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OBJECTIUS:

Desenvolupar la
psicomotricitat fina.
Estimular la
creativitat.

Promoure la
responsabilitat de les
seues tasques.

Fotocopies

Comenga un nou any i que millor
manera d'estrenar-lo que
realitzar la seglient creacié que
ens ajudara a saber el dia en quée
estem i senyalitzar aquelles
dates més importants per a
nosaltres.

Veureu que facil i divertit és, a
més de ser un bonic adorn per al
nostre escriptori.

A continuacio, tenim una plantilla en que els nostres xicotets i xicotetes
podran dibuixar, dins de la pissarra de Massana, la cosa que més els
agradaria per a aquest nou any i poder portar-li-ho a casa per a saber cada
mati en quin dia estem.

Amb els més majors podem acolorir els dies festius, aniversaris, etc.

JATENIM EL NOSTRE SUPER CALENDARI!

També vos oferim la possibilitat de fer una plantilla d'aniversari, perque
puguem coneixer el dia especial de cada company/a o de la nostra familia.
VOS ANIMEU A FER-HO AMB L'EQUIP DE TREBALL?
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EDUCACIO PER A LA CIUTADANIA
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EDAT:

3-5anys

%ﬁb OBJECTIUS:

\ e Fomentar la

creatvitat
e Enfortir la
pertenecia al grup

Aj ¢ Cap

CONTINUEM RODANT

FONAMENTACIO:

Continuem treballant el
meravellds art del CINEMA.

Hi ha tantes i tan variades
pel-licules que necessitariem
mesos i mesos per a coneixer
totes les curiositats del cinema.

Les pel-licules sén meravelloses,
al fet que si? Et fan viatjar a
mons fantastics, conéixer llocs
inimaginables, fer amistats per a
tota la vida i riure i plorar quasi
en el mateix moment.

No hi ha un nimero exacte, pero
s'estima que

existeixen centenars de milers a
milions de pel-licules, fins a 4
milions d'obres, incloent-hi
arxius no teatrals i perdent-se
moltes pel-licules antigues.

Encara que les xifres varien
molt, és una quantitat enormei
en constant creixement, amb
centenars de milers o milions de
pel-licules al llarg de la historia
del cinema.

DESENVOLUPAMENT:

Ens convertirem en autentics cinéfils!

Un cinefil és com un super fan del cinema: algl que estima tant les
pel-licules que no sols les mira, sind que també pensa en com es fan, qui les
dirigeix i quines histories ens volen contar, gaudint de cada detall com un
detectiu d'histories i emocions.

No és només veure per veure, sind entendre la magia darrere de la
pantalla, des dels actors fins a la musica, i sentir que aquestes histories son
importants per a la seua vida.

Ara ens toca a nosaltres crear una pel-licula que ens arribe al cor, que ens
faca distraure als nostres companys i companyes i deixar volar la seua
imaginacié. Pero sera molt més dificil, la crearem amb cinema mut!
Recordeu que les prevalgueres pel-licules no tenien veu ni color?

Primer de tot, hem de crear el guid i saber sobre que tractara per a després
interpretar-la pero tot amb mimica. Després, hauran de donar la seua
opinié i esbrinar de qué es tractava: era de por?, de riure?, que passava
realment?

%mw

g

g

Ca ‘ -

Si no se'ns ocorre un guié original, podem

representar alguna pel-licula que coneguem i
que els nostres companys/as endevinen quin és
(no es tracta de fer-los el titule amb mimica,
siné de representar alguna escena coneguda
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OBJECTIUS:

Celebrar la diversitat
Animar a les persones
a ser elles mateixes.
Promoure
I'acceptacio i el
respecte.

Aj * Plantilles

* Dau o] folis
reutilitzables

DIA DE LA GENT PECULIAR

FONAMENTACIO:

El 10 de gener se celebra el Dia
Mundial de la Gent Peculiar, un
qualificatiu que se li posa a la
persona quan els seus
pensaments i els seus actes son
bastant diferents al comu.

Es cert que tots som diferents,
pero hi ha persones que
marquen la diferéncia i ressalten
en la seua manera de pensar,
sentir i actuar. Potser sén un poc
extravagants, o potser, la
peculiaritat la porten per dins,
pero la veritat és que aquestes
persones solen ser la diana de
tota mena de critiques sense
motiu. Cada persona té les seues
raons i la seua historia vital, que
marquen la seua personalitat, i
no cal prejutjar a ningu per ser
un poc diferent.

Si et sents aixi, felicitats, hui és
el teu dia. | si creus que el rar és
el vei o un conegut, no el jutges
sense abans coneixer-lo de
veritat. Qui sap, pot ser que
hages encara molt a aprendre.

DESENVOLUPAMENT:

Aprofitant que ve la celebracié del dia de la gent peculiar tractarem de
crear al més peculiar dels actors i actrius. Si! Aquesta persona que,
depenent del guid que li toque, pot ser la més timida de les persones o el/la
més graciosa de la peli.

Els actors i les actrius han d'adaptar-se al paper que els toque interpretar i
ser totalment creibles; son com a camaleons que s'adapten a I'entorn que
els envolta.

Ara veurem si eres capa¢ de detectar la personalitat dels segilients
personatges.

Els diem als xiquets un numere i han de dir 3 coses boniques i divertides
que pensen que té aquest personatge.

També podem complicar-ho un poc més: triem el numero que descriurem i,
definint les seues peculiaritats, els companys/as han d'endevinar de qui
estem parlant.
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\ * Entendre els principis basics del

cinema i l'animacié

Fomentar la ideacié d'imatges
que funcionen juntes i el disseny
de dibuixos.

Mantenir I'atencié necessaria per
a veure la illusi6 optica
correctament.

Plantilles
e Cartd
e Corda
e Llapis

EFECTES ESPECIALS: CREANT L'IMPOSSIBLE

FONAMENTACIO:

Els efectes especials son els trucs de
magia que s'usen en les pellicules
perqueé vegem coses que no existeixen
en la vida real: dracs, explosions
gegants, o a un superheroi volant.

Hui dia, s'usa molt la tecnologia per a
realitzar les pel-licules de cinema més
taquilleres.

Segur que has vist darrere dels actors
una paret de color verd brillant. Aixo
es diu Croma. En l'ordinador, s'esborra
aquest color i es posa qualsevol cosa
en el seu lloc: un volca en erupcié, una
ciutat futurista o I'espai exterior...

Un altre efecte especial molt conegut
és per al moviment: Un actor es posa
un vestit especial amb moltes boletes.
Una camera especial grava com es
mou l'actor, i després un ordinador
converteix aquests moviments en un
personatge digital, com un alien o un
monstre!” (Un exemple famds és
Gollum en El Senyor dels Anells).

Personatges 3D: Tot el que veus en les
pel-licules de Pixar, Disney o
DreamWorks (com Toy Story o Frozen)
esta fet completament per ordinador.
Sén models 3D que els artistes
animen, fent-los semblar vius!

El cinema és un art que no para
d'inventar nous trucs. De les fotos
rapides de fa més de 100 anys hem
arribat a mons complets creats en una
computadora.

DESENVOLUPAMENT:

Crearem els nostres propis efectes especials. Sera molt divertit perque
serem capagos de veure la magia que es pot crear visualment amb poc...
per a aixo crearem el nostre propi Taumatrop.

Es tracta de joguet optic precursor del cinema, un disc de carté amb una
imatge distinta en cada cara (com un ocell i una gabia) que, en girar
rapidament amb dues cordes o un palito, produeix la il-lusié que les dues
imatges es fusionen en una sola (l'ocell dins de la gabia) a causa de
la persistencia de la visio.

Podem utilitzar les plantilles que us oferim a continuacio o crear el nostre
propi dibuix. Hi ha milers de combinacions possibles, es tracta de dibuixar 2
elements per separat i que combinen junts en fer-los girar.

Hem de pegar els dibuixos perqué cadascun estiga en una cara. Després,
tenim 2 possibles maneres de fer-ho:

- Fem un forat en cada costat del cercle. Passem un tros de corda pels
forats de cada cercle i els lliguem per a formar una ansa en cada costat.

- Una altra manera és pegar cada cara per damunt d'un pal redé (una
broqueta o un llapis que ja no usem - o per a usar-lo decorat! -)

Usem la técnica que usem, només hem de girar! | la il-lusié fara q l'ocell
aquest en la gabia, el peix en la peixera o la papallona sobre la flor.

| o Sctestsn
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EDAT:

3-5anys

OBJECTIUS:

Desenvolupar la
psicomotricitat
fina

Fomentar la
creativitat

Fotocopies
Zel o precinte
Tisores i colors

13 DE GENER: DIA DEL STICKER

FONAMENTACIO:

El 13 de gener se celebra una
data molt curiosa i peculiar,
dedicada a tota mena de figures
autoadhesives. Se celebra el Dia
del Sticker. Aixi que gaudeix
col-locant stickers a tot arreu
Pega a la teua llibreta! Pega en
el teu armari! Pega en la teua
bicicleta! Pega en el teu mén!

Un sticker, també conegut com
a adhesiu o calcomania,
consisteix en textos o imatges
impreses o serigrafiades sobre
una lamina de vinil o paper, la
part posterior del qual esta
coberta amb una fina capa
d'adhesiu.

Aquest terme prové de la
paraula stick, que
significa pegar. S'utilitzen per a
la decoracié6 d'interiors i
exteriors, superficies i objectes.

DESENVOLUPAMENT:

1 Dibuixa i acoloreix el disseny

Dibuixa o elegis el disseny que desitges en un full de paper.

Acoloreix el dibuix amb marcadors, crayones o pintures.

Si ho desitges, repassa el contorn amb un marcador negre o estilograf per a
ressaltar-lo i guiar el tall.

2. Preparala base i el plastic

Retalla un tros de cinta adhesiva transparent de la grandaria del teu dibuix i
pega'l en un full de paper perque no es moga.

Col-loca el teu disseny retallat sobre aquesta cinta.

3. Cobreix i segella I'sticker.

Col-loca un altre tros de cinta adhesiva per damunt, cobrint completament el
dibuix.

Assegura't que les vores de les cintes s'unisquen per a segellar el disseny.
Pressiona bé per a evitar bambolles d'aire.

4. Retalla i usa el teu sticker

Retalla el disseny, deixant un marge de cinta adhesiva al voltant del teu
dibuix. Aquest marge és important perqué I'sticker siga durador i no es pegue
el dibuix sol.

Enlaira la part posterior del paper i pega el teu nou sticker on vulgues.

Us deixem un parell de dibuixos graciosos perque pugueu acolorir i convertir-
los en stickers. També podeu deixar volar la vostra imaginacio.

10
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3-5anys

OBJECTIUS:

Coneixer I'evolucié de
les tecnologies
Fomentar la
companyonia

Passar una estona
divenrtida

Aj * cap

FONAMENTACIO:

Imagina que tens un robot o un
joguet molt, molt intel-ligent. No
és un joguet qualsevol, és un
joguet que pot aprendre i
pensar un poc com nosaltres!

La Intel-ligéncia Artificial (o
"IA") és com un cervell super
especial que |i posem a les
computadores, als robots i a
alguns aparells.

Quan els majors cerquen coses
en internet, la IA els ajuda a
trobar el que necessiten molt
rapid. Fins i tot en alguns cotxes
moderns, la IA ajuda al fet que el
cotxe veja si hi ha altres cotxes a
prop o si s'esta eixint del carril,
aixi que condueix més segur!

Aixi  que, la Intelligéncia
Artificial és com un cervell super
especial que ajuda les
computadores a ser més llestes,
i ens fa la vida més facil i les
pel-licules molt més
emocionants! Es com tenir un
super assistent magic que esta
aprenent i pensant tot el temps
per a nosaltres.

IA

DESENVOLUPAMENT:

Pero no ens equivoquem, la IA és molt rapida aprenent, perd necessita
gue siguem nosaltres els que li diguem com fer-ho.

Aixi que el nostre cervell i la nostra capacitat de decisié i d'actuar,
continua sent la més important.

Per aixo, hui jugarem a un divertit joc que segur que coneixem de sobres
(“Simon diu...”), pero modificat:

Ens convertirem en IA, només un company o companya sera el nostre
huma/na. Aleshores, aquesta persona dira:

“IA, FES...” i la resta de companys/nyes farem el que ens indiquen (IA
fes palmes! — IA ves a peu coix — |IA saluda — etc)

Per als més majors, podem complicar-ho un poc més:

La IA només fa cas al que li dius, no pot veure... Aixi que mentre donem
una indicacid, realitzarem una altra distinta i perdran aquells que no han
fet el que s'ha dit, pero si el vist (perque sabeu que? allé de “una imatge
val més que mil paraules” és cert, tendi er el que veiem, no el que

escoltem) ca%%ﬁ

13
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Benvinguts a la nostra Jornada
Gastronomica de Cinema!

Hui el menjador escolar es
transforma en una gran pantalla
on els sabors i les pel-licules es
troben.

Gaudirem d'un mend molt
especial inspirat en plats que
apareixen en algunes de nostres
pelis favorites.

Segur que pocs de vosaltres han conegut les cassettes de VHS. Aquest era el
format en el qual els majors veiem les pel-licules a casa. Quan una peli
s'estrenava al cinema, haviem d'esperar moooolt temps fins que eixia en
format “casola” i podiem comprar-la o llogar-la en un videoclub per a poder
veure-la en la televisié.

Després, va aparéixer el format DVD, en el qual podiem fins i tot veure
diverses pel-licules en un sol disc.

Actualment existeixen centenars de plataformes digitals en les quals es
poden veure les pel-licules quasi immediatament.

EDAT: . . L.
Per a aquesta jornada tan especial, crearem les nostres propies caratulas de
Cada menjar estara relacionat les pel-licules que més ens agraden i dels nostres dibuixos favorits.
3-5anys amb una pellicula infantil
- coneguda, i durant la jornada Per a aix0, decorarem el menjador amb la nostra filmoteca favorita: els
parlarem una miqueta de titols de les pellicules més fanfarrones que coneixem o sabem que ens
OBJECTIUS: i d
Vi) cadascuna: quin personatge la agradaran.
Descobrir ols menjava, en quin  moment i | | I an | Llicules i
= gustos dele apareix.. i per qué és tan Tambg podem crear les portgdes dels cartells que anuncien les pel-licules i
companys/as especial! després els posarem en comu per a saber els gustos dels nostres companys
Coneéixer els ) i companyes.
diferents formats
del cinema

Potser descobrim pelis que no coneixiem i es convertisquen en les nostres
favorites!

*  Fotocopies
e Colors

(3 CamSeaptan.
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EDAT:

3-5anys

OBJECTIUS:

Fomentar actituds de
col-laboracié, amabilitat i
resolucié6  pacifica de
conflictes.

Mostrar la importancia
de tractar bé a altres
persones, acceptar la
diversitat i escoltar amb
empatia.

¢ Conte

16 de gener: DIA DE LA CROQUETA

FONAMENTACIO:

El 16 de gener se celebra el Dia
Internacional de la Croqueta,
una data instaurada en 2015 per
una ageéncia per a un restaurant
especialitzat en  croquetes.
Aquesta iniciativa es va tornar
viral i es va convertir en una
celebracié global en la qual
restaurants, bars i llars fan
homenatge a aquest plat,
experimentant amb diferents
receptes i ingredients.

El 16 de gener s'ha convertit en
un dia per a destacar Ia
diversitat i creativitat de les
croquetes, que van des de les
tradicionals de pernil fins a
versions  innovadores amb
xocolate, tofona o marisc.

No pots agradar-Li a
tothom. ..

NO ERES UNA
CRORUETA!

DESENVOLUPAMENT:

La principal caracteristica de les croquetes és que poden crear-se milers de
combinacions delicioses i, sobretot, utilitzant aliments que ens hagen
sobrat a I'hora de fer altres receptes: la carn i verdura de I'olla, els trossets
de pernil que es queden per tallar perqué sén molt xicotets, etc.

Realitzarem una xicoteta lectura en la qual 'autoestima, el respecte i les
segones oportunitats son la base del conte. Després, realitzarem algunes
activitats de conscienciacio:

- Demanem als xiquets/tes que pensen en el seu "Ingredient Secret", |a
qualitat que els fa Unics, com les llavors de sesam de Cruspina: "Quina
qualitat tens que és només teua? (Per exemple: Soc molt divertit/a, soc
molt bon/a amic/amiga, soc molt creatiu/a, soc rapid/a, soc molt
amable).”, "Si fores una croqueta, quin sabor o color especial tindries?*

- El Banquet del Respecte (Diferencies i Opinions): Una vegada que tots
tinguen el seu "Ingredient Secret"”, comparteixen en veu alta amb el
grup. Regla d'Or (El Respecte): "Escoltarem amb respecte. Tal vegada el
meu company és diferent de mi, i tal vegada jo prefereix un sabor de
croqueta diferent, pero totes les qualitats son increibles i valides!”
Després que un xiqueta/o compartisca la seua qualitat, els altres
aplaudirem per a mostrar que respecten i celebren aquesta diferéncia.

Mireu al vostre voltant! Si tots féorem iguals, el mdén seria un plat molt
avorrit. Perd som un Gran Plat de Croquetes Uniques i Especials! Gracies a
les nostres diferéncies, aquest mén és més cruixent, més acolorit i molt més
deliciés. Recordeu, no heu d'agradar-li a tothom, només heu d'agradar-

vos a vosaltres mateixos.

16



L'Explicaciéo Magica de la Croqueta:
"El Superpoder de la Segona Oportunitat"

La croqueta és la superheroina que salva els aliments.

"Hola, superherois i superheroines. Hui celebrem el Dia Mundial de la
Croqueta! Sabeu per que les croquetes sén tan especials?

El menjar és com un tresor, i a vegades, quan cuinem un pollastre rostit o una
rica sopa, ens sobren uns trossets de carn o peix. Perd aquests trossets no
volen anar a les escombraries! Volen una Segona Oportunitat per a ser
deliciosos.

| aci arriba... La Super Croqueta! La croqueta és com una magia que ajunta
aquestes sobres (que anomenem 'restes') amb una miqueta de llet i farina, i
puf! Es converteix en un mos cruixent i nou.

Reutilitzar significa donar-li un nou Us a alguna cosa que ja no necessitem. | les
croquetes ens ensenyen a ser mags de la cuina perquée no es perda ni una
molla d'aquest tresor que és el menjar.”

"Si sobra un poc, ho guarde en el meu bol, Ec S .
i li done una Segona Oportunitat!” arm>canner
. Ausofan.
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OBJECTIUS:

- Millorar l'atencié i
= observacio.
- Treballar la simetria.

-Annex |, Il lll

Per a celebrar el Dia de la Neu
volem proposar una activitat
senzilla i divertida en la qual els
xiquets i xiquetes juguen a crear
el seu propi floc de neu simetric.
La idea és que descobrisquen,
quasi sense adonar-se, que cada
floc té un altre costat que
s'assemblen molt, com si un fora
el reflex de l'altre.

Perdo haurem de fixar-nos molt
bé en els detalls, formes i
posicions. Treballar la simetria
els ajudara a millorar I'atencié,
|'observacié i el reconeixement
de patrons.

Per a despertar l'interés dels participants, el monitor/a pot comencgar
preguntant si alguna vegada han vist un floc de neu de prop. Explicarem
breument que els flocs sén Unics i perfectes.

Continuarem mostrant la fitxa amb el mig floc. A aquest floc li falta una
part? La naturalesa és tan perfecta que el costat que falta és exactament
igual al que ja tenim, com si haguérem posat un espill en la linia del mitja.
La nostra missié és trobar la meitat que li falta.

Repartirem les meitats de cada floc a cada participant. Aquests han de
trobar la part que li falte com si es tractara d'un puzle.

Per a tancar l'activitat els podem preguntar si les figures coincidixen o
s'assemblen.

Podem fer una xicoteta exposicid amb els flocs acabats. Creant una finestra
de la Neu Simeétrica.

R B R
AT AN SR N

= Caprsstan.
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REPASSA EL TRAC | ACOLOREIX
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ACOLOREIX EL FLOC DE NEU
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EDUCACIO PER A LA CIUTADANIA
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EDAT:

3-5anys

OBJECTIUS:

Promoure

I'escolta activa.

Reforgar
I'expressio.

©

- Conte
- Annex

EL NINOT DE NEU

FONAMENTACIO:

Continuem celebrant el dia de la
neu amb una activitat
d'animacié lectora. Avui les
paraules tindran un efecte eco.

Sabem que, per als xiquets i
xiquetes, aprendre un vocabulari
nou és com intentar atrapar
flocs de neu: si els veuen una
sola vegada, desapareixen. Per
aix0, aquesta activitat es basa en
el poder de la repeticié ludica i
ritmica de diferents paraules.

L'objectiu no és només llegir,
sin6 activar el vocabulari
d'hivern i poder jugar amb ell.

Conte repetitiu El
ninot de neu

vocabulari d'hivern

DESENVOLUPAMENT:

Per a aix0, usarem un conte que podran repetir tantes vegades com el
monitor o monitora vulga. A través del gest, I'entonacid i la participacio
coral, convertirem cada repeticié en un joc. En acabar, aquestes paraules no
sols seran recordades, siné que estaran llestes per a ser utilitzades en el seu
llenguatge diari en I'época hivernal.

Aguesta activitat cerca ser una experiéncia multisensorial, la interaccié de la
qgual amb els participants siga la clau de la diversié. Desenvoluparem el
visual, amb I'is de fitxes grans i acolorides amb la paraula objectiu, creant
una connexid visual-verbal. L'auditiu, el monitor o monitora fara servir
I'emfasi i la pausa dramatica perqué la paraula destaque. El grup fa el
"ress0" repetint junts cada paraula de la il-lustracid. | finalment, el cinesteésic,
cada paraula clau s'associa a un gest o moviment

Preparats i preparades per a posar en practica el vocabulari de I'hiverni la
memoria sequencial?

A continuacid, us deixem les instruccions i les imatges amb les paraules a
treballar.
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1. Preparacioé vocabulari objectiu.

Abans de comencar, el monitor/a deure identificar i les paraules clau que es mostren en el conte per a
posteriorment memoritzar-les. Per a aix0 teniu a la vostra disposicio les imatges en els annexos. El
suport visual és crucial per a ancorar el significat.

2. Faselnicial. Presentacidi Significat

La primera vegada que els participants senten les paraules ha de ser fora del conte.

*Presentaciéo Clara: Mostrarem les fitxes visuals i pronunciarem la paraula objectiu lentament.
Demanarem als participants que la repetisquen.

*Definici6 amb Accid: Explica el significat a través de l'accio o el gest. Si la paraula és capell,
dramatitzarem aquesta paraula segons cregueu convenient.

* En la fase d'anticipacid: Direm als participants: Aquesta paraula l'escoltarem moltes vegades en el
nostre conte. Quan l'escolteu, heu de fer el gest que vam aprendre!

@ CamScanner
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3. Fase Central. La Lecturadel conte.
Aci és on la repeticio del conte fa la seua magia, convertint-se en un joc de resso.

*Emfasi i Pausa: Llegirem el conte de manera expressiva. Cada vegada que arribes a una
paraula objectiu, allarga la sil-laba o feix una pausa dramatica just abans de pronunciar-la.

» Exemple (sila paraula “és “botons"): Aquests son els... [PAUSA]... botons!

* Eco: Anima als participants a completar la frase o a repetir la paraula immediatament
després de tu, fent el gest aprés. La repeticio col-lectiva reforgca la memoria.

*Variacio de Veu. Utilitzarem diferents tons de veu per a la frase repetitiva (més alt, més baix,
amb veu de gegant, amb veu de ratoli). Aixo manté l'atencio i demostra que la mateixa paraula
pot ser usada en diferents contextos o emocions.

*Inversid de Rols: Després de la primera lectura completa, en la segona lectura, assenyala

als participants i dis-los: Ara, quan diga la frase....., jJo em quede en silenci i vosaltres la dieu
per mi. Aixo transformara als participants en narradors actius.

@ CamScanner
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4. Fase Final: Aplicacio i Tancament (Després de la Lectura)
El vocabulari ha d'eixir del conte per a ser internalitzat, per a aixo fes preguntes senzilles que
obliguen a usar les paraules noves: Quina altra cosa d'aquesta aula o menjador és blanca com el

ninot de neu? Qui té una bufanda de colors divertits?

*Creacio d'una Frase Propia: Demanarem als participants que, en parelles o individualment,
diguen una frase curta usant una de les paraules apreses.

*Recordatori Visual: Podem deixar les fitxes visuals de les paraules exposades en un lloc visible
del menjador. Aix0 servira com un recordatori visual durant la resta del dia.

Seguint aquests passos, es garantix que la repeticié no siga avorrida, siné un joc predictible i
gratificant que fixa el nou vocabulari.

@ CamScanner
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Conte repetitiu El
ninot de neu
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vocabulari d'hivern
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Aquest és el ninot de neu que vam fer el meu germai jo.
Aquesta és la bufanda que vam posar al coll al ninot de neu
vam fer el meu germai jo.
Aquesta és la pastanaga que li vam posar de nas, aquesta és la bufar
que vam posar al coll al ninot de neu que vam fer el meu geri
jo. Aquests son els botons que vam posar als ulls, aquesta és la pastanaga
que li vam posar de nas, aquesta és la bufanda que vam posar al
coll al ninot de neu que vam fer el meu germa i jo.
Aquests son els guants que livam posar a les mans, aquests son els
botons que vam posar als ulls, aquesta és la pastanaga que li vam
posar de nas, aquesta és la bufanda que vam posar al coll al ninot
de neu que vam fer el meu germa i jo.
Aquesta és la gorra que li vam posar al cap, aquests son els guants
que li vam posar a les mans, aquests son els botons que li vam posar als
ulls, aquesta és la pastanaga que li vam posar de nas, aquesta
és la bufanda que vam posar al coll al ninot de neu que vam fer el meu

.

germa i jo.
Aquesta és la veina Silvia que ens va portar el barret, els guants, els
botons, la pastanaga i la bufanda que vam posar al ninot de neu
que vam fer el meu germaii jo

Ausofan
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— = }? EDAT:
S—
3-5anys
Koy
OBJECTIUS:
- Prendre consciéncia
— del cos.
- Treballar I'escolta

activa.
- Fomentar el treball

‘ en equip.

- Diferents objectes
- Mdsica

Continuem la setmana posant-nos
en accid, amb un entrenament
intensiu. El cinema és la fabrica
d'histories més antiga de l'era
moderna. Perd en l'actualitat les
xarxes socials son [l'autopista de
distribucid d'histories més rapid
que existeix. El cinema i les xarxes
socials comparteixen alguna cosa
més que la pantalla, tots dos son
una eina de comunicacio.

Avui us presentem una carrera molt
especial, en la qual I'escolta activa
sera fonamental.

Aquesta carrera no és només saltar
i correr; és un entrenament intensiu
de comunicacio 360.

Avui, els missatges van a |la
velocitat d'un scroll i les histories
han d'enganxar com una
superproduccio de Hollywood.

La idea és simple, usem el cos per a
aprendre a usar el cap en el mén de
la comunicacié. Transformem el
pati o aula en un set de rodatge on
cada obstacle és un desafiament de
guié improvisat.

Preparacio del Set de Rodatge:

1.

4,

5.

Muntatge de I'espai. El set pot preparar-se tant a l'aula com al pati. Es
important assegurar-se que l'espai siga ampli i segur per a permetre el
moviment lliure dels participants.

Seleccio de materials. Una vegada muntat I'espai, seleccionarem
materials senzills i assegurances que serviran com a obstacles. Alguns
exemples d'ells pots ser, cadires, coixins o coixins, joguets, cordes, cinta
adhesiva o guixos per a marcar el recorregut

Area de Preproduccié sera on dissenyem el circuit. En aquesta fase
definirem els elements basics del recorregut i col-locarem els obstacles.

Punt de Partida: Zona on comencara el desafiament.

Meta: Area d estrenai Critica, senyalitzada amb un tauler o cartell.

Una vegada tinguem preparat el nostre set de rodatge, donarem principi la
carrera. A continuacid, us comptem les regles de la productora.
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Regles de la Productora

a)

b)

Escoltar el guié. L'equip homés podra avancar si ha escoltat la instruccidé clau del
Guionista o del Director/a. Cap participant pot realitzar una accié sense aquesta
indicacio previa.

Missatges Virals. Les instruccions han de ser curtes, clares i directes, amb un maxim
de 5 paraules. Si el missatge és confus o supera aquest limit, s'aplicara una
penalitzacio de 5 segons al guionista. Els participants podran posar un repte a aquest.

Presa Falsa. Si algun participant toca un objecte prohibit durant el recorregut, haura de
tornar a linici de l'obstacle. A més, el Guionista haura de repetir la instruccio,
incorporant un terme cinematografic (per exemple, “Nus dramatic!”, “Cort!”, “Canvi de
pla!”) abans que el participant puga intentar-lo de nou.

@ CamScanner
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EDUCACIO PER A LA CIUTADANIA
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EDAT:

3-5anys

/7
—~ - OBJECTIUS:
al "\>
\ - Coneixer els

diferents geéneres
cinematografics.
- Gaudir d'un

| moment discernit.

- Annexos
- Enllagos YouTube

CAIXA SONORA CINEMATROGRAFICA

FONAMENTACIO:

El cinema és wuna experiencia
audiovisual molt completa. Tant la
musica com els efectes de so, juga
un paper fonamental, sovint més
important que el dialeg o la trama
complexa, per diverses raons. Creen
ambient i emocions.  Abans
d'entendre una historia complexa,
els xiquets i xiquetes senten les
emocions que transmet la musica.
Una musica alegre els indica que és
un moment felig; un so fort els
alerta d'emocid o accié. Guien
I'atencié. Els sons i la musica
dirigeixen la mirada dels xiquets i
les xiquetes cap a on ha de centrar-
se l'accio en la pantalla. El lladruc
d'un gos ens diu que mirem a
I'animal, encara que no estiga en
primer pla.

També ajuden a la classificacid de
géneres, uns certs sons sén
universals. El rugit d'un lleé pertany
a les pel-licules d'animals; els riures
pertanyen a les comeédies.

Els sons sén les pistes per a
comengar a classificar els tipus de
pel-licules que veuen.

La seglient activitat consisteix a
presentar la caixa sonora
cinematografica.

DESENVOLUPAMENT:

Explicarem als participants que avui es convertiran en experts en cinema i so.

Presentarem la Caixa Sonora Cinematografica i explicarem que dins hi ha pel-licules
secretes que només es poden descobrir-les amb la musica.

Podem parlar breument sobre com la musica ens fa sentir emocions diferents en
les pel-licules. Por, alegria, emocié...

Per a endevinar el genere, el monitor o monitora haura de traure una targeta
d'il-lustracié de la caixa i mostrar-la al grup. Les podeu trobar en els annexos que us
adjuntem. Mentre miren la il-lustracié, reproduirem el fragment de
musica corresponent a aquesta pel-licula secreta. Trobarem I'enllag en cada fitxa en
la seua corresponent icona.

Els participants hauran d'escoltar atentament la musica. El ritme, els instruments,
el volum, el to. Basant-se en el que senten i en la imatge, hauran d'identificar el
génere de la pel-licula.

Comencem, que sone la musica!
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LA MEUA ESCOLA IDEAL

Projecte
Educatiu
P "
54 =05 FONAMENTACIO: DESENVOLUPAMENT:
Y e
N )
Encara que la matriculacié en El primer sera crear grups de treball. D'aquesta manera segur que salen
EDUCACIO PER A LA SOSTENIBILITAT I'ensenyament primari als paisos més idees. Perque ens siga més facil crear, podeu recolzar-vos en les
en desenvolupament ha contestacions de les seglients preguntes: Q
U [] U [] [] aconseguit el 91%, 57 milions de : §3
xiquets i xiquetes segueixen . B )
E]IDD—E]]D sense escolaritzar. o Com és el teu col-legiideal per fora? | per dins?
aooogao
EBEEEDD L'educacié és fonamental per a e Quines assignatures tindria?
DDDDDE } fomentar la tolerancia entre les
' persones, i contribueix a crear . Quin lema tindria?
societats més justes i pacifiques.
EDAT: . Com serien els mestres/as?

Com seria una escola ideal?
. On es trobaria?

3-5anys
En la seglient activitat wus
OBJECTILS: proposem  desenvolupar el Una vegada tinguem la idea arreplegada, sera el moment d'inventar-la amb
vostre potencial creatiu per a el material reciclat.
Impulsar a dissenyar i construir de manera
I'alumnat a l'accid. .
gz\gcglupamenfl sostenible una magueta gue Recorda que el nostre col-legi ha de garantir una educacié inclusiva,
d'idees. represente un col-legi on capiem equitativa i de qualitat. Ha d'estar consolidat sobre els valors d'igualtat i
Eris:tir:/\ﬁa:tpar 8 tots/as”. Per a aix0 tindrem en aprenentatge per a tots/as.
compte ['ODS “EDUCACIO DE _ e
_ QUALITAT”, I'objectiu principal : . \ .
AJ de la qual és aconseguir una tor N \ ‘ ' I!!Il
by educacié universal. ) A
Uapis de colors o Necessitarem, a més de la nostra

retoladors, periodics

creativitat, molta empatia.
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EDAT:
3-5anys
Ko
& OBJECTIUS:

- Fomentar la creativitat i
I'expressid escrita.

- Reconeixer la relacié
entre cinema i videojocs
com a mitjans
audiovisuals narratius.

- Annexos
- Paper
- Boliocolors

Si pensem en Pac-Man,
probablement ens ve al capdavant
un senyor redd, groc i amb molta
fam corrent per un laberint mentre
quatre fantasmes de colors el
persegueixen com si estigueren en
una pel-licula d'accié. | precisament
aci esta la clau. Encara que Pac-
Man va naixer com un videojoc
simple, funciona com una pel-licula
en miniatura. Cada partida és una
escena amb persecucions, girs
inesperats, herois, malvats, tensio i
humor.

En el fons, Pac-Man i el cinema
parlen el mateix idioma, el
llenguatge de les histories. Els
videojocs, igual que les pel-licules,
combinen personatges amb
personalitat, escenaris
recognoscibles i accions que
avancen una trama.

Per aixd, convidar a les i els xiquets
i xiquetes a crear la seua propia
historia usant a Pac-Man i els seus
fantasmagorics amics és una
oportunitat  fantastica  perqué
descobrisquen que la narrativa esta
a tot arreu, fins i tot on no sembla
haver-la.

plas
aral

En convertir aquests personatges classics en protagonistes d'una historia
inventada, els participants exercitaran la creativitat, aprendran a organitzar
idees i es familiaritzen amb les estructures narratives que també usen les
pel-licules: inici, conflicte, desenvolupament i desenllag.

Es una manera divertida d'unir dos mons que els encanten, el cinema i els
videojocs. Es interessant que puguen veure que tots dos poden ser eines
educatives poderoses... | molt entretingudes!

Per a la presentacid dels de personatges, us hem preparat un annex amb la
descripcié de cada personatge de Pac-Man.

Per a la creacid de la historia, cada grup haura de descriure una historia curta
utilitzant almenys quatre personatges de I'annex. La historia ha de complir
els seglients punts:

1. Tenir comengament, desenvolupamenti final.

2. Incorporar elements narratius comuns en cinema i videojocs: missio,
conflicte, tensio o gir.

3. Incloure descripcions visuals que permeten imaginar la historia com una
pel-licula o com un videojoc cinematografic.

Us deixem per aci, alguna idea de disparadors creatius:
- Pac-Man descobreix que els fantasmes no sén el que semblen.

- Una misteriosa clivella en el laberint connecta el mén de Pac-Man amb un

(= CamScantan.
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Personalitat:

Estratégica
Malnom: «Speedy»
Comportament: Intenta
emboscar Pac-Man col-
locant-se per davant d'ell

4 N\ 4 N
PAC-MAN BLINKY
Color: Groc Color: Roig
Rol: Protagonista Personalitat: Agressiu
Objectiu: Menjar tots els Malnom: «Shadow»
punts del laberint sense ser Comportament: Persegueix
atrapat directament Pac-Man. A me-
Habilitat éspecial: En menjar sura que avanca la partida,
una bola de poder, pot devorar es torna mes rapid
\_els fantasmes temporalment. ) 0
. \ [ “
Color: Rosa DE PODER

Descripcio:
Punts grans situats a les
cantonades
Efecte: Eis fantasmes es
tornen blaus i vulnerables
durant uns segons

Despistat
Malnom: «Pokey»

. J U J
(~ N\ ( )
CLYDE FRUITES
Color: Taronja OBJECTES
Personalitat: BONUS

Descripcio:
Aparcixen temporalment al
laberint i donén punts extra

Ausofan
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Projecte
Educati

EDAT:

3-5anys

OBJECTIUS:

\ - Fomentar I'atenci6.
- Treballar equip.

Aj - Annexos de les vocals

DESCOBREIX L'OBJECTE

FONAMENTACIO:

Avui descobrirem la historia molt
senzilla i alhora curiosa, aixi que
atencié que comencem.

Pac-Man és un dels videojocs més
famosos i volguts de la historia. Va
ser creat al Japd en 1980 per un
dissenyador anomenat Toru
lwatani, que volia inventar un joc
divertit per a totes les persones, no
sols per als qui ja jugaven a
videojocs. Per a inspirar-se, Iwatani
va observar una cosa molt senzilla,
una pizza amb una porcié menys.
En veure la forma redona amb la
boca oberta, va imaginar un
personatge simpatic i facil de
reconéixer. Aixi va naixer Pac-Man,
un cercle groc que sempre té gana i
recorre laberints cercant pilotetes
per a menjar-les. En el joc, Pac-Man
es mou per un laberint mentre uns
fantasmes de colors el
persegueixen. Cada fantasma té
una personalitat diferent: un és
valent, un altre és timid, un altre és
rapid... Pero si Pac-Man menja una
boleta especial, pot tornar-se forta
per un moment i espantar ell als
fantasmes. La idea del creador era
que el joc fora alegre, ple de colors i
de moviment, i que fera venir ganes
de jugar sense necessitat de
barallar o competir massa.

DESENVOLUPAMENT:

Avui jugarem a un joc inspirat en un personatge molt famés del mdn dels
videojocs: Pac-Man.

L'aventura pot comengar aixi... Sabeu qui és? Pac-Man és un personatge redd i groc
que va per un laberint cercant boletes mentre uns fantasmes de colors el
persegueixen. Li encanta explorar, moure's molt i cercar coses per tot |'escenari.
Igual que Pac-Man recorre el seu laberint, avui vosaltres i vosaltres recorrereu el
pati. Pero, en lloc de boletes, cercareu... Vocals amagades!

En els annexos trobareu les targetes amb les diferents vocals i una sense vocal. El
joc consisteix a ensenyar una targeta amb una vocal, i la missié dels participants,
sera correr, observar bé i trobar els objectes que comencen per aquesta mateixa
vocal. Una vegada ho assenyalen, tornaran al punt de partida, igual que Pac-Man
quan aconsegueix el que cerca. Podem jugar per equips per a fer-ho més
cooperatiu. La targeta neutra podem utilitzar-la perque trien I'objecte que més els
agrade.

Aguest joc ens ajudara a aprendre les vocals mentre ens movem i ens divertim,
igual que si estiguérem dins d'un videojoc.

Preparats i preparades per a convertir-nos en xicotets Pac-Man exploradors?

Comencem!
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EDUCACIO PER A LA CIUTADANIA

EDAT:

3-5anys

OBJECTIUS:

ambient.

Millorar I'educacio

ambiental.

Aj * Annexl

- Conscienciar sobre
la cura del medi

ODS 13 ACCIO PEL CLIMA v

FONAMENTACIO:

El dia 26 de gener se celebra el
Dia Mundial de I'Educacio
Ambiental. Ens acompanyeu en
aquesta celebracio?

L'ODS 13 — Accidé pel Clima ens
convida a actuar per a protegir
el nostre planeta enfront del
canvi climatic, promovent habits
responsables i la cura de
I'entorn. Es fonamental iniciar
aquest aprenentatge des

d'experiéncies simples i
significatives que permeten als
xiquets i les xiquetes

comprendre que les seues
accions diaries també tenen un
impacte positiu.

\>

DESENVOLUPAMENT:

L'activitat que us presentem a continuacio es basa a retallar i pegar imatges
gue representen accions per a millorar el planeta. | accions que no ajuden
al planeta. Aquesta senzilla idea ajuda a reconeixer gestos quotidians que
contribueixen a cura del medi ambient, com reciclar, estalviar aigua,
reutilitzar materials o respectar la naturalesa. Aquestes imatges acosten de
manera visual i concreta la idea que tots podem participar en la proteccié
del clima.

A més, treballar I'ODS 13 des del manipulatiu i l'artistic afavoreix la
motricitat fina, I'observacio i la reflexid. Els xiquets i les xiquetes, a través
del joc i la creativitat, comencen a construir una actitud de responsabilitat i
consciéncia ecologica que els acompanyara en el seu desenvolupament.

Sembrem xicotetes accions que, unides, contribuisquen a un mén més
sostenible i saludable per a tots i totes!

1 ACCIO

PELCLIMA
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Projecte
Educatiu

N
& OBJECTIUS:
- Desenvolupar la
= intel-ligéncia
emocional.
- Treballar
I'empatia.

- Paper de periodic

Preparar als xiquets i xiquetes per
a pensar de manera creativa és
basic perque després cerquen
diverses solucions a un conflicte.
Es tracta de potenciar una actitud
creativa davant els problemes. En
el tancament de l'art del cinema i
acostant-se el Dia de la Pauy,
treballarem la creativitat i la
convivencia a través de referents
gue inspiren valors universals. La
figura de Charles Chaplin, amb el
seu llenguatge gestual, el seu
humor i els seus missatges
d'humanitat, ens permet
connectar el cinema amb Ia
reflexio sobre la pau. Les seues
obres mostren que és possible
afrontar les dificultats amb enginy,
sensibilitat i respecte cap als
altres. Per aixo, ['activitat
proposada cerca que els xiquets i
xiquetes  exploren, creen i
expressen idees sobre com
millorar l'entorn i viure en
harmonia, integrant la creativitat
del cinema i els valors del Dia de la
Pau en una experiéncia
significativa per a ells.

A l'abordatge!

Aguesta dinamica de grup consisteix en el fet que els xiquets i xiquetes
cooperen per a arribar a un mateix objectiu. Per a aix0, se'ls dividira en dos
grups de treball i se'ls oferira una recompensa final. Aquest joc de resolucié
de conflictes es desenvolupa de la manera seglient:

Es compta als xiquets/as que estan en una illa deserta i han de pujar-se a un
vaixell, pero no poden xafar |'aigua perqué esta plena de taurons.

Per a aix0, se'ls aporten fulles de periddic que actuaran com un cami. Es
important parlar sobre els valors fonamentals que hem de tindre presents
per a la resolucié d'un conflicte o situacié complexa.

Ells mateixos hauran d'anar construint el cami, amb I'Unica condicié que han
d'anar en fila.

Com han d'organitzar-se? Hauran de col-laborar entre tots i totes per a fer el
cami el més rapid possible i posar-se fora de perill. | davant qualsevol
inconvenient, recordem que la pau, comenga amb un somriure.

Per a acabar l'activitat, us deixem unes polseres que podran decorar al seu
gust i un dibuix per a dibuixar el nostre millor somriure. Estem segurs que
aquesta activitat ens traura moltes.
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Projecte
Educatiu
P

OBJECTIUS:

Fomentar la
creativitat.
Treballar la no
violéncia.

Aj - Retoladors

Ceres

Cola

Tisores

Caixa de carté
Revistes

LA CASETA DE LA PAU

FONAMENTACIO:

El 30 DE GENER se celebra el Dia
de la Pau, dedicat a
commemorar en els centres
educatius una cultura de NO
VIOLENCIA | PAU.

L'educaci6 en i per a |la
tolerancia, la solidaritat, la
concordia, el respecte als Drets
Humans, la no-violéncia i la pau
son motius per a recordar el 30
de gener. Es en el Dia de la Pau
on volem declarar-nos defensors
de la pau i entesa entre
persones de distinta
procedencia i modes de pensar
en els nostres centres educatius.

En aquest dia se celebra
I'aniversari de la A mort del
Mahatma Gandhif(l‘lndia, 1869-
1948), lider pacifista que va
defensar i va promoure la no
violéncia i la resisténcia pacifica
enfront de la injusticia i que va
ser assassinat per defensar
aquestes idees.

Una educacié inspirada en una
cultura de no violéncia i pau
permet al nostre alumnat
adquirir coneixements, actituds i
competencies que reforcen el
seu desenvolupament com a
ciutadans globals critics i
compromesos amb els seus
dretsi els d'altres persones.

DESENVOLUPAMENT:

En la seglient activitat treballarem el concepte de pau de manera simbolica
i col-laborativa. L'objectiu és que els participants visualitzen i construisquen
junts un espai que represente valors i accions de convivencia pacifica. Per a
aixo construiran, la seua caseta de la pau.

Abans de comencgar amb la manualitat, realitzarem una assemblea en la
qual els participants compartiran qué és per a ells la pau. El monitor i
monitora explicara que construiran una la seua caseta de la pau, un lloc
simbolic on només caben I'amistat i el bon tracte. Farem una pluja d'idees
sobre quins elements o accions hauria de tenir aquesta casa per a ser un
espai segur i felic.

| una vegada tinguem la pluja d’idees, passarem a la construccié de la
nostra caseta. Per a aix0 us hem adjuntat un full d'anotacions amb un
model. Perd també aquesta la possibilitat de construir una caseta entre tots
i totes amb una caixa de carté. Amb aquesta caixa podrem muntar
I'estructura i els participants, sempre organitzats en xicotets grups, decoren
I'interior i exterior. Alguns poden encarregar-se de pintar la facana amb
simbols de pau i colors alegres, mentre uns altres afigen dibuixos, retallades
o idees que representen calma, amistat i convivéncia positiva. Qualsevol
opcid és valguda, l'important és gaudir del procés de creacié de la nostra
caseta de la pau.
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