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EL BOTABOTA

Minim 4 persones, no té maxim

A partir de 6 anys

De 20-30 minuts

Una pilota i un guix.

Ser I'GItim jugador/ra amagat i divertir-se.

1. Amb el guix dibuixem un cercle i deixem
la pilota dins. Després, una persona inicia
el joc. Aquesta persona ha de colpejar-la i
buscar a la gent amagada. Una vegada
agafa la pilota i la torna al centre pot tractar
de trobar sense moure's del seu lloc a la
gent amagada.

2. La resta de gent participant s’ha
d’amagar mentres la persona del centre
busca la pilota. Per aix0 s"ha de fer rapid ja
que si la pilota cau prop de la persona del
cercle aleshores tindran poc temps per
amagar-se.

3.Les persones que tracten d’amagarse
poden també colpejar la pilota. Si ho
aconsegueixen 5 vegades sense que el que
ha de buscar-los no els toque o agafe la
pilota, el poden eliminar i altra persona
agafara el seu lloc.

4. La persona que busca a la gent pot
fer-ho només entre al cercle del mig.

Pots amagar-te per tot els llocs.
Es pot tirar la pilota amb la ma.
En lloc d'una pilota pot ser un frisbee.

El cercle del mig pot ser més gran o
xicotet, segons |’espai on es jugue.
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EL CHAMUCHET (THE UNIVERS)

&) NOMBRE DE JUGADORS/ES @ INSTRUCCIONS
<=7 2equips de 4 0 més © El joc del chamuchet es tracta de dos
equips amb 4 o més jugadors que hauran
que fer un circuit. Al circuit hi haura una
cistella on posar unes pilotes. Hi hauran 3
rondes, a la primera aniran a la pata coixa,
a la segona caminaran cap arrere i a la
tercera en zigi zag. Els equips disposaran
de 4 minuts de temps. Hauran de fer el
DURADA DEL JOC recorregut per ordre. L'equip que tinga mes
pilotes al cistell guanyara. Poden jugar totes
30Min les persones perod si algu té alguna
dificultat motriu podra sortir 30 segons
abans.

EDATS

5-65

MATERIALS NECESSARIS

!

Pilotes, cons, cistella

@k OBJECTIU / FI DEL JOC

- Divertir-se
- Ficar el maxim nombre de pilotes a la
cistella en cada ronda

@ ADAPTACIONS
%ﬂ Qui tinga un problema podra eixir 30
segons abans

- IMATGES DEL JOC
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EL JOC DEL MONO

Més de dues persones Primer farem dos equips amb les
persones participants. Una persona sera
I'encarregada d'amagar la pilota.
Quan els dos grups estiguen preparats
Mes de 6 Anys una persona amagara la pilota.

Els equips tindran 10 minuts per trobar-la.
En cas que no la troben quedaran

10 Minuts

empatats.

| es tornara a comencar de nou fins que un
Una pilota. equip la trobe.

Trobar la pilota.

Si hi ha alguna persona amb discapacitat,
I'ajudara algun membre del grup.
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NASHE BALL

14 en total

A partir de 5 anys

30 min.

Una pilota

Llancar la pilota fins a mig camp i fer un
punt.

1- Normalment els equips sén de 7
jugadors i 2 equips.

2- Regles: en cada equip hi haura 3
atacants i 4 defensors. Ficarem una pilota
al mig del camp i quan l'arbitre xiule, els 3
atacants podran eixir a per la pilota. Quan
toquen la pilota els defensors podran ja
defensar el seu camp. Hi ha una area
assiganda per a cada equip. En l'area
només poden entrar els atacants de I'equip
contrari. Quan estan en l'area han de tirar
la pilota fins al mig camp; si passa del mig
camp s'apunta un punt per a l'equip del
jugador. Aquest és el guanyador.

Per als alumnes que van amb cadira de
rodes, poden tindre la pilota a les mans 15
segons i el contrincants no la poden robar.
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8 persones en equips de 4 Al comengar el joc es separen els 8
jugadors en equips iguals (4 i 4). Quatre de
cada equip es posen a l'area del seu
contrincant i la resta al propi camp. El joc
dura 5 minuts. Quan arriben a la meitat del

Per a totes les edats joc es canvien els rols (els que estan a
I'area es posen al camp contrari i els del
camp es posen a l'area propia). El joc es
dura a terme amb un disc el qual s'haura de
passar als companys/es que estan a l'area

5 minuts propia perqué l'introdueixin a la porteria. El
camp sera un octagon, els que estan a
I'equip defensant han de tractar que no es
passe el frisbee als del seu equip.

4 cons, un frisbee i altres 8 cons menuts

Marcar 4 punts a la porteria contraria

Es poden fer equips més grans, de més
gent, perd en un camp més gran.
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PATIBOTELLA

; . ; 1.-Al principi de la partida cal fer el bottle
2 Ul T [T & TEEe oS, flip (repte de la botella), si tires la botella a
dalt i cau de peu hauras d'anar rapidament
al cercle. Qui arribe primer al mig tindra un
punt extra en pedra, paper o tisora. Després
+7 hauran de donar els dos jugadors una
volta al cercle.
2.-Quan trobes al teu adversari podreu
triar entre fer pedra, paper i tisora o
pistoler. Qui arriba al cercle primer tindra
Entre 15i 25 min avantage perqué si guanya dos vegades
voldra dir que ha guanyat les tres vegades.
El primer que guanye tres vegades se'n va ¢
la seua cantonada. Qui no guanya haura
de donar una volta al cercle i anar-se'n a la
seua cantonada.
3.-Quan arribes a la teua cantonada li
tocara al teu company fer el bottle flip i si
cau de peu ha d' anar al cercle, i aixi
esrepeteix tota I'estona fins que tots hagen
jugat. Quan el teu equip o el contrari ha
acabat tots els relleus voldra dir que
haureu/hauran/ guanyat.

2 botelles i un guix si no hi ha un cercle

Acabar tots els relleus

Si hi ha algu amb cadira de rodes tindra
ajuda. Si hi ha alumnes amb la cama
fracturada i no pot correr, no fa falta que
corregara, ell haura de fer el bottle flip i es
quedara en el lloc. El contrincant donara la
volta i hauran de fer el pedra paper i tisora
normalment.
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PILLAFUD

Primer cal fer dos equips d’'un minim de 6
persones i un maxim de 8. Després cal fer
una votacio, es tirara una moneda a cara i
creu per saber qui sera I'equip atacant.
L’equip atacant amagara la pilota i I'altre la
A partir dels 7 anys. buscara. Mentres busquen la pilota I'equip
atacant intentara enxampar I'equip contrari i
el jugador que siga enxampat esta eliminat.
Una vegada han aconseguit la pilota aniran
a l'area per a xutar la pilota a un pal de la
Indeterminada. porteria. Si li donen al pal guanyen.
Si falles tens una oportunitat més si no hi
ha cap membre del teu equip. Si hi ha algur
membre que ha xutat menys que tu haura
de xutar ell. L’altre equip ha d'enganxar a
1 pilota, 1 moneda, una porteria i un guix tots els integrants de I'equip contrari per a
per a fer una marca a terra. guanyar un punt, o si enganxa a qui té la
pilota ja I'equip perd eixe punt.

Minim 6 persones i maxim 8

Donar-li al pal amb la pilota.

Si hi ha algun alumne que no puga jugar
perqué té mancances fisiques haura
d'endevinar una endevinalla, si I'encerta el
seu equip guanyara un punt.
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De 2 a 4 persones.

De 5 a 84 anys.

Es indeterminat.

Es necessita una pilota i un guix.

L'objectiu del joc és que es quede una

persona i totes les altres siguen eliminades.

L'objectiu del joc és que es quede una
persona i totes les altres siguen eliminades.
La pilota s'anira xutant cap a la paret per
torns. Els jugadors hauran d'estar atents si
la pilota s'escapa del lloc de jugar o no la
tira a la primera, si és aixi, perdra una vida.
Els jugadors tenen tres vides, si les perden
tots seran eliminats. Si fallen una vegada,
és a dir, si no li donen a la primera a la
paret, a banda de perdre una vida hauran
de fer un repte o els seus companys li faran
una pregunta. Una persona haura d'agarrar
un guix i dibuixar unes linies que definiran e
camp on es jugara. Si la pilota surt de les
linies perd una vida.

Perqué puguen jugar totes les persones:
amb cadira de rodes, amb crosses, etc,
establim la norma que en comptes de
passar-nos la pilota amb els peus, ens la
passem amb les mans o amb la ferramenta
que puguen.
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Minim 5 jugadors/es i maxim 20

-
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PUNT DE MIRA

Sense limit d'edat

5-20 minuts segons els participants

Un clarié per a fer un cercle al terra.
Un espai interior/exterior com una classe.

L objectiu del joc és que els jugadors/es

recorden tots el moviments realitzats a

cada ronda.

Guanya l'ultim jugador/a que quede sense

eliminar.

!
4

Dibuixem un cercle a terra. Un jugador/a
se situa al mig (dins del cercle dibuixat), la
resta de persones se situen al voltanti la
persona del cercle ha de fer un moviment o
dir una paraula.

Després, aquesta persona haura de girar
amb els ulls tancats i assenyalar algu. Eixa
persona es posara al lloc central.

Repetira els moviments/paraules del
jugador/a anterior i en fara uns de nous. Si
no recorda els moviments/paraules, haura
de ser eliminat/a.

Aquells que estan al voltant només hauran
d'imitar la persona de dins del cercle, pero
han d'estar atents, ja que si els toca,
hauran de repetir tots els
moviments/paraules dels anteriors jugadors

quan li toque estar al cercle.

-Utilitzar paraules per a formar una
frase/contte.

- Utilitzar sorolls o bromes per fer-ho més
divertit.
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SIL-LABES ENCADENADES

+6 persones
+6 anys
5-30 min.

Estar en un lloc ample i un temporitzador
(opcional perqué es pot comptar amb la
ment).

Anar eliminant jugadors/es fins que només
quede una persona.

TA™

ﬁ @méuss)

Tots els jugadors/es es col-loquen en
cercle i seuen. Al mateix temps que algu
fica en marxa un temporitzador d'uns dos o
tres minuts, una persona aleatoria diu una
paraula qualsevol (exemple: ceba).

Acte seguit, la persona de la seva dreta,
després d’escoltar atentament la paraula,
diu una altra que comence per I'iltima
sil-laba de la primera paraula (exemple:
ceba, banyera). | aixi succesivament fins
que el temps s'acabe (exemple: ceba,
banyera, rata, taques...).

Llavors, la persona que estava a punt de
dir una paraula és eliminada. Després d'aix¢
hem de tornar a posar el temporitzador en
marxa i continuar la partida. Comencgara la
persona de la dreta de I'eliminat. Aquesta
seqliéncia es repetira fins que només quede
un jugador/a, que sera el guanyador/a del

joc.

En comptes d'amb I'Ultima sil-laba, es
podria fer amb ['Ultima lletra de la paraula o
bé amb paraules que estiguen
relacionades entre si (exemple: mar, aigua,
got, vidre, ampolla...)
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SUPERVIVENCIA DE GRUP

Els equips es repartiran per tot el camp de
joc. Cada equip estara separat per 2-3m de
I'altre. Quan comence el joc totes les
persones participants tindran 5 segons
d'immortalitat.

Grups de 4 jugadors

10-18 anys

Cada equip ha d’eliminar els altres equips
amb la botella o amb la pilota. Si la botella
toca qualsevol part del cos de I'enemic
15-28min aquest haura de seure a terra i soltar
I'ampolla. La pilota és una arma d'un sol Us
per jugador. Si toca a algu (que no siga del
teu equip) aquesta persona sera eliminada.

Una botella xicoteta per jugador i una Regles del joc:

pilota (que estara en el centre)
Les persones eliminades no es poden
aixecar fins que s'acabe el temps.
No es pot usar més d'una vegada la pilota.
Les ampolles han de ser de 25-33 cl i no
es poden aliar grups o membres de

— : diferents grups.

Eliminar els altres equips No es pot colpejar el cap amb la botella.
Els xiquets o xiquetes amb mobilitat
reduida tindran una vida extra

Es pot jugar en qualsevol lloc fins i tot a la
platja. Els xiquets/es amb qualsevol
discapacitat fisica tindran una vida extra.
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TRENCPO

Més de 4

+ de 3 anys

Indefinida.

Un espai on posar tres linies amb un guix

Que els equips contraris es queden sense

jugadors. Quan aixo passe sera la fi del joc.

B ‘ Llebre

( Cagador\} i
£ o

Hi ha dos equips, si s6n imparells un
repetira dos llocs. Hi ha dos llocs que
s'hauran d'elegir dins dels equips: les
llebres i els cagadors.

Hi ha 3 possibilitats:

- Cacador i Llebre: La llebre correra a la
seua linia inical i el cagador haura
d'atrapar-la abans que aplege a la linia.

- Cagador i Cagador: Els equips aniran a la
seua linia contraria i els cagadors hauran
d'intentar agafar un membre de I'equip
contrari, a continuacié el membre dira si és
cacador o llebre, si és llebre sera eliminat i
s'acabara la ronda.

- Llebre i Llebre: Els membres cagadors de

I'altre equip intentaran agafar la llebre; la
ronda s'acaba quan agafen la llebre.

Es pot jugar en parelles, o gatejant.



