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Escolto i parlo

Activitats de comprensió oral i d’entreteniment 
sobre la llengua, amb propostes de parla 
individual i de grup, a partir d’un treball 
sistemàtic d’escolta de textos orals que provenen 
de situacions de la vida quotidiana.

Localització i interpretació d’informacions

Seguiment d’instruccions

Interpretació i valoració d’emocions

Interpretació d’arguments

Interpretació de seqüències temporals

Interpretació d’elements espacials

Interpretació de converses

Interpretació de textos literaris

Entreteniments de llengua

Contextos de comunicació de la vida quotidiana

Ús de la llengua per escoltar i parlar sobre 

l’espai (descriure), el temps (narrar), els 

continguts (informar i conversar), les opinions 

(conversar i argumentar) i els textos literaris.

Llegeixo i escric

Activitats per afavorir la comprensió i l’ús de la 
lectura i l’escriptura, en situacions comunicatives 
contextualitzades, tot respectant les capacitats 
metalingüístiques desenvolupades per l’infant. 

Lectura de paraules 

Lectura d’enunciats 

Lectura de textos

Escriptura de paraules

Escriptura creativa

Contextos de comunicació de la vida quotidiana

Ús de la llengua per llegir i escriure sobre l’espai 

(descriure), el temps (narrar), els continguts 

(informar), les opinions (argumentar) i els textos 

literaris.

Descobreixo les peces de la llengua

Activitats per descobrir com són els sons de la 
llengua (en un treball gradual de consciència 
fonològica), com són les lletres de l’alfabet, 
i com es relacionen els sons i les lletres. Els 
aprenentatges es vehiculen a través de cançons.

Consciència fonològica (la síl·laba i el fonema 

inicial) 

Memorització auditiva

Noms de les lletres 

Forma de les lletres

Relació entre sons i lletres

Codificació de les activitats

  Consciència fonològica i relació entre sons i lletres

  Discriminació visual de les lletres

  Nom de les lletres

  Memorització auditiva
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• Les captures es fan per «enquadrament»: 
dues de les fitxes d’un jugador han d’ocu-
par les caselles dels dos costats oposats 
de la fitxa capturada.

• Les fitxes capturades no queden elimina-
des. Si es tracta d’una escorta, el jugador 
capturat ha d’esperar el seu torn de joc 
per retirar-la a una de les caselles de l’he-
xàgon més extern del tauler, sempre que 
no quedi entremig de dues fitxes contrà-
ries. Si la fitxa capturada és la reina, el 
jugador que ha fet la captura decideix on 
l’ha de col·locar el seu adversari.

• En cas que es capturi més d’una fitxa al-
hora, el jugador capturat haurà de retirar 
les seves fitxes d’una en una, aprofitant 
cada torn de joc, cap a les caselles de 
l’hexàgon extern del tauler. Si una de les 
fitxes capturades és la reina, aquesta serà 
la primera a desplaçar-se.

• La casella central, el tron, només pot ser 
ocupada per una reina. Les sis escortes 
no es poden situar a les caselles del vol-
tant del tron si la reina no hi és.

Com s’hi juga?
• El joc comença amb totes les fitxes al 

tauler, col·locades tal com pots veure en 
aquest esquema:

• Cal imaginar-se el tauler de l’agon com 
una successió d’hexàgons concèntrics al 
voltant de la casella central del tron. Per 
torns, cada jugador desplaça una de les 
seves fitxes cap a una casella buida del 
seu hexàgon o de l’hexàgon veí més prò-
xim al centre. Només està permès allu-
nyar-se del tron per efectuar una captura.

Origen: França i Anglaterra.

Paraules clau: captura, competiti-
vitat, estratègia, rivalitat.

Què en sabem, del joc?
• És un dels primers jocs de la història 

amb el tauler hexagonal.

• És originari de l’Europa occidental, 
França i Anglaterra, on va tenir molta 
fama al final del segle xix.

• En grec antic, la paraula agon significa 
«disputa» o «desafiament». Un altre 
nom del joc és «Els escortes de la reina».

• El tauler està integrat per 91 caselles 
hexagonals.

Nombre de jugadors: 2.

Durada aproximada de la partida: 
25 minuts.

Material: 7 fitxes per a cada juga-
dor (7 blanques i 7 negres), una de 
les quals és la reina (amb el dibuix 
d’una corona).

Agon

AGON
Consell estratègic

 • Com que tots dos jugadors 
comenceu la partida amb 
igualtat de condicions, 
cal pensar bé abans de 
moure fitxa. Una bona 
estratègia és fonamental!

Objectiu
Fer arribar la pròpia reina a la casella 
central, anomenada «tron», i aconseguir 
que acabi envoltada dels seus sis soldats.
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Dames

Origen: Europa.

Paraules clau: abstracció, concentra-
ció, estratègia, reflexió.

Què en sabem, del joc?
• Sembla que va néixer al sud d’Europa 
  i que des d’allà es va estendre arreu del 

món.

• El joc de les dames es coneix des del 
segle xii, però les regles actuals no es 
van fixar fins al segle xviii.

• Hi ha diverses variants de les dames, 
segons el país on es juguin: dames angle-
ses, dames poloneses, dames russes, etc.

• El joc original es juga en un tauler 
idèntic al dels escacs, de 64 caselles, 
i amb 24 fitxes, 12 per a cada jugador, 
però hi ha una versió anomenada «da-
mes internacionals» que es juga en un 
tauler de 100 caselles i amb 40 fitxes.

Nombre de jugadors: 2.

Durada aproximada de la partida: 
30 minuts.

Material: 12 fitxes blanques i 12 fit-
xes negres, amb una corona al dors.

gui una casella blanca a l’extrem inferior 
dret de la seva part del tauler. Com que 
la partida sempre la inicien les blanques, 
caldrà fer-se a la sort el color de cada 
jugador.

• Cada jugador posa les seves dotze fitxes 
damunt les caselles de color negre de les 
tres primeres files que té més a la vora.

• Les fitxes només es poden desplaçar en 
diagonal per les caselles negres, de mane-
ra que les blanques no serveixen per a res.

• Per torns, cada jugador fa avançar una de 
les seves fitxes una casella, sempre que 
no estigui ja ocupada.

• Sempre que es pugui, és obligatori cap-
turar les fitxes de l’adversari. Per captu-
rar una fitxa, cal saltar-la i posar la fitxa 
pròpia en la casella immediatament 
posterior. Les captures es poden enca-
denar en una mateixa jugada, de manera 
que sempre caldrà capturar tantes fitxes 
alhora com el joc ho permeti.

• Si un jugador té diverses possibilitats 
  de captura, pot escollir la que més li con-

vingui, que no cal que sigui la més llarga. 
Però triï l’opció que triï, caldrà que faci 
totes les captures que la jugada li permeti.

• Si un jugador no «aprofita» una possibili-
tat de captura, que recordem que és obli-
gatòria, l’adversari podrà fer-li retrocedir 
la fitxa a la casella d’origen o capturar-la 
sense perdre el seu torn de joc.

• Quan una de les fitxes aconsegueix 
arribar a la primera fila de l’adversari, 
és coronada dama (o reina), i cal girar-la 
de manera que se’n vegi la cara amb el 
dibuix de la corona.

• Les dames es comporten com la resta de 
fitxes, poden ser capturades i es mouen 
també en diagonal i de casella en casella. 
L’únic «privilegi» que tenen respecte de 
les altres és que els desplaçaments els 
poden fer endavant o endarrere.

Consells estratègics
 • Per assegurar-te la victòria, procura 

capturar les fitxes de l’adversari tan 
de pressa com puguis.

 • Al principi de la partida és prefe-
rible moure les teves fitxes cap al 
centre del tauler. D’aquesta manera 
formaràs una barrera per bloquejar 
tant com puguis les fitxes de l’ad-
versari.

 • Procura mantenir al seu lloc tant 
com puguis les fitxes que tens a la 
primera fila. Així evitaràs que l’ad-
versari «coroni» les seves fitxes.

 • Intenta sempre tenir el mateix nom-
bre de fitxes que el teu adversari.

 • Quan et quedin poques fitxes, pro-
cura mantenir-les juntes i no deixar 
espais buits entremig.

Objectiu
Capturar totes les fitxes de l’adversari 
o immobilitzar-les, i convertir les pròpies 
fitxes en reines.

Com s’hi juga?
• Abans de començar a jugar, cal col·locar 

el tauler de manera que cada jugador tin-
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de la fitxa capturada.
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capturat ha d’esperar el seu torn de joc 
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Origen: Europa.

Paraules clau: abstracció, concentra-
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Què en sabem, del joc?
• Sembla que va néixer al sud d’Europa 
  i que des d’allà es va estendre arreu del 
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però hi ha una versió anomenada «da-
mes internacionals» que es juga en un 
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turar les fitxes de l’adversari. Per captu-
rar una fitxa, cal saltar-la i posar la fitxa 
pròpia en la casella immediatament 
posterior. Les captures es poden enca-
denar en una mateixa jugada, de manera 
que sempre caldrà capturar tantes fitxes 
alhora com el joc ho permeti.

• Si un jugador té diverses possibilitats 
  de captura, pot escollir la que més li con-

vingui, que no cal que sigui la més llarga. 
Però triï l’opció que triï, caldrà que faci 
totes les captures que la jugada li permeti.

• Si un jugador no «aprofita» una possibili-
tat de captura, que recordem que és obli-
gatòria, l’adversari podrà fer-li retrocedir 
la fitxa a la casella d’origen o capturar-la 
sense perdre el seu torn de joc.

• Quan una de les fitxes aconsegueix 
arribar a la primera fila de l’adversari, 
és coronada dama (o reina), i cal girar-la 
de manera que se’n vegi la cara amb el 
dibuix de la corona.

• Les dames es comporten com la resta de 
fitxes, poden ser capturades i es mouen 
també en diagonal i de casella en casella. 
L’únic «privilegi» que tenen respecte de 
les altres és que els desplaçaments els 
poden fer endavant o endarrere.

Consells estratègics
 • Per assegurar-te la victòria, procura 

capturar les fitxes de l’adversari tan 
de pressa com puguis.

 • Al principi de la partida és prefe-
rible moure les teves fitxes cap al 
centre del tauler. D’aquesta manera 
formaràs una barrera per bloquejar 
tant com puguis les fitxes de l’ad-
versari.

 • Procura mantenir al seu lloc tant 
com puguis les fitxes que tens a la 
primera fila. Així evitaràs que l’ad-
versari «coroni» les seves fitxes.

 • Intenta sempre tenir el mateix nom-
bre de fitxes que el teu adversari.

 • Quan et quedin poques fitxes, pro-
cura mantenir-les juntes i no deixar 
espais buits entremig.

Objectiu
Capturar totes les fitxes de l’adversari 
o immobilitzar-les, i convertir les pròpies 
fitxes en reines.

Com s’hi juga?
• Abans de començar a jugar, cal col·locar 

el tauler de manera que cada jugador tin-
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Relaciona els jocs amb el seu nom i completa el nom que falta.

ACTIVITAT OPCIONAL: Segueix el fil i escriu el nom del joc.
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QUÈ HI HA AVUI?

ON HAS D’ANAR PER JUGAR?

T’AGRADARIA ANAR-HI SOL O AMB AMICS?

AVUI
TARDA DE JOCS

A LA PLAÇA DEL POBLE



Llegeix el cartell i subratlla què hi ha avui a la tarda i on has d’anar a jugar. Deprés, respon les preguntes.

ACTIVITAT OPCIONAL: Pinta el cartell que anuncia jocs.

AVUI
TARDA DE MACARRONS

A LA LLUNA

AVUI
TARDA DE JOCS

A LA PLAÇA DEL POBLE




