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iEscondete que voy!
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Edat recomanada Infantil

Proposta de lectura |Lectura de les imatges

Paraules TAG Joc, joguines, aventura, contes
Resum

Dos personatges d'altres contes es reuneixen en aquest comic i ens endinsen al
mon del joc i de les joguines.

A peticié de I'editorial francesa Actes Sud, la Lolita Séchan i la Camille Jourdy
fusionen els seus universos pictorics per crear una nova historia. Treballen
plegades els diferents escenaris i es reparteixen la feina. La primera s'ocupa
dels protagonistes i la segona dels decorats.

La Lolita hi aporta en Bartok, aparegut a 7out /e monde devrait rester tranquille
pres d'un petit ruisseau et écouteri a Une échappée belle de Bartok Biloba. La
Camille repesca de Las Varamillas la Nouk.

Aqui, en Bartok convida la Nouk a jugar a casa seva. Juguen a fet i amagar,
pero, aquesta vegada, el joc no acaba com de costum...

Un fragment:

Querida Nouk,

te invito a mi casa a jugar el miércoles,
tu amigo,

Bartok.

Objectius

1-Descobrir el llibre, el joc al que juguen, els personatges, on s'amaguen.
2-Abans i després. Com canvien els escenaris per on passen els protagonistes.
3-Buscar referencies a d'altres contes i faules en aquesta historia.

4-Pensar en altres amagatalls per a la Nouk.

Recursos emprats

e L'album

Descripcio de la proposta

1-En un primer moment, observarem la coberta, la contracoberta, la portada i les
guardes? Veurem que en Bartok convida la Nouk a jugar a fet i amagar.



Anomenarem les joguines que surten a les guardes: bitlles, caniques, cartes. Les
coneixem?

Descriurem qué fa I'erico: salta a la corda, infla un globus, menja caramels...
Llegirem el conte. Convé que I'alumnat pugui veure les imatges.

La historia s'estructura en tres parts. La primera, quan en Bartok compta i la
Nouk busca un amagatall, la segona, quan en Bartok busca la Nouk i la tercera
quan es troben al bosc.

Per facilitar la lectura de les imatges podem fer petites fitxes d'alguns detalls de
les il"lustracions i demanar a I'alumnat que els busqui al llibre: poma, sofa, nina,
lampada, llibres, tortuga, cartes, etc.

Formularem una série de preguntes i buscarem les respostes:

-Com son els protagonistes? Animals? Quins? Mig persones mig animals?

-Que signifiquen les dues ratlles negres que hi damunt les pagines a la primera
part de la historia?

-Tots el personatges estan acolorits? Per que?

-Juguem a fet i amagar? On, a dins de casa o a I'exterior?

2-Després, buscarem els canvis que hi ha hagut als diferents escenaris de la
historia quan hi passa la Nouk i quan hi passa en Bartok.

Descriurem les diferéncies.

Reaccionen igual en Bartok i la Nouk quan passen pel bosc?

Quan troben al llop canten una cang6. La coneixem?

Aconseguiran amagar-se? Que pensem que passara?

3-Entre tots els personatges que formen part de la historia, s'hi amaguen alguns
que son els protagonistes d'altres contes. Els busquem: L'aneguet lleig, La
princesa i el gripau, L'homenet de massapa, les faules: El corb i la guineu i La
cigala i la formiga. Coneixem els contes i les faules? Podem aprofitar per explicar-
los.

4-Finalment, pensarem en altres possibles indrets on la Nouk s'hagués pogut
amagar: darrere el sofa, dins la banyera, dins el cubell de roba bruta...



Cesc i Alabert

Titol Cesc i Alabert

Autor Chris Naylor-Ballesteros Cesc i A|qbert
I/"lustrador Chris Naylor-Ballesteros e
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Edat recomanada Infantil i Cicle Inicial
Proposta de lectura | Adonar-se de les emocions en el joc
Paraules TAG amics i jocs, emocions en el joc, guanyar i/o perdre, comptar

Resum

En Cesc i I'’Alabert sdn amics i els agrada jugar a fet i amagar. Sembla que el
guanyador sovint és el Cesc, i valorant els sentiments i ganes que té de guanyar
I’Alabert, en Cesc li dona una oportunitat, i... que content esta I’Alabert quan el
Cesc es rendeix!! Toca canviar els papers i és |'’Alabert que ha de trobar en Cesc,
queda la incognita de qui guanyara, la imatge ens revela un detall que ho
complicara tot?

Si torna a perdre, IAlabert estara molt trist.

I per més que magradi guanyar, m'estimo molt el meu amic!
O sigui que...

Respiro profundament i crido...

ALABERT... EM RENDEIXO!

En Chris Naylor-Ballesteros ha fet un album il*lustrat on es planteja una situacio
de joc propera a I'edat dels infants als que va dirigit el llibre, la imatge acompanya
bé el texte. Tracta de I'amistat, les emocions que acompanyen el guanyar i el
perdre, introduint una cantarella que es pot fer amb melodia.

Objectius

1. Escoltar la narracid, relacionant-la amb el joc dels infants.
2. Parlar de les emocions que acompanyen el joc.

3. Acceptar el fet de guanyar i el perdre en el joc.

4. Jugar al joc que proposen altres infants o adults.

Recursos emprats

e Llibre "Cesc i Alabert”

e Relacionar-se amb companys d’altres edats i nivells per compartir estones
de joc

e Convidar i acollir les families a I'escola a través del joc dels infants




Descripcio de la proposta

1.

Abans de comencar la narracié ens fixarem en la coberta del llibre i
presentem als alumnes el Cesc i I’Alabert, els protagonistes de la historia.

Després farem la narracid de l'album il'lustrat, intentant parlar dels
sentiments que provoca el guanyar i el perdre en el joc, mirarem d’arribar a
les gliestions:

v’ Queé passa quan guanyes? I quan perds?

v’ Queé faries si tu fossis el Cesc?

v’ I sj fossis I'Alabert?

v’ Parlar de jocs que no es guanya ni es perd.
Proposar als infants més grans de I'escola del nivell que es consideri oportd,
que organitzin una sessid de jocs per grups dirigits als petitons del centre.

Convocar i acollir les families que els vingui bé, per fer una sessio de jocs
amb els infants del grup del seu fill o filla.

Material complementari

Explicacio del conte per la Maria de la llibreria la Gralla

https://www.youtube.com/watch?v=E8yM4UU364s

Per escoltar el conte en anglés: Storytime with Anusha

https://www.youtube.com/watch?v=WeAOt7ybfuE&t=184s



https://www.youtube.com/watch?v=E8yM4UU364s
https://www.youtube.com/watch?v=WeAOt7ybfuE&t=184s

Ser quinto

Autor Ernst Jandl
I/"lustrador Norman Junge
Traductor Eduardo Martinez
Editorial Léguez Ediciones
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Edat recomanada Educacio Infantil
Proposta de lectura | Jocs
Paraules TAG Joguines, metge, por

Resum

Ser quinto és un album il*lustrat amb un breu text narrat per en Pinotxo.

La historia es desenvolupa en una sala d’espera fosca, il.luminada Unicament per
un llum al sostre i per I'obrir i tancar d’'una porta a la qual tots miren. Recorda a
una sala d'interrogatoris. Hi ha cinc joguines assegudes en cadires, cadascuna de
les quals amb una doléncia diferent: el pingli de corda li falten les aletes, a I'anec
una roda, l'os té un brac embenat i li falta un ull, la granota té una tireta i en
Pinotxo el nas trencat.

L'objectiu del relat és perdre la por a les visites al centre de salut.

Puerta abierta. Uno fuera. Uno dentro.

Objectius

1. Dramatitzar, a través del joc simbolic, situacions viscudes a un centre de
salut: pediatres, infermers, pacients, farmaceutics.

2. Iniciar el coneixement dels nombres ordinals (segon l'edat podrien ser els
cardinals): primer, segon, tercer, quart, cinque.

3. Participar d’'un joc psicomotriu.

Recursos emprats

e Material per al joc simbolic (venes, guants, xeringues de plastics, caixes
buides de medicament, gorros, etc)

e Gots de cartrd i un nino

e Targetes per al joc psicomotriu i la proposta d'escriptura (material adjunt)

Descripcio de la proposta

Conversa i joc simbolic
Els infants experimenten una série de sensacions i sentiments quan han d’anar
al metge que van des de la por fins a la impaciéncia, I'avorriment, I'expectacio,



etc. Amb aquesta historia, els infants poden reconéixer que senten els
personatges i compartir amb els altres les seves vivencies personals.

Una proposta que permet dramatitzar situacions viscudes al centre de salut, és
el joc simbolic. Es pot crear un espai de joc, amb material relacionat.

| —

Joc: On és en Pinotxo?
Preparacid: Es posen cinc gots de cartr6 a l'inrevés. Cada got té un nimero a la
base (de I'1 al 5) i es col'loquen ordenats, en filera.

Desenvolupament: Asseguts en rotllana la mestra amaga un petita joguina a sota
d’'un dels gots. L'infant escollit s'ha de col*locar davant del primer got perque
quan anomeni el “ndimero sospitds” l'ordenacidé es correspongui amb la
col*locacié dels gots.

El nen/a té dues
oportunitats per endevinar
on es troba la joguina
amagada fent preguntes del
tipus: £/ ninot esta sota el
segon got?1 la resposta sera
del tipus: No, e/ ninot esta
més lluny o més a prop. 1 es
procedira a retirar el got.

En funcié del nivell dels
infants es pot fer amb més o
menys gots i numeros
cardials o ordinals.




Joc psicomotriu
Preparacid: Es preparen les targetes boca avall i es marca una linia al terra que
sera el punt de sortida.
Les targetes i les consignes son:

v Joguines malaltes (de fons vermell): S’ha de retrocedir un pas

v Joguines curades (de fons groc): S'avanca un pas

v Doctor: S'avancen cinc passes
Desenvolupament:
En funcié del nimero d'infants es pot jugar per equips o individualment.
Els jugadors es posen en filera, un al costat de l'altre. Per torns, agafen una carta
i segueixen la consigna. Si es disposa de cercles suficients o peces de construccio,
es pot marcar el recorregut amb aquests, de manera que les passes siguin iguals
per a tothom.

Llenguatge escrit

Els infants poden iniciar-se en
I'escriptura  del nom dels
personatges. Escriptura lliure o
bé seguint un model amb les
targetes del diccionari d’aula.
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Pintors

Titol Pintors

Autora Seung-yeoun Moon

I/"lustradora Suzy Lee

Traductora Neus Aymerich

Editorial Libros del zorro rojo 1
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Edat recomanada Cicle infantil i cicle inicial

Proposta de lectura | Activitat plastica

Paraules TAG Pintura, joc, aigua.
Resum

Es I'hora del bany. Perd la Chin i en Jun estan massa ocupats jugant a la seva
habitacid. Acaben de trobar pots d’aquarel’les i es pinten: Una cara de gat per a
la noia i cara d'indi per al seu germa... El joc no s'atura aqui perque es treuen la
roba, es pinten el cos i s'imaginen un viatge en vaixell a una illa. La mare,
enfadada, els crida amb insisténcia i acaben tots tres a la banyera.

Les autores, coreanes, s'atreveixen a mostrar cossos nus en una historia alegre,
una mica esbojarrada. Les il*lustracions de la Suzy Lee presenten expressions
molt animades. Destaca |'Us del color, en un in crescendo que acaba emplenat la
doble pagina.

En aquell moment, el nen va preguntar a la seva germana.

—Chin, que et sembla si ens pintem el cos?

Es van mirar i tots dos es van entusiasmar.

«Pintar-se? Quina bona idea!’»

En un tres i no res, van deixar les samarretes i els pantalons a terra.

Objectius

1. Comprendre el relat.

2. Coneixer I'obra de Jackson Pollock.

3. Fer una accio plastica seguint la técnica de I'splashing.
4. Gaudir de la narracid.

Recursos emprats

e Llibre “Pintors”
e Pintures, ous, pinzells, paper continu.
e Llibres i videos d'art sobre I'artista Jackson Pollock

Descripcio de la proposta

El llibre Pintors obre diversos camins de treball relacionats amb el poder la
imaginacio, la higiene personal, I'amistat, el joc, etc.



En aquesta proposta ens centrem la pintura que resulta del joc dels dos germans.

Després de llegir I'album i gaudir de les il*lustracions expressives de la Suzy Lee,
comprendre el relat, convidem als infants a conéixer un artista que emprava una
técnica similar.

A partir de llibres d'art 0 a la pantalla digital observem els quadres d’en Jackson
Pollock. Es pot veure algun reportatge d'aquest artista impulsor de
I'expressionisme abstracte i la pintura d'accid, o algun petit video on se'l vegi
pintant. A youtube n’hi ha molts.

Seguidament, ens inspirarem amb el seu métode per crear una obra d'art
col'lectiva, usant una de els seves tecniques anomenada “splashing” que
consistent a llangar pintura directament sobre una tela.

Préviament, cal preparar el material.

Es inecessita un ou 0 més per a cada alumne.

Es buiden procurant no trencar en excés la closca. Es renten i es deixen assecar.
A continuacid, es tornen a omplir amb pintura tempera —aproximadament per la
meitat— i es tornen a tancar amb paper de seda enganxat suaument amb cola
a la closca.

Amb els ous preparats, al pati, es prepara la base de paper continu, enganxat a
la paret o directament a terra. Es pot protegir el voltant amb plastic per si de cas.

Després, ordenadament, el primer nen agafa un ou, se situa davant del paper, a
mig metre de distancia, i el llanca amb forca. L'ou, en colpejar es trencara i la
pintura que hi ha a l'interior s'escampara creant un efecte extraordinari. Un segon
nen llanca un altre ou de diferent color i aixi successivament. El resultat és
espectacular.

Alguns ous podran ser llancats diverses vegades, si es trenquen del tot. També
es poden aixafar directament sobre el paper.

Quan la pintura estigui eixugada el quadre es pot fixar a alguna paret de I'escola
(signat, aixo si)



La ola

Titol La Ola )

Autora Suzy Lee SN

I"lustradora Suzy Lee Y
Editorial Barbara Fiore focay A
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Edat recomanada | Educacié Infantil
Proposta de lectura | Lectura d'imatges, joc del plec de I'album
Paraules TAG Platja, mar, ones i joc

Resum

n

“La Ola” és un album il"lustrat sense text. Forma part amb “Espejo” i “Sombra
de la trilogia creada per Suzy Lee. El format d’aquest album ens mostra el plec
com a element de joc i relacid important entre els personatges principals
d’aquesta historia: la nena i el mar amb les onades.

La historia comengca amb una nena que en companyia de la seva mare,
descobreix la platja i el mar per primera vegada. El respecte que mostra en un
principi quan s’acosten les onades va canviant quan comprova que no traspassen
el plec. Es desperta la curiositat d'anar a l'altra pagina. I en contacte directe amb
el mar comenca la diversio, xapotejar i mullar-se, fins que una ona gegant
s'acosta, I'espanta i pensant que estara segura, torna a la pagina de I'esquerra,
la platja. Una sorpresa |'espera. Descobrira, daltra banda, molt contenta, les
petxines que hi ha a la sorra i que recollira algunes com record d’una jornada
plena de joia.

Acompanyant les il*lustracions surten unes gavines que van imitant les accions
de la nena. LUs del carbonet de les figures ressalten amb els colors blaus i blancs
d’aquarel‘les del mar i en una segona part de I'album del cel.

Objectius

1. Llegir les imatges que van apareixent en les pagines de I'album i comentar
el joc del plec.

2. Fer hipotesis, predir que pot passar abans de passar pagina.

3. Observar el mar i diferents tipus d’onades a través de videos, millor si es
pot fer presencial.

4. Dramatitzar i gaudir el joc de les onades.



Recursos emprats

e Albums La Olai Sota les onades de Meritxell Marti-Xavier Salomd
e Videos, fotografies, pintures i musica del mar.
e Llencols, petxines i material escolar.

Descripcio de la proposta

Lectura visual de les il*lustracions

Iniciem la sessid observant la coberta de I'album i fem algunes preguntes sobre
on pensen que passara la historia i després sobre la seva experiencia amb la
platja, la sorra i el mar.

A continuacioé fem una lectura visual de les imatges que van succeint al relat.
Fem aturades en algunes pagines per mostrar i comentar la divisié que sembla
infranquejable entre les pagines, a través del plec. Interactuem amb la historia
que viu la protagonista amb les experiéncies viscudes amb els alumnes, com per
exemple les primeres sensacions quan ens figuem al mar, saltar onades o
xapotejar. Alguns comenten que si I'onada és gran, I'agafen en bracos el pare o
la mare i salten junts. Que els agrada agafar petxines.

Proposem una segona lectura on ens fixarem en les gavines, com segueixen els
moviments, les accions que fa la nena. També amb els colors que surten de
contrast de blaus amb el blanc i després el cel també blau. Descobrim que les
guardes a l'inici i al final sén diferents.

Després visualitzem un video i diferents fotografies on surten onades grans i
expliquem que hi ha persones que amb una taula que s'anomena surf es posen
a la cresta de I'onada i avancen amb ella. Son surfistes. g

A

https://www.youtube.com/watch?v=Ng sGKgqCAg

Com Ultima activitat de la primera sessié baixem al pati a crear jocs amb els
llencols que tenim que faran d’'onades de mar. Primer posem per sobre els llengols
als alumnes els llencols i son el mar que avanca. Després amb les mestres movem
un llencol que simbolitza una ona gran que els atrapa. Dividim la classe en grups
per evitar accidents.



https://www.youtube.com/watch?v=Ng_sGKgqCAg

En una segona sessio fem memoria de I'album explicat La O/a i proposem la
lectura Sota /es onades. Fem lectura visual de les imatges i llegim les frases que
es mostren en el relat. El mon de la fantasia i la transformacié acompanyen la
creacio artistica d'aquest precids album amb un final inesperat, molt emotiu de
la trobada de dos nens al mar.

Continuem amb la proposta d’explorar altres camps artistics del mar i les ones.
Observem diferents pintures que apareix el mar, les onades com per exemple:

Marina Les Saintes Maries Mar embravit La gran ola de Kanagawa

Vincent van Gogh Joaquin Sorolla Katsushika Hokusai

Observem amb atencio la pintura d’'Hokusai, la seva gran onada i proposem als
alumnes que facin un dibuix del mar amb una gran onada i també petxines, com
s’ha trobat la nena protagonista de I'album.

Mentre fem l'activitat escoltem el mar una estona.
https://www.youtube.com/watch?v=IFQY0sH1U c

Alumnes classe 14 de I'escola Frederic Mistral de I'Hospitalet de Llobregat

Hem gaudit molt els infants i les mestres fent les lectures i les activitats
proposades.


https://www.youtube.com/watch?v=lFQY0sH1U_c




Juguem a amagar-nos

Titol Juguem a amagar-nos
Autor Verodnica Fabregat
II"lustrador Veronica Fabregat
Traductor

Editorial Akiara books
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Edat recomanada Educacio infantil i Cicle Inicial (a partir d'I5)
Proposta de lectura | Jocs
Paraules TAG Fet-i-amagar, natura, amistat

Resum

El llibre explica el joc de “fet i amagar” i ho fa centrant-se en set infants de
diferents edats que passen un dia al bosc. A mesura que anem passant pagines
descobrim on s’han amagat cadascun dels infants, en un recorregut per diferents
espais, fent un cami d'anada i tornada. Aixi mateix, a les il*lustracions, fetes amb
llapis de color, s'hi troben animals com: llebres, esquirols, guineus, pica-soques,
cérvols, pit-roigs, ratolins, aligues, abelles, anecs, granotes, serps d‘aigua,
sargantanes, senglars, bernats pescaires, guatlles, mussols, conills.

Objectius

1. Participar dels jocs tradicionals com el de “Fet i amagar” i d'altres.

2. Coneixer les cantarelles eliminatories de: La gallina ponicana, Una plata
d’enciam i Dalt del cotxe hi ha una nina.

3. Identificar alguns elements naturals i animals que apareixen al relat.

Recursos emprats

e Llibre

Descripcio de la proposta

Analisi del llibre

Al llarg de les pagines del llibre, fem adonar als alumnes qui té la pilota i que en
fa, comptem els infants cada cop que se'n troba un i els fem adonar d'alguns
elements naturals i animals coneguts: la guineu, el porc senglar, les formigues,
la tortuga, I'anec, els arbres, el riu, les roques, etc.



El joc de les formes
Les guardes inicials del llibre mostren un cel blau amb uns navols blancs que
conviden a imaginar i transformar-los. Es pot fer oralment o sobre paper.

En baixar al pati, es proposa als infants mirar el cel i els nuvols, estirats panxa
enlaire.

Jocs tradicionals i jocs amb pilota )

El llibre ens mostra el joc tradicional de “Fet i amagar”. Es un bon motiu per
recuperar aquest tipus de jocs i per I'edat a la que s’adreca aquesta proposta,
poden ser adients:

Jocs tradicionals

Fet i amagar: Per iniciar aquest joc cal decidir qui para. Aquest jugador es col*loca
de cara a la paret amb els ulls tancats i compta fins a deu. Els altres jugadors
han d'amagar-se. Quan el que para acaba de comptar, busca als altres jugadors
que es troben amagats. Quan en descobreix un, correr a la paret on parava i diu:
“un, dos, tres (nom infant)”. Si un infant aconsegueix arribar a la paret sense ser
vist, esta salvat. El primer jugador que és descobert sera el que parara en la
seguent partida.

Un, dos, tres pica paret: Per comencar el joc cal que un jugador pari.
Aquest se situa mirant cap a una paret. La resta de jugadors es col*loquen
darrera a una certa distancia. El jugador que para pica amb les mans a la paret
al mateix temps diu: un, dos, tres, pica paret! Mentre el jugador diu aquesta
frase, els altres es mouen de pressa per intentar tocar-lo. Han de vigilar de no
ser vistos pel jugador que para, ja que quan ell/a acaba de dir la frase, es gira
rapidament i si veu algl que es mou, aquest torna a la linia d'inici. El joc acaba
quan un dels jugadors aconsegueix arribar a la paret. Si el jugador que para
atrapa algun jugador, sera aquest al que li tocara parar.

Xarranca: Per jugar a aquest joc haurem de dibuixar a terra la xarranca.
Aleshores farem el seglient: tirem la pedreta al primer quadre i se salta a peu
coix tots els altres tret del que tingui la pedreta. Els 4-5i 7-8 no es fan a peu coix
sind que es trepitjaran amb un peu a cada quadre. En arribar al 7-8 girem d'un
bot i desfem el cami de la mateixa manera que I'hem fet pero ara recollint la
pedreta.

Pedra, paper i tisora: Es un joc de mans en el qual existeixen tres elements. La
pedra que es representa amb el puny tancat. La pedra venc a les tisores trencant-
les. Les tisores que es representen amb dos dits oberts. Uns elements vencen els
altres. Per jugar els participants es col*loquen un davant de I'altre. Posen una ma
darrera lI'esquena, és la ma amb la qual representaran pedra, paper o tisora.
Alhora els dos jugadors diuen: Un, dos, tres pedra, paper o tisora. Els dos
jugadors en el mateix moment han de treure les mans amb el que vulguin
representar.



Jocs amb pilota

E/ cuc: Els participants seuen en fila. El primer nen/a de la fila intenta passar la
pilota al company de darrera per sobre del cap i sense girar-se, intentant que no
caigui. Quan la pilota arriba a I'dltim de la fila, s'aixeca i es col*loca el primer per
tal de tornar a comencar el joc aquest cop per sota les cames, per un costat o
per |'altre.

Encistellar: Qualsevol objecte ens pot servir, com una cistella o una caixa vella
gue ja no utilitzem. El joc és llancem les pilotes i a veure qui encistella més
pilotes.

Memory pilota: Tots els infants es colloquen en cercle excepte un, que se situa
al centre del cercle amb una pilota. El nen del centre llanga la pilota i diu un color
en veu alta, qui la recull dira el color del seu company i un de nou mentre llanga
novament la pilota. El segient infant haura de dir els dos colors i afegir-ne un
altre, i aixi successivament. Aquest joc serveix per entrenar la memoria i la
coordinacio.

Cantarelles
En alguns jocs s’ha d’escollir qui para i hi ha diferents cantarelles per fer-ho.

La gallina ponicana: Els nens/es s’'asseuen a terra en rotllana amb les cames
estirades i el director del joc els anira tocant les cames seguint la pulsacié de la
cango. A toqui la cama al final de la cangd, I'haura d’amagar. Es continua jugant
fins que queda una Unica cama dins la rotllana.

Dalt del cotxe hi ha una nina i Una plata d'enciam. Posats els infants en rotllana,
el director del joc, des del centre, va assenyalant-los un per un, seguint el ritme
de la cancd, i aquell a qui toca la darrera sil*laba para.
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Proposta de lectura |Descoberta de la lectura de la imatge, dialeg-reflexid, elements
plastics.

Paraules TAG Imaginacio- creativitat, jocs infantils, aventures, familia,
mascotes.

Resum

Els diumenges son iguals i previsibles per al Marti a casa dels seus avis junt amb
els seus pares. Tot és repetitiu: els mateixos temes de conversa, el mateix menjar
i les mateixes coses a fer. Aquesta rutina ja els esta bé i els resulta prou divertida.
Pero, avui en Marti vol fer quelcom diferent. Després de comprovar que tant els
pares com els avis estan ocupats i no poden jugar amb ell, en Marti decideix
iniciar la volta al mén amb el seu fidel company d‘aventures, el Fuba, el seu gos.
Junts travessen deserts abrasadors, indrets glacials, boscos frondosos i
s’enfronten a monstres esfereidors i pirates aterridors gracies a una imaginacio
desbordant. Sense dubte, un diumenge avorrit resulta una sorprenent diversio.
Més encara quan comparteix aquest gran viatge amb l'avia, qui l'escolta amb
entusiasme. I mentre en Marti li explica les peripécies viscudes, comenca a
gestar-se la seva propera aventura a l'espai exterior.

Un fragment:

Cada diumenge era igual. Tots seien al mateix lloc, parlaven de les mateixes
coses [ menjaven el mateix menjar. A tothom Ii agradava que fos aixi. A gairebé
tothom. En Marti va decidir que aquell diumenge seria diferent. Faria la
volta al mén.

Objectius

1. Gaudir de la lectura.

2. Explorar la lectura de la imatge (comparar albums il*lustrats).

3. Debatre-reflexionar sobre qué fem quan ens avorrim.

4. Elaborar elements plastics a partir d'objectes reals i quotidians o fotos

Recursos emprats
e Llibre Diumenge.




e Album il"lustrat A/ia on viuen els monstres de Maurice Sendak.

e £l joc de les formes d’Anthony Browne.

e Objectes a transformar: tisores, piles, clips, pinzes, retoladors
fosforescents, xinxetes, globus, forquilles, culleres, agulles, taps, raspall
de dents, espirals de llibretes, tenalles...

e Fuites o aliments a transformar:mandarina, tomaquet, raim, cireres,
platan, sindria, seitons, broquil...

e Fotografies a transformar: nuvols, edificis...

e Material escolar: retoladors, colors, paper, paper de colors, cartolines...

Descripcio de la proposta

1.- Lectura de les imatges: del realisme domestic a indrets fantastics.

L'album s’estructura en sis parts: reunié familiar (preparacié dels apats i
rutines), avorriment del nen, fugida al mén imaginari (aventures), retorn a la
realitat (nostalgia), explicaci6 de les aventures i idea sobre les properes
peripecies.

a) El docent llegeix i va mostrant les escenes de I'album fins arribar al moment
en qué en Marti i el gos estan mirant la pilota (esfera terraquia). I després
pronuncia la frase “En Marti i en Fuba van sortir a coneixer I'inconegut” amb to
enigmatic per activar la imaginacié de I'alumnat.

b) A partir d'aqui es fan prediccions sobre els llocs on I'alumnat pensa que el
nen i el gos volen anar. A continuaci, es van presentant les segients
il"lustracions de I'album. Es el moment de recordar els elements apareguts en les
pagines anteriors que ara es presenten modificats i alterats.

Es tracta de treballar la narrativa visual i de comprovar com l'autor, i alhora
ilI"lustrador, experimenta amb el joc d’enfocaments i plans per plasmar com les
situacions quotidianes que es produeixen a la llar es transformen en magnifics
paisatges exuberants de colors, de formes colossals i plens d’exotisme (alld
desconegut i llunya).

Durant aquest anar cap endavant i cap enrere assistim a la fusid entre allo real
(espai familiar) i alld imaginat a cada aventura fruit de la fabulacié quimeérica d’en
Marti. Si bé I'album presenta escenes que ocupen dobles pagines, sén en
aquestes recreacions oniriques o simboliques on una pagina presenta al nen i al
gos i a l'altra es focalitza el paisatge o I'element transformat i passat pel sedas
de la imaginacié. El lector inicia el viatge de descoberta i imaginacio ja que
les imatges demanen una lectura atenta del text (breu i concis) i de les
il"lustracions a doble pagina, realistes i empatiques per copsar detalls.
Evidentment, cal tornar a comencar una altra vegada i amb la relectura i el
revisionat descobrir detalls que ens han pogut passar per alt.

c) A continuacio, proposem la recerca dels objectes quotidians, dels
referents reals que el nen ha anat observant, del que feia la seva familia i la
correspondéncia amb els espais imaginaris que s’han configurat.



Realitat domestica
(Objecte real i quin
altre element simula
ser)

Representacio
onirica, simbolica

Espai

Aparell d'aigua

Castell

Edat Mitjana (cavaller a
sobre del seu gos)

Tatuatge del pare Monstre de l'altra punta Orient
del planeta
Perfil de la cara de l'avi Dunes de sorra que Desert

assegut al sill6

transitar sobre camells.
Travessar els deserts més
arids

Pingiii (figura damunt la
nevera)
Frigorific que obre el
pare (ous, ampolles de
llet...)

Fred glacial del Pol Sud.
Els ous es fonen amb les
muntanyes de gel

Temperatures extremes.
Gel

Bol del pastis que la
mare esta preparant.

Volca en erupcio i lava
lliscant

Calor abrasador del volca
en erupcio

Roba que esta estenent
I'avia (samarreta amb
calavera, tovallola,
calcotets) i pinzes

Veles d’un vaixell pirata
Trossos de fusta surant al
mar

Mar

Plantes a sobre de la

Boscos frondosos

Jungla, selva

magquina de cosir.

d) El docent s’atura a la il*lustracié en qué el nen mira a I'horitzé (lector) amb
I'ullera de llarga distancia i remarca com la nostalgia s’esta apoderant d'en Marti.
Es el moment de fer hipotesis sobre que fara (tornara a la realitat o no?)

En acabar la lectura es remarca, per una banda, la importancia de trobar algu
que t'escolta activament; d'una altra, es posa émfasi en la fantasia com el millor
antidot contra la monotonia. Ens trobem davant I'oci i el avorriment creatius en
accid, lluny de les pantalles.

e) Recapitulant, convé posar emfasi en el punt de partida (realitat domestica,
trobada convencional dels diumenges a casa dels avis) i com el desig de canvi
i de ruptura del temps i de I'espai van teixint un mén imaginari i d'aventura.
Pero, quina és la raé que motiva aquesta transformacié? Després de comprovar
que els pares i els avis estan ocupats i no poden jugar amb ell, decideix iniciar
una aventura que el duu a imaginar un recorregut per tot el mén amb la
companyia incondicional del seu gos Fuba.

2.- Altres possibilitats:

A) Atés que no hi ha cap paisatge del fons mari, es proposa buscar-hi elements
per configurar-lo, per transportar-nos a altres paisatges o a escenes de
contes.



Realitat domestica Representacio Espai
(Objecte real) onirica, simbolica
Salvamantells de fusta a Tanca d'estable d'un Oest
la taula poblat de I'oest
Drap de cuina que penja a Tipi indi Oest
la paret
Gerra (beguda a la taula) Mar Fons mari
Bol d’amanida Algues marines Fons mari
Bol del pastis Escafandre Mon submari
(submarinista)
Galleda Casc de soldat Conflicte bél'lic (accié
humanitaria)
Catifa tons marrons Catifa magica, voladora Paisatge oriental (Aladi)
Catifa de quadres blancs Tauler d'escacs Mon de I'Alicia al Pais de
i negres les Meravelles
Maquina de cosir i bata Disfresses Mon de la Ventafocs,
de color de rosa de l'avia Carnestoltes
Gall (imant), anec (dibuix) Granja Mon rural
Conte de la gallina dels
ous d'or
Espatula de fusta per Vareta magica Mon de fantasia, magia
remenar el pastis

També es pot suggerir que, en petit grup, s'escrigui l'aventura viscuda pel Marti
segons |'espai que trii cada grup i es faci la il*lustracio corresponent.

B) Cerca d’elements que formaran part de la propera aventura (I’'espai
exterior): viatge interestel-lar

REALITAT DOMESTICA Representacio onirica, simbolica
Objecte real
Frigorific tancat Capsula espacial
Llumetes de la TV o del frigorific obert Pols d'estrelles, estel*lar
Plats blancs a taula Planetes
Motlle pastis Crater llunar
Bol del pastis Escafandre d’astronauta
Tovallola Vestit d'astronauta
Menjar punxat a les forquilles Asteroides, cossos celestes, meteorits,
cometes
Pupil‘les de l'avia i el nen Lluna
Moble del menjador Nau espacial
Sofa Llancadera, coet
Corda d’estendre la roba Corda que uneix l'astronauta a la nau
espacial per poder explorar fora de
I'artefacte.
Cassola bullint i menjar surant a la Galaxia, Big Bang
salsa




Com a l'activitat anterior es pot proposar que, en petit grup, escriguin |'aventura
viscuda pel Marti i en facin la il*lustracié corresponent.

3) Pluja d’idees per després elaborar una enquesta-estadistica sobre quée
fem quan ens avorrim (passejar, fer exercici o esport, pintar, manualitats, cantar,
ballar una coreografia inventada, llegir, escriure diari, encreuats, sudokus,
hobbies...). Fer-ne una posterior representacié grafica i comparar amb altres
cursos o amb els altres grups de la comunitat.

4) Entrevista als avis i pares sobre les joguines i el temps lliure d’abans.
Visita dels familiars al centre educatiu: portar alguna joguina que conservin o
explicar i practicar jocs d'altres temps.

5) Dialeg-reflexiéo-debat sobre el turisme espacial: planeta preferit a
visitar, possibilitats d’establir-hi una colonia (itinerari, temps de navegacio,
supervivencia, que necessitariem donades les caracteristiques de cada planeta...)

6) Establir similituds i diferéncies amb en Max de I'album A//a on viuen
els monstres de Maurice Sendak amb I'ajut i la guia del docent per esdevenir
lectors experts (imatges i fil narratiu).

Tots dos, en Marti i en Max, viatgen ben lluny a un mén fantastic per evadir-se
de la realitat.

Marti Max
Assegut el nen mira el seu gos Empaita el gos (entremaliat)
(avorriment)
Estirat a terra amb els peus sobre el | Disfressat a I'habitacid mirant la porta
sofa enfadat
Observa com el pare obre la nevera | Comenca a transformar-se I'habitacid
Mira el pastis que esta fent la mare Comenca a ballar a la lluna




Juga amb la pilota (esfera terraqia)

A cavall del gos Al vaixell
Escena del Pol Sud Surt un animal mari mentre ell va
navegant
Nen en liana Nen i monstres gronxant-se
(branques)
Assegut al costat del gos mirant per Assegut pensatiu a la carpa reial

la ullera de llarga distancia
Cistell amb manega d‘aigua i tancant Marxa en vaixell i s'acomiada dels

I'aixeta monstres, ja no té la corona (amb els

Retorna cansat a llom del gos amb ulls tancats)
els ulls tancats.
Retorn per cansament, enyoranca, Retorn perque se sent sol, troba a
nostalgia: comparteix les aventures faltar la seva llar: no és facil ser el
viscudes amb l'avia “responsable” de tots.
L'acull I'avia. Asseguts tots dos al Sol a I'habitacié amb sopar a la
sofa tauleta

Iris i pupil'la (lluna) de l'avia i d’ell | Lluna a la finestra, fora de I'habitacié

7) Humor a l'album. Recopilar elements a les il-lustracions (estar-hi atents,
relectura) i fer-ne un llista de les “trapelleries” com en Max d’Alla on viuen els
monstres. Proposar-ne de noves.

- El nen perd el mitjo a I'escena de la jungla

- El gos fa pipi (escatologic)

- El perfil de la cara de I'avi es transforma en dunes del desert.

- La roba estesa: calgotets.

8) Amistat incondicional (mascota, complicitat). Enquesta-estadistica: lloc
imaginari on anar i amb quina mascota. En Marti i en Fuba sén expedicionaris del
regne de la imaginacid. El gos juganer és el company perfecte i aporta una
dimensidé comica a I'aventura: és un corser, pero alhora pot aixecar la pota i orinar
a l'esplendor de la selva.

9) Creacio d’'elements plastics tenint en compte el llibre £/ joc de les formes
d’Anthony Browne. Aquesta lectura explica com jugar al joc de les formes: una
persona dibuixa una forma abstracta i, a continuacid, una altra, preferentment
amb un color diferent, la transforma. Partim d’aquesta idea per tal fer dibuixos
a partir d'objectes reals. Aixi doncs, mitjancant la creativitat i la imaginacid,
es pot convertir un retolador fosforescent en una taula de windsurf, unes tisores
en un pelica, un clip en una trompeta, una xinxeta en una ballarina, un llibre en
un piano; o bé, raim en globus, grills de mandarina en una tortuga, un tall de
sindria en la capa de la Caputxeta. També podem modificar fotos de nuvols i
convertir-los en animals, monstres, o bé, fotos d’edificis en monstres gegantins
(veure l'annex).



Annex

Dibuixos a partir d'objectes reals

https://vietkidsiqg.edu.vn/dibujos-creativos-con-objetos-crywht9i/



https://vietkidsiq.edu.vn/dibujos-creativos-con-objetos-crywht9i/
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Proposta de lectura | Activitat plastica jocs

Paraules TAG Amistat, acceptacid, acolliment, jocs

Resum

Grans amics és un llibre sobre I'amistat, I'acceptacid, el valor de compartir i
d'aprendre a relacionar-se amb altres amics sense gelosia. El llibre ens explica la
historia de Bir i Eti, grans amics que cada dia juguem plegats a I'aire lliure amb
grans caixes de cartrd fent volar la imaginacid i, jugant a ser reis, soldats,
astronautes o pirates. Un dia arriba Xu, un nou noi que pregunta si pot jugar amb
ells. La rapida acceptacio de I'Eti contrasta amb l'actitud de Bir que no esta bé

jugant plegats i acabara marxant.

De vegades son reis, soldats, astronautes. De vegades son pirates que naveguen

entre mars I cels borrascosos.

Pero sempre, sempre, son grans amics.

Objectius

1. Reflexionar sobre I'amistat, I'acceptacio, I'acolliment

2. Gaudir de la lectura
3. Fomentar la creativitat i la imaginacio en la proposta artistica

Recursos emprats

Llibre Grans amics

Caixes de cartrd i material de rebuig
Domino Grans amics

Llibre Els fantasmes no truquen a la porta. Rocio Bonilla, Eulalia Canal



https://animallibres.cat/1296-rocio-bonilla
https://animallibres.cat/1373-eulalia-canal

Descripcio de la proposta

1. ABANS DE LA LECTURA

Comencem la sessidé activant els coneixements previs dels nens i nenes,
anticipant-nos al contingut del llibre i el tema que es tractara. Ensenyem la
coberta del llibre i @ mode d’exemple, podem preguntar:

- Que hi veiem a la coberta?

- Qui penseu gue son aquests dos personatges?
- Quina relacio tenen entre ells?

- Que fan?

2. LA LECTURA

Fem la lectura del llibre en veu alta, aturant-nos en aquells moments rellevants
de la historia i posant émfasi a les diferents accions que fan els dos amics amb
les caixes de cartrd i els jocs simbolics que se'n deriven. També cal parar atencio
a les diferents emocions que sent Bir quan apareix Xu.

3. DESPRES DE LA LECTURA

3.1 En finalitzar la lectura farem algunes preguntes al grup classe per establir
una conversa sobre el tema de I'amistat, I'acceptacié i I'acolliment de nous
companys i companyes. Es molt habitual que s'hagin trobat amb la mateixa
situacio a I'escola i és un bon moment per iniciar la conversa i deixar que els
alumnes s'expressin i expliquen les seves vivencies.

Podem relacionar el llibre amb molts altres que parlen de I'amistat i especialment
amb Els fantasmes no truquen a la porta de Rocio Bonilla, Euldlia Canal on L'Os
i la Marmota que s6n amics i sempre juguen plegats es troben en situacions
divertides quan L'Os convida I'Anec a jugar amb ells i a la Marmota no li agrada
que ningl pugui espatllar la seva amistat amb 'Os. Si fem la lectura del llibre, els
demanarem les diferéncies i similituds entre les dues histories.

3.2 En sessions posteriors farem construccions amb caixes utilitzant també
material de rebuig. Cal que préviament els alumnes pensin que és el que volem
construir i fins i tot, en una activitat previa, dibuixin o escriguin en qué volem que
es transformi la seva caixa i quin material necessiten. Depenen de I'edat dels
alumnes i caracteristiques del grup també es pot fer una construccio col*lectiva
0 en petit grup, préviament acordada pels infants.

3.3 En una altra sessié podem fer el joc de La diana. Amb aquest joc es treballa
el valor de I'amistat, fem veure que els amics ens donen suport i ens ajuden quan
els necessitem.

Demanem als alumnes que facin grups de 6. Cada grup formara un cercle amb
quatre alumnes que es quedaran dempeus agafats de les mans. A dins es posara
un company-a i un altre infant es quedara fora del cercle.



El mestre explica en que consisteix aquest joc i les normes.
- els infants que formen el cercle no es poden deixar anar de les mans
- cal protegir el company-a qué esta al mig desplagant-se i movent el cercle

- l'infant que esta fora del cercle es pot moure, donar voltes al cercle, i estirar la
ma intentant tocar al que esta al mig del cercle. Mentre els alumnes que estan
agafats de la ma hauran d'ajudar a l'infant que esta al mig per impedir que el
que esta a fora el toqui.

- finalitza I'activitat quan l'infant de fora aconsegueix tocar l'infant que esta a
dins. Es bo fer canvis en el rol dels alumnes i que es canvii l'alumne que esta a
fora i a dins del cercle.

3.4 DOmino grans amics

Es pot jugar amb parelles o individualment

Per saber-ne més

- Manualitats amb caixes de cartro

e https://www.sortirambnens.com/activitats/manualitats-
infantils/manualitats-segons-el-material/amb-materials-
reciclats/manualitats-per-fer-amb-nens-amb-caixes-de-carto/

- Llibre Els fantasmes no truquen a la porta.Rocio Bonilla, Eulalia Canal

e https://animallibres.cat/albums-illustrats/7620-els-fantasmes-no-
truguen-a-la-porta-9788415975854.html

- Videos sobre 'amistat

e https://tictacieducacioblog.wordpress.com/2018/08/30/10-
curtmetratges-per-treballar-lamistat-a-laula/



https://www.sortirambnens.com/activitats/manualitats-infantils/manualitats-segons-el-material/amb-materials-reciclats/manualitats-per-fer-amb-nens-amb-caixes-de-carto/
https://www.sortirambnens.com/activitats/manualitats-infantils/manualitats-segons-el-material/amb-materials-reciclats/manualitats-per-fer-amb-nens-amb-caixes-de-carto/
https://www.sortirambnens.com/activitats/manualitats-infantils/manualitats-segons-el-material/amb-materials-reciclats/manualitats-per-fer-amb-nens-amb-caixes-de-carto/
https://animallibres.cat/1296-rocio-bonilla
https://animallibres.cat/1373-eulalia-canal
https://animallibres.cat/albums-illustrats/7620-els-fantasmes-no-truquen-a-la-porta-9788415975854.html
https://animallibres.cat/albums-illustrats/7620-els-fantasmes-no-truquen-a-la-porta-9788415975854.html
https://tictacieducacioblog.wordpress.com/2018/08/30/10-curtmetratges-per-treballar-lamistat-a-laula/
https://tictacieducacioblog.wordpress.com/2018/08/30/10-curtmetratges-per-treballar-lamistat-a-laula/

e https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/cortometrajes-
fomentar-la-amistad/

- Altres activitats: arbre de I'amistat

e https://www.menjadorescolacampderros.com/larbre-de-lamistat/



https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/cortometrajes-fomentar-la-amistad/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/cortometrajes-fomentar-la-amistad/
https://www.menjadorescolacampderros.com/larbre-de-lamistat/
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Llegendes del pati. Campions del moén

Titol Llegendes del pati. Campions del mén
Autor El hematocritico
I/"lustrador Albert Monteys
Traductora M. Merce Estévez
Editorial Barcanova
Ciutat Barcelona
Any d'edicio 2020
Pagines 65
Edat recomanada | Cicle mitja
Proposta de lectura | Lectura en veu alta, escriptura,
Paraules TAG Escola, amics, jocs
Resum

“Campions del mén” és un comic que pertany a la col*leccid “Llegendes del pati”.
En clau d’humor explica com els infants de I'escola juguen a fet i amagar, al pati,
quan apareix un personatge que fa més de trenta anys que esta amagat.

Es en Ferran, un adult que afirma anar a la classe de 4t B. La tutora d'aquest
curs, diu que no és alumne seu i en Ferran els comenta que ha estat 30 anys
amagat perque volia sortir en el Llibre Guiness dels records.

Més tard, arriba la premsa, els seus familiars i e nens de I'escola li expliquen com
sera la seva vida d’adult (treballar, pagar casa, llum, teléfon, internet, etcétera)
decideix tornar al seu amagatall on ha estat tan bé durant tot aquest temps.

Objectius

1. Llegir en veu alta posant atencié a I'entonacié determinada per I'Us de
majuscules i signes de puntuacié

2. Llegir alguns dels records que hi ha en el llibre “El guiness dels records”
3. Inventar un nou récord situat en un lloc de I'escola.

Recursos emprats

e Llibre “"Guinness word records”
e Material escolar

Descripcio de la proposta

Lectura en veu alta
Es llegeix el titol i la coberta i, es convida als alumnes a expressar com imaginen
la historia.



A mode d’exemple, algunes preguntes que es poden fer per estirar la conversa
son:

- On deu succeir la historia? Al pati?

- Com és que hi diu campions del mon?

- Queé hi fa un senyor amb barba amb una medalla penjada al coll?
- A gueé jugava el senyor? Com esta?

- Com estan el nen i la nena?

Posteriorment, es proposa la lectura en veu alta, en gran grup, posant atencio a
I'entonacio, que ve determinada en I'Gs de les majuscules, els interrogants, les
exclamacions o els punts suspensius. Dotze exemplars del llibre seran suficients.

S'assigna un color a cada infant lector que correspon a les bafarades de cadascun

de

OooONOCULTPhWNKE

10
11
12

Is personatges o a un nimero de pagina:

. Groc (nena que para)

. Taronja (nen)

. Verd (mestra)

. Vermell (senyor fins pag. 32)

. Vermell (senyor a partir pag.37)
. Gris (curiosos)

. Lila (periodistes)

. Marré (nena)

. Crema (rates)

. Blanc (rates)
. Blau (protagonista fins pag. 32)
. Blau (protagonista a partir de la

pag. 36)

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

Text pagina 33
Text pagina 34
Text pagina 35
Text pagina 38
Text pagina 39
Text pagina 61
Récord 1 pag. 62
Récord 2 pag. 62
Récord pag. 63
Récord 1 pag. 64
Récord 2 pag. 64
Récord pag. 65



Al llarg de la lectura, ens aturem per fer prediccions. Per exemple:
e Pagina 22: Perque esta tan content d'haver guanyat en Ferran?
e Pagina 31: Perquée fa 30 anys que samaga? On deu ser el seu
amagatall?
e Pagina 37: De que s’ha estat alimentant tot aguest temps?

Jocs d’infancia
De petit, a en Ferran li agradava jugar a fet / amagari, sobre tot, batre un record.
S’inicia una conversa sobre els jocs de pati que els agraden i perque.

Inventar un nou récord a I'escola
Al final del llibre, hi ha unes pagines amb récords inventats sobre situacions que
tenen lloc al pati.

Per parelles, es proposa als alumnes que en crein de nous dins del context escola
i ho acompanyin d’un dibuix fet sobre un full.

El lloc el poden triar lliurement o se’ls pot donar la ubicacié on s'ha de situar el
record. En aquest cas, s'empra un bossa opaca amb etiquetes de les diferents
sales on poden anar, i agafessin una etiqueta a I'atzar. Per exemple: al pati, al
menjador, al lavabo, al passadis, al gimnas, a la biblioteca, al laboratori, en una
aula d'infantil, en una aula de primaria, al despatx de la directora, a la sala
d’informatica, a la cuina.

Es comparteix el resultat final amb la resta de companys. El resultat es pot
enquadernar per tenir el propi llibre dels records escolars, a l'aula.



Un gran dia de res

Titol Un gran dia de res
Autor Beatrice Alemagna
I/"lustrador Beatrice Alemagna
Traduccio Bel Olid

Editorial Combel

Ciutat Barcelona

Any d'edicio 2016

Pagines 48

Edat recomanada | Cicle Mitja
Proposta de lectura | Avorriment, mén tecnologic, natura
Paraules TAG Natura, videojoc, imaginacié

Resum

Un nen arriba amb la seva mare a la mateixa casa de vacances d’un lloc solitari i
aparentment sense atractius on van cada any. Que hi pot fer alla, tot sol, avorrit,
mentre la mare treballa? Pero aquella tarda, després de perdre la maquina de
matar marcians, s'endinsa al bosc, on descobrira un mén meravellds.

En aquell moment vaig voler abracar-la ben fort, explicar-i tot el que havia vist,
sentit, tastat, apres a fora.

Pero només ens vam mirar. Ens vam mirar i vam respirar lolor de la xocolata
calenta. I ja esta.

Aquell dia magic, increible.

Aquell gran dia de res.

La Beatrice Alemagna quan va escriure i il*lustrar el llibre "Un gran dia de res va
tenir la necessitat d'explicar la falta d'essencia, I'avorriment, la dificultat d'emergir
del mon tecnologic per a trobar-ne el real.

Objectius

1. Empatitzar amb el protagonista.

2. Descobrir a través de la lectura i les imatges com podem gaudir de la
natura.

3. Plantejar un debat sobre la dificultat d’'emergir del mén tecnologic per a
trobar-ne el real.

4. Descobrir la il*lustracié de Beatrice Alemagna

Recursos emprats

e Llibre “Un gran dia de res”
e Fotocopies de les il*lustracions del llibre.
e Retolador taronja marca POSCA


https://www.clijcat.cat/faristol/critiques_new/3028_9788491011736_04_g.jpg

Descripcio de la proposta

1. Abans de comencar la lectura analitzarem la portada i preguntarem als
alumnes de que creuen que anira el llibre, farem émfasis en el tipus de lletra
del titol del llibre (lletra digital). Seguidament llegirem col*lectivament I'album
il'lustrat. Una vegada finalitzada la lectura aprofundirem en les il*lustracions i
el text per parlar-ne amb els alumnes.

Ressaltarem:

- Limpermeable d’'un taronja llampant, que porta el protagonista,
ressalta enmig del paisatge que esta il*lustrat amb una gamma de tons
apagats i foscos.

- El cami que recorre el nen esta il*lustrat en pagines dobles generoses,
plenes de detalls de formes sense linia de contorn, de colors apagats i
textures diferents, que donen vida al paisatge i ple d'una infinitat
d’elements que el protagonista va descobrint al seu pas.

- Enlail'lustracié seqlienciada del protagonista farem observar els nens
com el protagonista gaudeix de la natura amb tots els sentits (vista,
tacte, olfacte, gust, oida).

Liavers, vaig decidr enfilar-me
2 un arbee | micar onB,

Saitac en un bassal
| esquinarfo tot.

respirar 'are | inflar
els pulmons,

agafar pedretes Bises | 1ransparents
| mirar ol mon gue briflava & travds ses

observar ol Insectes desconeguth

2. Plantejarem un debat sobre el tema de les pantalles, I'avorriment i la
imaginacio.

Farem preguntes tot rellegint alguns fragments de I'album:



"Cada dia la mare escrivia en silenci i jo matava marcians. Concretament
passava les hores pitjant un boto....

- Us ha passat alguna vegada que us passeu les hores amb el mobil?
"Com sempre la mare va remugar: Deixa aquest joc!” Un altre cop et
penses passar el dia sense fer res? Com sempre em va prendre la maguina
de les mans”

- A casa, el pare o la mare també remuguen? Us deixem jugar amb el
mobil?

" Quan vaig obrir la porta, vaig sentir gue tot ‘avorriment de/ mon shavia
trobat al jardi. Sota la pluja. Vaig agafar fort la consola"

- A que jugueu quan esteu avorrits?
- El contacte amb la natura creieu que us fa ser més imaginatius?

- Us inventeu jocs o us imagineu histories amb elements de la natura? Se’s
demanara que pensin en alguna anecdota que hagin viscut relacionada
amb algun joc a laire lliure: d'excursio a la muntanya, a la platja... i la
comparteixin amb la resta. Posarem emfasi en la creativitat a I'hora de
jugar, de fer volar la imaginacio i donar altres usos a objectes o llocs, etc.

- Heu observat canvis en el protagonista quan torna casa després de
I'experiéncia viscuda? £s tracta de portar la conversa sobre com a vegades
focalitzem tota l'atencio en una cosa, en aquest cas la maquina de matar
marcians, i el paral-lelisme amb els mobils, i aixo no ens deixa veure i
descobrir altres estimuls que tenim al davant, com en aquest cas, escoltar
/ observar la naturalesa.

- Canvia la relacié amb la mare? Farem constar que mare i fill recuperen les
ganes de tenir-se a prop.

Les respostes dels alumnes ens portaran a mediar i dinamitzar la conversa cap el
tema de les pantalles, el joc, la imaginacio...

3. Si voleu ampliar la proposta i fer un treball d'il"lustracid, ja que el conte de
Beatrice Alemagna ho permet, donarem als alumnes fulls impresos de les
il"lustracions del llibre per inspirar-se i crear un nou dibuix de la natura seguint
I'estil de Beatrice Alemagna. Tornarem a recordar el que han captat en observar
les seves il*lustracions.

(Beatrice Alemagne crea atmosferes i llums particulars plenes de detalls de Ia
materia. El color, €l contrast entre atmosferes fosques i daltres més lluminoses.
Introdueix el meravellos de la vida quotidiana, i Ii dona un toc surrealista.)



Préviament haurem fotografiat la cara de cada alumne i després ells dibuixaran
el seu cos amb un impermeable taronja realitzant alguna accié a semblanca de
les que hi ha al llibre. Aquesta imatge I'enganxaran a sobre del seu dibuix.
Finalitzat el treball es pot fer una exposicié dels seves il*lustracions.

Per pintar I'impermeable taronja farem servir el retolador de la marca POSCA.

Altra bibliografia sobre l'avorriment

YOSHITAKE, S. Me aburro. Pastel de luna.

Per saber-ne més

https://www.abracadabrallibres.com/cat/especial/l-univers-de-beatrice-
alemagna/19/

http://www.beatricealemagna.com/about



https://www.abracadabrallibres.com/cat/especial/l-univers-de-beatrice-alemagna/19/
https://www.abracadabrallibres.com/cat/especial/l-univers-de-beatrice-alemagna/19/
http://www.beatricealemagna.com/about

El Sot

Tito/ El sot —
Autora Emma Adbage ol s
II"lustradora Emma Adbage EL S, t
Editorial Entredos A '
Ciutat Blanes (Girona) - 7 Jr
Any d'edicio 2022 i~ 3
Pagines 32 %—“ -:::» % 3
Edat recomanada | Cicle Mitja
Proposta de lectura | Jocs tradicionals i joc de taula
Paraules TAG Creativitat, jocs d'exterior, jocs tradicionals

Resum

“El sot” explica la historia dels nens d’una escola que tenen, al pati, un sot on
juguen cada dia. A ells els encanta, i dins el Sot s‘inventen i imaginen els jocs
més divertits. Tanmateix, als grans el Sot no els agrada, el veuen com un lloc
perillds. Aixi que un dia decideixen omplir-lo de sorra.

El sot existeix perqué algu en va treure un munt de terra i de pedres ja fa temps.
Ara hi ha matolls i soques, i s’hi pot jugar. Hi ha pujades i baixades, branques i
pedres, i un racé amb sorra groga que no s‘acaba mai!

Objectius
1. Coneixer alguns jocs tradicionals
2. Aplicar els aprenentatges sobre jocs tradicionals en un joc de taula
3. Reflexionar sobre la importancia del joc a l'aire lliure i de la imaginacio

Recursos emprats
e Llibre “El sot”
e Targetes “Jocs tradicionals”
e Joc de taula “De sot a sot!”

Descripcio de la proposta

1. En primer lloc, llegirem col*lectivament I'album il*lustrat. Abans de
comencar, podem preguntar als alumnes de que creuen que anira,
averiguar si saben qué és un sot... A mesura que anem llegint, fomentarem
que els alumnes facin hipotesis del que pot passar i que empatitzin amb
els nens protagonistes de la historia.

2. En segon lloc, es plantejara un debat a classe, tot preguntant als alumnes
a quins jocs acostumen a jugar i se’ls demanara que pensin en alguna
anecdota que hagin viscut relacionada amb algun joc a l'aire lliure: de
vacances, d'excursid a la muntanya... i la comparteixin amb la resta.



b)

Posarem emfasi en la creativitat a 'hora de jugar, de fer volar la imaginacio
i donar altres usos a objectes o llocs, etc.

En tercer lloc, plantejarem una activitat relacionada amb els jocs
tradicionals:

Dividirem la classe en grups i repartirem una targeta a cada grup on
s'explica un joc tradicional. Cada grup haura de llegir la targeta i
comprovar que tots els membres entenen el funcionament del joc. A
continuacid, tornarem a fer grups de tal manera que cada membre del nou
grup hagi treballat un joc tradicional, i I'expliqui als seus companys. En
acabar l'activitat, tots alumnes hauran sentit o llegit informacié sobre
diferents jocs tradicionals. Els preguntarem si hi han jugat o si n’han sentit
a parlar mai.

Plantejarem el joc de taula “De sot a sot”. El joc funciona com el joc de
I'Oca (suposem que els alumnes el coneixen), amb la diferéncia que quan
un jugador cau a una casella, ha de respondre una pregunta relacionada
amb els jocs tradicionals treballats anteriorment.



Annex

Dossier jocs tradicionals

Llistat de Jocs Tradicionals

Joc 1: SALTAR A CORDA

La Barrejada: n'hi ha dos que fan voltar la corda. Els altres entren d'un en un a saltar
la corda i cantant: "a la barrejada qui no entra para”, i surten amb "a la
barrejada qui no surt ha perdut". Si algli s'entrebanca amb la corda
substitueix un dels que paren. Aquest joc ha de ser molt fluid, es a dir, la
cangd no pot parar i, evidentment, qui salti ha de seguir la cang¢d sense
perdre el ritme: no s'hi valen pauses.

Un i dos: n'hi ha dos que volten la corda i un tercer que la salta. En aquest cas qui
entri tindra molta feina perqué haura de fer, sense deixar de saltar, el que la
cangé diu:

Unidos la xarranca,

Un i dos a peu coix,
Unidosla maa l'aire,
Unidosla maa terra,
Un i dos bragos en creu,
Un i dos mitja volta,

Un i dos “adios” (surt).

També utilitzarem cordes individuals per anar practicant.

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals



Joc 2: CIRCUIT DE XANQUES

Els participants hauran de seguir un circuit utilitzant les xanques.

N'hi ha de corda i de pal. Les de corda es poden fer amb un taco defusta, testos de
plastic o llaunes grosses i un cordill. Si les volem de pal esfacil fer-les amb un llisté de
fusta i un taco per a repenjar-hi el peu.

Joc 3: XARRANCA

Es un joc que combina punteria, equilibri i habilitat. Se n'han trobat multitud de
variants arreu delmén.

Per a jugar-hi haurem de

dibuixar a terra la pista que es

<L N mostra a l'esquerre. Aleshores

~ N W N farem el seguent: tirem la
(€)1 (>4 pedreta al primer quadre i es

salta a peu coix tots els altres

tret del que tingui la pedreta. Els
4-5i7-8 no es fan a peu coix sind que es trepitiaran amb un peu a cada quadre. En
aribar al 7-8 girem d'un bot i desfem el cami de la mateixa manera que I'hem fet
pero ara recollint la pedreta. Quan haguem acabat repetirem el joc tirant la pedra al
segon quadre, al tercer, etc. Si fallem en la punteria de quadre tant en tirar la
pedreta com en saltar passarem el torn al seglient jugador.

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals



Joc 4: MOCADORET

Cal dos mocadors i dos equips amb igual nombre de jugadors/es. El terreny de joc ha de
ser ample perqueé hi puguin estar tots els participants.

Cadascun dels jugadors d’un i altre equip estan numerats. Al centre del terreny de joc se
situa el director que té els 2 mocadors. Aquest diu 1 nimero que va a un colori un altre
numero que va a l'altre, i els/les nens/es de cada equip que el tinguin sortiran corrent cap
al mocador del color que correspongui. Qui aconsegueix agafar-lo abans, haura de tornar al
seu camp sense que el participant de I'altre equip I’agafi. Si ho aconsegueix, punt pel seu
equip, i al contrari, si I'adversari I’agafa, punt per aquest equip.

Quan un dels nens/es que van pel mocador passa la ratlla central abans que un dels dos
|’agafi, és punt per 'altre. Si els dos participants agafen el mocador al mateix temps,
I’hauran de deixar i esperar per tornar-lo a agafar.

Guanya l'equip que més punts fa.

it

30

e AA &/
NEARAN

A

Joc 5: LES MONGETES ENGANXOSES

2 o0 3 jugadors la paren (portaran un mocador a la ma) i han d’intentar tocar la resta de nens/es.
Per salvar-se es poden enganxar de 2 en 2 com si fossin mongetes de la sopa. Si s’equivoquen i
s’enganxen 3, el que para pot tocar-los. No podem estar tota I'estona enganxats ni repetir amb
el mateix jugador quan em vulgui tornar a enganxar per salvar-me. Si em toquen, agafaré el
mocador i passaré a parar-la.

Wb »
%wké*

MOGETES ENGANXOSES

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals



Joc 6: UN, DOS, TRES, PICA PARET

Un dels jugadors para i es posa d’esquena a la paret. La resta de participants a una certa
distancia i darrera d’una ratlla marcada al terra.

El joc comenga quan el que la para, d’esquenes a la resta de jugadors i cara a la paret,
pronuncia la frase “un, dos, tres, pica paret” més o menys rapid i es gira rapidament quan
acaba. La resta de participants poden avangar mentre el jugador diu la frase, pero han de
quedar-se totalment immobils quan aquest es gira i els mira. Si veu a qualsevol moure’s, el
que ha estat vist ha de tornar al punt d’inici.

El joc acaba quan un dels jugadors aconsegueix arribar fins a la paret on esta situat el
jugador que la para sense que sigui vist. Aquest sera el que la parara tot seguit.

Joc 7: CIRCUIT DE XAPES

Els jugadors/es intenten fer arribar la xapa a la meta sense que se’n vagi fora de les ratlles
marcades al circuit. Cada persona col-loca la seva xapa a la linia de sortida i colpejant la
xapa amb les ungles dels dits haura de fer el recorregut. Sempre respectarem 'ordre
establert alhora de colpejar la xapa. Si la xapa se surt del circuit, el langament sera nul i es
tornara a col-locar alla on estava i passant el torn. Guanyara el primer que arribi a la meta.

circuit ma(caten qerra.

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals



Joc 8: PICA MANS

Primer de tot sortejarem el torn de “picar” o el d’esperar amb la ma estesa.

Tots els membres d’un equip es col-locaran amb una ma estesa i de cara mentre un
membre de I'altre equip s’hi acostara i anira passant la seva ma suaument per damunt de la
ma de cadascun dels components de I'altre equip fins que li sembli oportt de “picar” la ma
d’un jugador/a. En aquest moment comengara a correr fins la ratlla dels seu equip mentre
que el/la jugador/a de I’equip contrari a qui ha picat la ma surt corrents darrera de quili ha
“picat” per agafar-lo. Si I'atrapa, queda eliminat/da, si no, queda eliminat el perseguidor.

Continua el joc invertint els papers entre els equips.

Farem 2 partides paral-leles.

prcamant

ho\.
P 8
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Joc 9: CURSA DE SACS

Els participants faran curses o seguiran un circuit delimitat, utilitzant els sacs. S’hauran de ficar
dins ells i agafant-lo amb les dues mans avangaran saltant a peus junts.

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals



Joc 10: PEUS QUIETS

Un nen/a té la pilota i la llanga a I'aire, dient al mateix temps un nimero (cada jugador se li
assignara un numero), el qual ha d’intentar agafar la pilota el més aviat possible i dir: “PEUS
QUIETS” (la resta de participants es paren), fer 3 passes i intentar tocar amb la pilota el que tingui
més a prop. No obstant aix9, si al llancar la pilota a I'aire, el que ha estat nomenat la pot agafar
abans que caigui a terra, la pot tornar a llangar i dir un altre nom i/o nimero.

Cada cop que et toca la pilota passes per un estadi diferent: ferit, greu i mort. Es pot esquivar el
llangament sense moure els peus.

ASTD: Trobada de Jocs Tradicionals






Preguntes sot

Lletreja tan rapid com
puguis la paraula
ENTREBANCAR

Digues una paraula que
rimi amb BARREJADA

Canta la can¢é de “Saltar a
corda”

Representa una casa amb
I'escurapipes

Fes 15 salts seguits

Fes 10 passes amb unes
xanques

4 )

Quines habilitats cal tenir
per jugar a la xarranca?

- J

4 )

Digues 3 llocs on podem
jugar a la xarranca

\ J

4 )

Quin és el nombre més
gran que es pot feramb
els nombres de la
xarranca?

\_ .

4 )

Sabries dir el nombre que
formen, en ordre, les
caselles de la xarranca?

- 7

e A

Resol tan rapid com
puguis aquestes
operacions: 4x6 i 8x5

\ Y

4 )

Fes el nombre més petit
possible amb aquestes

tres xifres: 6 7 2
1\ J

4 )

Quants equips hi ha al joc
del Mocador?

\ _/

e A

De quin color ha de ser el
Mocador?

\ J

4 )

Digues altres usos d'un
mocador

\ J




Si no aconsegueixes el
mocador, qué has de fer?

aEVR

4 )

Digues tipus de llegums

\_ J

-

\_

~

Amb que es distingeixen
les persones que paren al
joc “Les mongetes
enganxoses”?

J

SRR

Fes un rodoli que comenci
amb: 1,2,3...

(" )

Fes una figura humana
amb 4 escurapipes

J

-

g

~N

Quan acaba el jocde 1,2,3
pica paret?

J

Quants jugadors poden
participar a 1,2,3 pica
paret?

[

~N

Dibuixa un circuit de
xapes

J

Si no tinc xapes, amb qué
puc jugar? Digues altres
materials que podrien
servir.

~N

\

Quina part del cos has
d’'estendre per jugar a Pica

\_ .

[
[Jugant a Pica Mans?

~

t'atrapen, pots seguir

\_

J

Que vol dir I'expressié
“invertir els papers™?

\

4 )

Qui guanya en una Cursa
de sacs?

\_ J

~N

Com s’ha d'avancar en una
cursa de sacs?

J

~

Tradicionalment, de quin
color son els sacs?

J

~N

Digues 5 coses que es
podrien posar dins d'un

sac.

~N

Quantes passes es poden
fer amb la pilota al joc

“Peus quiets”?

~N

Digues 5 jocs en que
calgui una pilota

J

~N

Digues els estadis pels
quals passes en el joc
“Peus quiets”

J







La immortal

Titol La immortal ‘ i
Autor Ricard Ruiz Garzon (ol
I/"lustrador Maite Gurrutxaga

Ediitorial Edebé

Ciutat Barcelona
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Pagines 200

Edat recomanada Cicle Superior
Proposta de lectura | El joc dels escacs
Paraules TAG Escacs, familia, refugiats

Resum

La Immortal descriu una historia amb molts fils. Centrada en el joc dels escacs i
en una partida que esdevé mitica, la narracioé ens porta pels camins de l'art, la
historia, les relacions personals entre la protagonista i el seu avi o els conflictes
amb els refugiats representats pel gran mestre d'escacs Mister Aliyat, entre altres,
tot explicat per un narrador misterios.

La novel'la manté un ritme i una intriga que no es resol fins a les darreres
pagines. Es interessant I'Us que en fa de I'apassionant mén dels escacs (la seva
historia, els grans jugadors, els origens, les anecdotes, les jugades basiques, els
enrocaments, etc.)

En els escacs es donen les mateixes situacions que en /a vida: Hi ha naixements,
morts, atacs, guerres, alegries, sacrificis, imaginacio, defenses, lleialtat, covardia,
valor...

En una tauler s'hi pot dibuixar la vida.

Aquesta no és una partida normal, €s la més important que ha jugat la Judit mai
amb Mister Alivat i guan acabi, el futur de tots dos podria canviar per sempre.

Objectius

5. Coneixer el joc dels escacs.
6. Aprendre a moure les fitxes i a jugar a escacs.
7. Gaudir de la narracio.

Recursos emprats

e Llibre “la Immortal”
e Taulells i fitxes d'escacs.

Descripcio de la proposta

1. ABANS DE LA LECTURA



EL JOC DELS ESCACS
El mestre o algun alumne que en sapiga, explica en que consisteix aquest joc: El
nom de les peces, com es mouen, quin és |'objectiu, etc.

Es fa alguna partida a la vista de tothom i es van explicant els diferents
moviments. Es poden explicar els mats més senzills: el del boig, i el del pastor.

També es pot explicar com s‘anoten les jugades, la notacid algebraica que es fa
servir per transcriure les jugades de manera que puguin ser reproduides
posteriorment.

c e £ g h

a b d
R 0 A - JEE=—
AR A R AR L - :
[ =]
5 gh +——=5
4 a4 bé c4 d4 T 4
5 a3 b3 e3 d3 3
2 a2 b2 c2 d2 2
1'al bl el di 1

A casa nostra, cada columna té una lletra que comenca per la primera casella de
I'esquerra del tauler (des del punt de vista de les blanques), que va de la a a la
h, i cada fila es numera comencgant per la fila 1 i fins a la fila 8.

A cada jugada s'anota primer la inicial del nom de la peca que es mou i després
la coordenada de la casella on va, primer la columna i després la fila. Les inicials
de les peces son: C Cavall, A Alfil, T Torre, D Dama, R Rei i P ped.

Es pot reproduir una partida llegint el full que queda en acabar. Si els infants
estan interessats es pot reproduir sobre I'escaquer una partida, partint d'un full
com aquest. O fer-ho a l'inrevés. Anar jugant i anar apuntant la jugada.

Quan hagin practicat algunes partides, la mestra proposa un treball
d'investigacio:

Assigna a cada grup d‘alumnes un sobre on trobaran al seu interior una paraula
relacionada amb el mon dels escacs: Bobby, Fischer, Judit Polgar, Miyoko Watai,
David Anton "el nifio", Pistola de Alekhine, jugada d’escacs “El moli”, Etc.

Son paraules que ens porten a noms i jugades rellevants en la lectura posterior.
UNA JUGADA MITICA

Abans de mostrar el llibre, podem analitzar I'obra d’Escher “Metamorfosi” que
acaba amb una jugada d’escacs molt interessant:


https://ca.wikipedia.org/wiki/Fitxer:SCD_algebraic_notation.png

LA COBERTA

Analitzem la il*lustracid i fem algunes hipotesis sobre el contingut de la novel-la.
Que se n‘adonin que hi ha una nena (la Judit que esta dibuixant cares), Mr. Aliyat,
I'avi Antoine, Mr. Martigny, el ped negre.

2. LA LECTURA

Es pot fer una lectura individual o una lectura col*lectiva on es vagin comentant
els diferents moments del relat.

3. DESPRES DE LA LECTURA
En acabar, s’estableix un dialeg al voltant d’alguns temes que han aparegut com
les relacions familiars, les persones refugiades, els escacs, etc.

Acabem recordant I'escena de la pel-licula Blade Runner on es recrea la partida
d’escacs més bonica de la historia i que es va anomenar “la immortal” com el titol
d'aquesta novel‘la. L'any 1851, a Londres, dos mestres del moment, I'alemany
Adolf Anderssen i I'estonia Lionel Kieseritzky la van jugar.



Kafka i la nina que se’n va anar de viatge

Autor Jordi Sierra i Fabra

II"lustrador

Traductor Kafka i la nina
Ediitorial Estrella Polar que cf:’:}i::g:““
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Pagines 152

Edat recomanada Cicle Superior
Proposta de lectura | Analisi del relat, escriptura
Paraules TAG Nina, cartes, viatges

Resum

Un any abans de la seva mort, Franz Kafka va viure una insolita experiéncia. Al
parc Steglitz de Berlin va trobar a una nena plorant perque havia perdut la seva
nina Brigida. Per calmar a la petita, li va dir que la nina se n’havia anat de viatge,
i que ell, que era el carter de nines, tenia una carta que li portaria el dia segient
al parc.

Durant tres setmanes, Kafka escriu aquestes cartes com si es tractés de qualsevol
de les seves obres immortals aconseguint crear un autentic mon de fantasia.
Aquestes cartes mai s’han trobat i només en queda el testimoni de la seva
companya. En aquesta commovedora novella es relata de manera magistral un
dels misteris més fabulosos de la narrativa del segle XX.

-La teva nina no s’ha perdut- va dir Franz Kafka alegrement-. Se n‘ha anat de
viatge!

La mirada va ser incrédula. La sorpresa total. Pero era una nena. Els petits volen
creure. Necessiten creure. En el seu mon no existeix, encara, la desconfianca
humana. Es un univers de sols i de llunes, dies encadenats, plens de pau, amor
I caricles.

Objectius

8. Conversar sobre les joguines a partir del relat i d'unes preguntes donades.
9. Escriure una carta adrecada a un infant de I'escola o a la nina Brigida.
10. Localitzar en un mapa diferents punts d'interes i la seva ubicacio.

Recursos emprats

e Llibre
e Ordinadors/tauletes



Descripcio de la proposta

Analisi del relat
En acabar la lectura o presentacié de llibre es poden formular les segiients
preguntes relacionades amb el joc i les joguines:

Recordeu haver tingut una joguina que estimeéssiu molt?

Hi pariaveu?

A quins jocs jugaveu?

Creieu que son diferents les joguines de I'epoca del relat i les actuals?

Escriptura
1. Cartes des de ... : Cada infant escull una ciutat per escriure una carta, com si
fos una joguina viatgera. Aquesta carta ha de tenir tres premisses:

e Va dirigida a un infant de CI, de l'escola (claredat, fer comparacions entre
el lloc que es visita i la ciutat o poble que s’esta, ha de tenir dibuixos, etc.)

e Ha de fer referencia a un parell o tres d’elements propis o festes
importants de la ciutat (Per exemple: A Venecia podrien parlar de canals,
géndoles i carnaval).

e I ha de posar de manifest qualitats de I'infant a qui va adregada (valents,
segurs, alegres, cooperatius, xerraires, etc.) i signar com a la seva joguina
preferida que no té perque ser una nina. Per aix0, la tutora de CI fara un
llistat amb els noms dels alumnes, els trets d‘identitat més caracteristics i
la joguina preferida de cadascun d’ells.

Després, cada infant de CS llegira la seva carta al nen/a de CI que li hagi tocat.

A l'aula, es localitzaran les ciutats en un mapa i es podran compartir algunes
informacions que hagin apres sobre la ciutat escollida.

2. Carta de IElsi a la seva nina Brigida. Una altra opcio, és que l'alumnat escrigui
una carta com si fossin la nena acomiadant-se de la nina, on podrien explicar-li:
- Com s'imaginen la seva vida quan siguin mes grans.
- Quins avantatges i quins inconvenients pensen gue té fer-se gran.
- Siels agrada o no viatjar i quines ciutats els agradaria visitar.



La invencio d'Hugo Cabret

Tito/ La invencié d'Hugo Cabret
Autor/a Brian Selznick
I/"'lustrador/a Brian Selznick
Editorial Cruilla
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Any d'edicio 2013
Col"leccio --
Pagines 533
Edat recomanada | Cicle superior i ESO
TAG (paraules Novel‘la amb imatges, cinema, aventures, automats, invents.
claus)
Resum

La invencié d'Hugo Cabret és una historia d'aventures ambientada al Paris de
I'any 1931. A partir de la singular feina del petit Hugo com a encarregat de
mantenir els rellotges de l'estacid del tren, descobrirem la seva passid pels
automats i altres mecanismes de rellotgeria. La seva trobada accidental amb
la néta del venedor de joguines de l'estacid, que pota una clau molt especial,
propiciara la descoberta d'un personatge amagat: el brillant i desconegut cineasta
i creador Georges Mélies.

El llibre combina parts escrites i altres dibuixades, com si es tractés de la pantalla
d'un antic cinema mut, en blanc i negre. A més, inclou imatges i dissenys de
les pel*licules del mateix Mélies, personatge real esdevingut llegenda, del qual es
conserva només una petita part de la seva filmografia.

El llibre ha estat condecorat amb la medalla Caldecot en 2008 i portat al cinema
per Martin Scorsese en 2011, utilitzant técniques 3D.

Objectius

1. Fomentar la lectura per plaer.

2. Relacionar la lectura amb altres medis narratius: la il*lustracio, el cinema,
etc.

3. Conéixer la historia del cinema a partir de la figura de George Mélies.

4. Elaborar un petit curtmetratge a partir de la filmografia de Mélies.

Recursos emprats

Llibre La invencio d’'Hugo Cabret.
Cartolina, corda i colors.

PDI/ projector amb connexid a Internet.
Camera de video.



Descripcio de la proposta

Es proposa accedir a la historia del cinema a partir de la novel‘la.

ABANS DE LLEGIR:

Per introduir el llibre a la classe es pot parlar del cinema i de la seva historia,
comencant pels primers aparells que utilitzaven les il-lusions Optiques per
aconseguir la sensacid de moviment: des del taumatropo
(https://es.wikipedia.org/wiki/Taumatropo), fins al praxinoscopio
(https://es.wikipedia.org/wiki/Praxinoscopio), passant pel estroboscopio i el
zootropo.

DESPRES DE LLEGIR:

El llibre ens dona I'oportunitat de parlar i explorar el mén del cinema a voluntat,
des d'una conversa literaria d'una hora a classe a fer un projecte més complex
en varies sessions. Dependent del nivell d'aprofundiment desitjat hi ha diverses
propostes:

- Fer un petit taumatropo, un dels aparells més senzills per fer il*lusions optiques.
- Veure alguna de les pel‘licules de Mélies, la més coneguda de les quals és

“Viatge a la lluna” ("Le Voyage Dans le Lun”:
https://archive.org/details/LeVoyageDansLalun).

- Crear un petit curt-metratge similar als de Mélies, tant en el seu to fantastic,
com en la utilitzacié d'efectes especials, com els que feia servir per als seus
espectacles de il*lusionisme. Per aix0 abans s'ha d’examinar la seva filmografia,
extreure els trets fonamentals i agafar una mica de traga amb els programes
d'edici6 de video. Es pot realitzar en petits grups o en gran grup.

En qualsevol cas, el resultat de l'activitat es pot compartir amb la comunitat
educativa a través del bloc/web de la biblioteca del centre.

Aspectes didactics i metodologics

Fitxa de la pel‘licula: http://www.filmaffinity.com/es/film504011.html
Filmografia de Mélies, consulta oberta:
https://archive.org/details/georgesmelies



https://es.wikipedia.org/wiki/Taumatropo
https://es.wikipedia.org/wiki/Praxinoscopio
https://archive.org/details/LeVoyageDansLaLun
http://www.filmaffinity.com/es/film504011.html
https://archive.org/details/georgesmelies

Vull ser reina

Titol Vull ser reina

Autor Susanna Peis VUl SER IEINA

I/"lustrador Dani Torrent

Traductor

Editorial Triqueta Editora

Ciutat Barcelona

Any d'edicio 2021

Pagines 28 ;

Edat recomanada | Cicle Mitja

Proposta de lectura | Observacié de les il*lustracions, lectura atenta i discussié sobre
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Resum

Will és un soldat que forma part de I'exercit d’un regne en constant guerra amb
el regne vei. En Will, pero, és un noi sensible i ell vol ser reina, malgrat les burles
dels companys. Quan parla amb a reina i li mostra el seu desig, ella 'anima a
lluitar per aconseguir el seu somni, i aixo vol dir, lluitar de debo. A mesura que
avanca el relat ens va portant per un cami ple de simbols i subtils informacions
que, quan arribem al final, ens deparen una sorpresa.

"La batalla va ser llarga i en Will avancava pas a pas, sempre endavant. De tant
en tant sentia una veu que repetia, una vegada i una altra, que no ho
aconseguiria, que ell era un simple soldat i mai no seria una reina”

Objectius

1. Descobrir la importancia de les il*lustracions. En un album que hi trobem el
text comprimit i condensat per no donar-nos més informacié de la que cal, les
imatges sdn molt importants per oferir-nos la lectura visual. Podem observar els
diferents estils d'un mateix il*lustrador

2. Formular hipotesi durant la primera lectura amb la informacié que se’'ns dona
i reformular les hipotesi i comentar els elements que ens han portat a prendre
decisions.

3. Practicar la conversa literaria.

4. Jugar a escacs una partida entre tots, i provar qué passaria si hi hagués dues
reines en un dels bandols.

Recursos emprats

e Llibre

e Material 1: Suficients exemplars del llibre per poder repartir entre els
alumnes per poder-ne fer dues o tres lectures atentes i tranquil*les.

e Material per la proposta 4: Diversos taulers d'escacs per poder fer algunes
partides un cop hem apres a jugar.



Descripcio de la proposta

Proposta 1: La forca de les il'lustracions

En un album que hi trobem poc text per no donar-nos més informacié de la que
cal, les imatges s6n molt importants per oferir-nos la lectura visual. Anem fixant-
nos en el personatge, en Will, que te uns trets delicats i que porta una flor de
color rosa darrera l'orella. El color rosa és un simbol, i plana per tota la il*lustracio
per encaminar-nos a pensar que el nostre protagonista potser vol ser una noia.
Podem fer una primera lectura i demanar que ens expliqui queé pensen de la
historia, que els sembla que ens acabaran explicant al final, fer conjectures i
propostes del desenllag.

Es important que anem acompanyant als lectors a anar descobrint tots aquests
detalls.

Proposta 2: Reformular les hipotesi

Una cop feta una primera lectura, hem descobert que, en realitat ens parla del
joc de l'escacs, i que la voluntat de ser reina del Will forma part de I'estrategia
del joc, on si hi ha dues reines, la partida és més facil de guanyar.

Un cop superada la sorpresa, proposem fer una segona lectura, amb la informacio
que ara tenim, segur que en fem un analisi diferent.

Proposta 3: Conversa literaria

Podem plantejar unes preguntes, segons el metode de I’Aidan Chambers del seu
llibre Dime.

- Aquesta historia s‘entendria només amb el text escrit? I si nomeés veiéssim les
iI"lustracions?

- Us han agradat les il*lustracions? Crieu que estan ben triades per explicar la
historia?

- Penseu que el que vol el Will, és ser una noia?

- Jugueu a escacs? Penseu que es una bona estratégia tenir dues reines en un
joc?

- Qué us ha semblat la resposta de la reina al Will guan ell Ii diu que vol ser reina?
- Un cop 'hem llegit, us sembla que dona pistes per saber que es referia a que
el Will es un peo del joc dels escacs? Ho trobeu original, la manera de plantejar-
ho?

- Uns ha recordat a algun altre llibre que hagueu llegit, o a alguna pel“licula?

Proposta 4: Juguem a escacs

Podriem proposar fer una partida d’escacs i si no hi han jugat mai, aprofitar per
explicar les regles del joc. I si ja en saben, proposar que un jugador, tingui dues
reines, i veiem qué passa.

Proposta 5: Estils d’il'lustracio
Podem observar altres albums d’en Dani Torrent per veure com canvia el tipus
d'il"lustracio depenent de la historia que ens explica.

v" Viatges en trens de primera classe. Ed Triqueta



Un nen rera la finestra. Ed Comanegra

Aqui vivia yo. Ed Edelvices

Album per a dies de pluja. Ed Cal-ligraf

La petita sirena Ed Calligraf

El misterids cas de la mare advocada Ed Cal'ligraf

L'avi Carmelo Ed Cal*ligraf

Viatge al poble de les trenta senyoretes. Ed Comanegra
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