Presentaci6

Es tracta d’elaborar un Joc de l'oca parti-
cular del barri o del poble entre tots els
grups d'edat.

Objectius

Treballar la interrelacio entre els grups
d’edat de I'esplai.

Responsabilitzar els nens/es en
tasques concretes d'un projecte coma.
Coneixer I'entorn de I'esplai: el barri o
poble.

Desenvolupar la iniciativa, la creativitat
i la imaginaci6 dels nens/es amb les
seves propostes.

Material

Cartro (per fer el taulell)

Cartolina blanca (per fer els dibuixos
dels llocs)

Cola

Paper de folrar (per protegir els
dibuixos i fer el joc més resistent)
Retoladors (per dibuixar les caselles i
els nimeros)

Per fer els daus es poden utilitzar
cubs d’espuma grans i pintar els
punts amb retoladors.

Per fer les fitxes es poden utilitzar
peces de porexpan o de fullola i pin-
tar-les amb pintura d’esprai o
tempera, respectivament.

Desenvolupament

Es tracta de fer un joc gegant de I'oca en qué les diferents caselles siguin
dibuixos o fotografies d’establiments, parcs, escoles, etc. que formin part del
barri o poble.

Cada grup d’edat se separa del grup gran i pensa uns quants llocs del barri.
Després es posen en comu les diferents propostes que s’han pensat.

Els nens poden fer una pluja d’idees sobre els llocs que poden constituir les
caselles. D’aquesta manera els monitors s’orienten sobre el grau de coneixement
que tenen de I' entorn. Amb tot el que els nens hagin dit sobre I'entorn de I'esplai,
esfaunallista.

Amb els més petits, els monitors poden fer preguntes que serveixin de guia
perqué els nens diguin llocs (On anem a comprar el pa? Quan volem pujar als
gronxadors, on hem d’anar?, etc.). Es pot proposar als nens i nenes que facin
dibuixos dels llocs que ells mateixos han posat a la llista.

>

Per construir el joc:

Cadascuna de les fotografies escollides ha d’anar enganxada a una peca de
cartrd. Aquestes peces no cal que siguin identiques (n’hi ha prou amb el fet que
siguin quadrats d’uns 30 cm aproximadament). Cal dibuixar a cada pec¢a un
nimero d’ordre per organitzar el taulell. De la mateixa manera, també cal enganxar
les fotografies i després folrar-les perque quedin més resistents.

A cada casella s’ha de fer una prova. Si, per exemple, surt un parc, els nens han
de saltar a corda durant un minut seguit sense equivocar-se. Cas que surti un forn
de pa, s’ha de fer un problema de sumes i restes per saber quin canvi ens han de
tornar. Si surt la biblioteca, s’ha d’explicar un conte amb una disfressa posada d’un
personatge, etc. Lequip de monitors hauria d’encarregar-se de I'elaboracio de les
proves a partir de les propostes dels nens i nenes. D’aquesta manera, es garanteix
el factor sorpresa del joc i de les proves. Cada vegada que es jugui, es poden
pensar proves diferents per no avorrir els nens, i es poden anar guardant en un
sobre, per a partides posteriors.

Eltaulell pot ser de caselles de cartr6, i es pot fer tan gran com es vulgui (enganxant
les peces de cartr). Les fitxes i els daus poden ser de porexpan o de qualsevol altre
material i es poden pintar amb temperes o amb pintura d’esprai.

Tant aquest joc com el del Memory poden ocupar diverses tardes d’esplai. Quan
s’acabi de construir el joc, s’hauria de fer una partida amb tots els nens de I'esplai per
celebrar d'aquesta manera el fet d’haver acabat un projecte comu.

Amb el que els nens han fotografiat o dibuixat, els monitors poden tenir una
orientacio del que els agrada o atrau del barrii del poble, i és un bon moment per
dialogar amb ells sobre el que els agradaria que fos diferent, el que troben
perillés, etc. Posteriorment, algunes fotografies també es poden enviar a
I'ajuntament en forma de postal de protesta, de suggeriment, etc. (p. e.: sies
fotografia el terra del parc ple de deixalles, els nens podrien escriure al darrere
de la fotografia o postal que els agradaria que els parcs fossin més nets per
poder jugar-hi tranquil-lament).



