina volen reproduir. Agafaran les copies corresponents,

pintaran els mobles i objectes, ai xi com les parets i el terra de

| 6espai . Despr ®s retall aran el s object
correspongui, a fi de reproduir | 6escen
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ARCVS ICTVS |
SHQ @ K%@QB

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plas tificat amb el nom del joc

3 arcs i fletxes

3 dianes

gomets

full explicatiu



60. ARCVvS ICTVSYy |
SHQ @ K¥»@QB

Objectiu:
Encertar un blanc.

Qué necessitem?
Arcs, fletxes, un blanc.

On juguem?
En un espai obert.

Quants hi poden jugar?
Tants ¢ om es vulgui i un arbitre.

Com so6hi juga?

Es tensa | a corda fixada als dos caps d
encorbar | 6ar c, per tal gue adquireixi
di spar ar fl et xes. S6ha déoencertar, de s
centr al doun 6 blneena esdd1ddal - ada i 0. 45
déampl ada. Cada arquer ha de disparar
temps maxim de dos minuts i mig i 20 segons de temps entre

dos competidor s. La puntuaci - sbefectu
blancs aconseguits. Es pot llencar des de diferen ts posicions:

drets, agenollats o des de terra.

Proposem el segient sistema de joc. Es traca una linia

horitzontal al terra i al seu davant, a uns Quatre metres de

distancia, es col-loca el blanc. Els jugadors/es per parelles

dispararan tres fletxes cadas c un, una darrera de | 0a
procurant encertar -ne la part central. Els vencedors de cada

parella formaran aleatoriament grups de dos, els quals

>

soenfrontaran novament . Si el nombr e de
caldra tornar a repetir la competicié entre el s dos que quedin i

arribar a un sol guanyador. Triomfa el que ha aconseguit més

encerts, o b® el gue | es seves fletxes

centre.
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MELA TRACIO |
PASSAR- SE LA POMA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc
100 pomes

gomets

full explicatiu



61. MELA TRAC/O |
PASSAR- SE LA POMA

Objectiu:
Passar-se una poma amb la boca.

Qué necessitem?
Una poma per equip.

On juguem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
6 o0 8 jugadors i jugadores per equip i un arbitre.

Com sohi juga?

Es col Ll oquen | es pomes damunt doéuna
relativament elevada, mentre els jugadors/es es distribueixen
en dos equips. Els components de cada grup formen una fila,

tot col-loca nt-se | 6un al costat de | daltre.
poma amb | a boca i | 6ha de passar al s e
successivament . Quedar "~ el i minat el C (
mans o els caigui |l a poma al terra. L
aquell que aconsegueixi passar la poma per cadascun dels

jugadors/es, el més rapidament possible.



62

QVATTOR ANGVLVS /
ELS QUATRE CANTONS

a1 3 folis

a1 1 boligraf

q 1 carpeta

a1 full plastificat amb les normes del joc
i full plastificat amb el nom del joc

1 gomets

1 full explicatiu

(una carpeta)



62. QVATTOR ANGVLVS /
ELS QUATRE CANTONS

Objectiu:
Ser més agil que els companys/es.

Qué necessitem?
Un quadrat del i mitat per 4 cantons o
aproximada de 4x4 metres.

On juguem?
A | 6aire | | poamd. i en un | |

Quants hi poden jugar?
5 alumnes.

Com so6hi juga:

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

déun dels arbres que composin | a matei
centre. Els nois i les noies han de cérrer el més rapidament

possible a u n altre angle (procurant que el concursant del

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

succeei x ai x2 h a u4seé amd @n angle o tbé r fer
sOhaur”™ de quedar al centre. Guanya el
estat mai al mig o hi ha estat menys cops. En epoca romana el

guanyador rebia un casc com a premi.
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CIRCvVLVS LvDvS |/
JOC DEL CERCLE

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc

full plastificat amb el nom del joc

25 ossets, boles de xiprer, pinyes o
pedre s

1 lona gran

gomets

full explicatiu



63. C/IRCVLVS LvDvS |/
JOC DEL CERCLE

Objectiu:
Situar els ossets dins del cercle.

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

On juguem?
A | 6aire | |l iure.

Quants hi pod en jugar?

5 alumnes.

Com so6ébhi juga?

Els jugadors/ es intentaran, a partir d
| | en- ar i situar cadascuna de |l es fitx
di bui xat al terra. Al hor a, sbha de <cal c

desplacar les fitxes d els contrincants fora del cercle. Els
jugadors llencen una peca cada cop i ho repeteixen mantenint

el mateix ordre, fins a completar cinc tirades. Guanya qui
aconsegueix tenir primer les cinc fitxes dins la circumferencia.
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COTTABE |
LLENCAR AIGUA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

4 olles

4 gots de terrissa

2 garrafes dobéaigua
1 basto

1 gerra per posar | 6aigua
gomets

full explicatiu



64. COTTABE |
LLENCAR AIGUA

Objecti u:
Omplir un recipient de liquid.

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

On juguem?
A | 6aire | |l iure.

Quants hi poden jugar?
5 jugadors i un arbitre.

Com so6ébhi juga?
Es disposen els recipients buits a un metre de dista ncia dels
jugador s/ es. Cada participant ompl e do

| 1 en- a des doun metr e de di st " nci a e |
procurant que caigui al seu interior. Guanya aquell concursant

gue després de 10 tirades ha aconseguit omplir més el

recipient d e l 2 qui d. Una variant débagquest |
penjar els recipients i fer -los moure de forma oscil-latoria i

constant, augmentant  -ne el grau de dificultat.
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hippas |
joc del cavaller

3 folis

1 boligraf

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.

Qué necessitem?
Una pedra.

On juguem?
A | 6aire |l iure.

Quants hi poden participar?
4 parellesi 1l ar bitre.

Com so6hi 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 haura de ser guiat per

|l a veu del pri mer . Un cop saoitidaaelst r a- at
equips avancen fins creuar la meta assenyalada per una pedra.

Guanya | 6equip que hi arriba abans.
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Ephedrismos (2) |
joc del portador

3 folis

1 boligraf

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.

Qué necessitem?
Una pedra.

On juguem?
A | 6aire |l iure.

Quants hi poden participar?
4 equips de 2 jugadors/es i 1 arbitre.

Com so6hi juga?

Elsjugadors/ es es disposen darrera doéuna
doel | s puja a | 6esquena del seu compa
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 fi ns arribar a la meta marcada amb una pedra.
Guanya | 6equip que hi arriba abans i el
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Conchae lvavs /
joc de la petxina

3 folis

1 boligraf

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.

Qué necessitem?

Una petxina.

On juguem?

A | 6aire | 1liure.

Quants hi poden jugar?

10 alumnes dividits en dos equips i un arbitre.

Com so6hi juga?

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

sortida del sol , el di a) [ |l 6al tr e, a | 6o
| 6aire | a petxina mentre pregunta: ADia o
clar guanya el dia i significa que aques t equip haura de perseguir

|l 6al tre. E I primer concur sant gue ®s agaf s
haur™ de carregar al col | el company que |

llencant de nou la petxina, fins que un equip esta totalment
composat doéoasegpe&xd.i, per tant,
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VENATIONE FvNIS/
CACA AMB CORDA

3 folis

1 boligraf

1 carpeta

full plastificat amb les normes del joc
full plastificat amb el nom del joc

1 corda llarga

gomets

full explicatiu
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68. VENATIONE FVNIS |
CACA AMB CORDA

Obje ctiu:
Atrapar un noi/a amb la corda.

Qué necessitem?

Una corda ddéuns 4 metres de |1l arg.
On juguem?
A | 6aire | liure.

Quants hi poden jugar?
8 0 10 jugadors/es.

Com so6ébhi juga?

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

corr en h aparagunadlsraltres 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
cacadors/es, mentre els altres fan de ¢ aca.
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FVCI ROMANI/AFAITS

ROMANS

3 folis

1 boligraf

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

| nstruments de maquillatge
Tovalloletes

Paper de cuina



69. FVCI ROMANI/AFAITS
ROMANS

Objectiu:

Apropar -se a | 6est tica romana
Qué necessitem?

Maquillatges, estris de maquillatge i il-lustracions de rostres de
dones romanes.

On juguem?
En qualsevo | lloc.

Quants hi poden jugar?
8 alumnes
Com so6hi 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.
Posar coloret a les galtes.
Pintar els ulls déalgun col or.
Fer la linia dels ulls amb un llapis negre.
Pintar els llavis.
Posar una piga a prop dels llavis o les galtes.

oghkwN

Per un home roma:
1. Ferlaratlla els ulls
2. Posar coloret a les galtes
3. Posar una mica de purpurina als cabells.
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COMAE
PECTITAE/PENTINATS
ROMANS

3 folis

1 boligraf

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 cur  tes (segons la
llargada del cabell)

Cintes pel cabell

Purpurina



70 COMAE PECTITAE /
PENTINATS ROMANS

Objectiu:

Apropar-se a | 6est tica romana
Qué necessitem?

Magquillatges, estris de maquillatge i il-lustracions de rostres de
dones romanes.

On ju guem?
En qualsevol lloc.

Quants hi poden jugar?
8 noies o nois
Com so6hi 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 -lesehaquesijpgor of i t ar
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 daur ada, flors.







