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Les aventures de Diania

Guia de lectura

A Andana Editorial hem preparat una série de propostes per a ampliar i millorar
I'experiéncia lectora de Les aventures de Didnia. La guia esta pensada perque es
puga aplicar a les aules, als clubs de lectura o a la lectura individual.

Recomanem I'acompanyament lector com a técnica activa per a fomentar la lectu-
ra i la comprensié lectora. Seria convenient dedicar un temps de lectura setmanal
a classe. Es pot llegir en veu alta, o bé en silenci, cadascu al seu ritme. Passat un
temps, quan es detecte que I'atencié decau, és el moment de fer algunes preguntes
de comprensié sobre el fragment que estan llegint. Es pot iniciar una conversa que
ajudara els qui no han entés alguna escena i alhora permetra valorar el nivell de
comprensié general de la classe, saber qui esta realment llegint i qui ho fa veure...
Es convenient fer les preguntes orals, encara que també es poden respondre per
escrit.

Les sessions de lectura acompanyada canvien la classe tradicional per moments
més distesos que fan que llegir es puga percebre com una activitat relaxada, agra-
dable i satisfactoria. A més permet fer-los el seguiment del procés de lectura sense
haver de passar per una prova escrita tipus examen, que es pot eliminar o canviar
per altres activitats més dinamiques, com ara crear una historia breu amb un dels
personatges del llibre, canviar-li el final, escriure’n una continuacio...

Propostes orientatives:

1. Abans de la lectura: propostes per a analitzar la informacié que aporten
els paratextos (imatge de la coberta, biografies dels autors, sinopsi...).

2. Durant la lectura o lectura acompanyada: preguntes sobre passatges
o escenes concretes del llibre, que ajuden a la comprensié o que inciten a
la reflexid.

3. Despreés de la lectura (Conversa literaria/Club de lectura): preguntes
generiques o més especifiques que inciten a la conversa i la reflexié sobre
aspectes rellevants de I'obra i com relacionar-los amb temes d’interés dels
lectors.

4. Prova de lectura: 10 preguntes de resposta breu per a valorar de forma
individual la comprensié de la lectura.
(Pots descarregar-la a https://www.andanaeducacio.info/)
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ABANSDE LA LECTURA (creacio d'expectatives)

D Coberta

La coberta és un element essencial del llibre, és la porta d'entrada al text
que conté. A més de tindre una imatge atractiva, que cree interés, que incite
a voler llegir el llibre, a saber que s’hi conta, la coberta ha de fer referéncia
(encara que siga només insinuada) al tipus de relat hi trobarem.

Les avsntures de
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Tens a les mans un llibre d'intriga
i aventures. Diania és una jove que
viu a 'época de I'lmperi Roma.
Quan es trasllada a la capital, la
poblacié viu atemorida per una
série d'assassinats. La bruixa Selena
de Caravent ser 'encarregada de
descobrir el misteri i una estranya
malediccid. Diania i els seus amics
V'acompanyaran per a resoldre
Uenigma. La seua vida correrd

perill i es veuran immersos en les
intrigues de l'imperi. Una histria

Les aventures de Diania

trepidant, que et deixara sense alé
de la primera a l'dltima pagina.

Francesc Gisbert

Les aventures de Didnia ha obtingut el
Premi Ciutat de Dénia de narrativa infantil
i juvenil. Lautor, Francesc Gisbert, és

un dels escriptors actuals més premiats

i prestigiosos de la literatura infantil i
juvenil. Les excel-lents il-lustracions que

donen vida a Diania i els seus amics s6n z QA
! SPA7
obra de Javier Lacasta Llacer. 2
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b Sense obrir el llibre ni llegir la sinopsi (el text de la contracoberta), fixa't en la
imatge de la coberta de Les aventures de Didania. Es una il-lustracié de Javier La-
casta Llacer.

- A partir de la il-lustracié de la coberta i del titol, de qué creus que tracta
Les aventures de Diania?

- Si ens fixem en les il-lustracions de la coberta, qui penseu que podria
ser el personatge protagonista?
Una jove, Diania.

- Penses que l'esquirol forma part fonamental en la historia?

- Fixa’'t en la cara dels dos protagonistes de la coberta. Digues un adjec-
tiu que descriga les aventures que els esperen.
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D Sinopsi

Ara si, ha arribat el moment de llegir la sinopsi, el text que hi ha a la contra-
coberta i que resumeix el llibre, sense revelar detalls importants ni explicar el
final.

b Coincideix amb el que la imatge de la coberta t’havia fet pensar qué seria el
tema de Les aventures de Diania?

b En la sinopsi descriu el llibre amb diferents adjectius. S'assemblen als que
tu has posat?

D Autor

b Les aventures de Diania és un llibre de Francesc Gisbert, un dels escriptors
valencians més coneguts actualment. El coneixies? Has llegit algun dels
seus altres llibres seus, per exemple La Maria no té por o Una familia de por?

b Busqueu informacioé sobre Francesc Gisbert i la seua obra; i feu-ne una res-
senya biografica breu, d’'unes deu linies.

..-
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e DURANT LA LECTURA (lectura acompanyada)

Capitol 1
Camins de Roma

1. Digues alguns llocs que hi ha més enlla dels limits de Roma?

2. A quin port arriba la protagonista a Roma?

ca?

9. Quin incident va tindre Diania amb un llop quan
era menuda?

10.Quin és el desti de Diania segons la Dona de la
cova?

11.Localitza al mapa els pobles que apareixen al
capitol: Dianium, llici, Saetabis, Valéntia, Sagun-
tum i digues quin nom tenen en I'actualitat.

LA VIA AUGUSTA
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Capitol 2
La dama de gris

1. Com es diu el vaixell en qué arriba al port d’Ostia?

9. Digues queé volen dir les segiients expressions que ha utilitzat I'autor en
els dos primers capitols:
—caterva d’anys (PAg T0):...............cooioiiiiiiiieeee e :
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Capitol 3
De com fugint, trobem

1. Per quina via camina fins a Roma?

6. Fixa’'t en la il-lustracié de la pagina 27. Ja ’hem vista abans. La reconei-
xes? Que els passa a Diania i a Uri?
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Capitol 4
La Companyia Meravelles

1. Quina escena es troba Diania en I'arena?
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7. Quina idea té el vellet per evitar que s’emporten Diania a les masmorres?
8. Amb quina heroina compara Gregalius a Lidia?

Treballem el projecte: Investiga com era un circ roma i descriu-lo. També
pots dibuixar-lo i posar els noms de cada part.
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Capitol 5
Flavia Tiberiades

1. Com es descriu a Flavia Tiberiades?

2. Quina estatua hi ha a I'entrada
de la casa?

4. Qui havia enviat una nota a Flavia? De quina altra manera 'anomenen al
llibre?

Vocabulari a treballar:
« filaven (pag. 22):

e cul de SAC (PAG 27): ..o
« escurabutxaques (pag. 31):

Treballem el projecte: Com era la domus romana? Investiga com eren . Des-
prés dibuixa’n una i posa els noms de cadascuna de les parts.
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Capitol 6
L'agror i el dolor, com més prompte millor

1. En aquest capitol sslanomenen molts aliments, ves apuntant-los i en aca-
bar farem una activitat.

2. Quina expressié utilitza Secunda per dir que Diania
menja molt?

—
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13.Busca en el encreuat les paraules que has
apuntades.
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Capitol 7
La bruixa del vent

1. Que és el Viminal?
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Capitol 8
El misteri del temple de Vesta

1. De qué és deessa Vesta?

2. Qui va portar el foc sagrat que hi ha
al temple de Vesta?

13.Quins eren els déus més importants a Roma? Tracta de relacionar ara
cada imatge amb el déu o deessa corresponent segons el que diu el llibre.
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Capitol 9
El monstre nocturn

1. Quins carrecs té Sextus Graco Noctua?
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Vocabulari a treballar:
* basqUES (PAG. 46): ... ..o
 a trenc d’alba (pag. 47):
s apaivagar (Pag. 64): ...
« escorcollar (pag. 68):
« atabalar-se (pag. 71):
« trencadis (pag. 75):
 escanyar (pag.79):
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Capitol 10
La malediccid de l'esfinx

1. Quants noms tenen els romans? Quins?

2. Podries equiparar-los als nostres. Com?
En el llibre posa I'exemple de Sextus Graco Noctua.
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Capitol 11
Proa a Pompeia

1. Com és la nau que finalment lloga Selena
per fer el viatge?

4. Qué comenca a ensenyar Selena a Diania, que és fonamental per a tots
i que vosaltres feu cada dia?
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Capitol 12
U'escarabat daurat

1. Queé és un macellum?

2. Per quin motiu van traure l'escarabat del temple?
3. Qué va passar amb l'escarabat?
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Treballem el projecte: Investiga per que es coneguda la ciutat de Pompeia
i que va ocdrrer alli?
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Capitol 13
La fugida

1. Quin era el nou desti de I’Alcione?
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Capitol 14
La fi d'una historia, el comengcament d'una altra

1. Quina navegacié utilitzen per evitar el Lupa Mari?

2. Per que estaven enemistats finalment Livia
i Graco?

Epileg

1. Finalment, en que s’ha convertit
el misteri de I'esfinx?
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e DESPRES DE LA LECTURA

1.
2.

Amb quin dels personatges de la historia t'identifiques més? Explica per que.

Qué penses que volia realment aconseguir Graco amb les mentides i la
persecucié a Diania i la resta?

. T’ha agradat el final de la historia? Per que?
. Inventa’t un final alternatiu.

. Contrasta les expectatives que t’havies creat abans de comencar a llegir

amb el que ha passat finalment. T'imaginaves que la historia es desenvo-
luparia aixi?

El llibre acaba amb un «aixo sén altres histories». Penses que hi haura més
aventures de Diania?

. A quins llocs t'agradaria viatjar ara amb ella?

° PROJECTES A PARTIR DE LA LECTURA

DFem un jeroglific?

Al final del llibre es descobreix que a l'esfinx hi ha diversos jeroglifics que
contenen un missatge secret, que no es revela en la historia. Qué penseu que
diu el missatge? Useu els simbols que teniu a continuacié per inventar-vos un
missatge. Treballeu en grups i intercanvieu-vos els jeroglifics per desxifrar
quin és el missatge dels altres grups.

Per practicar, cadascu de vosaltres pot fer un jeroglific amb el seu nom.

També podeu crear el vostre propi codi d'imatges.
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DFem un joc de l'oca del viatge de Diania?

Sembla que l'origen del joc de I'oca també és un viatge, el pelegrinatge a San-
tiago de Compostel-la. Com que la majoria dels pelegrins no sabien llegir, el
tauler era un codi secret que feia de guia i els dibuixos mostraven les granges
on reposar, els rius per travessar, les poblacions per on passar, els ponts, els
obstacles i els perills en la ruta nord del cami de Sant Jaume.

Ara nosaltres farem el nostre joc a partir del viatge que fa Diania.

1. En una cartolina gran dibuixarem el tauler de l'oca. Podeu fer-li la forma
que vulgueu, per exemple, una D de Diania. Al llarg del recorregut, a banda
de les oques (podrieu canviat I'oca per un esquirol, com Uri), els ponts, el
pou, la presd i la mort, posarem els llocs on Diania viu les aventures.

2. El nostre tauler tindra 18 caselles, com a minim, distribuides aixi:

Eixida 6. Circ roma 12. Pou

1. Dénia 7.0ca 13. Oca

2. Ostia 8. Domus romana 14. Pompeia
3. Oca 9. Pont 15. La mort
4. Roma 10. Piramide social romana 16. Hercula

5. Pont 11. Temple roma Arribada

3. A cada casella heu de posar una imatge (o fer un dibuix) que faca referéen-
cia als elements de la llista del punt anterior.

4. Regles del joc.

Es juga en grups de quatre. Cada jugador tria una fitxa d’'un color diferent, la col-loca
a la casella d'eixida i per torns tots llancen el dau. Comenca qui obtinga el nimero
més alt. La fitxa avanca segons el nimero que indique el dau.

« Si cau en una casella de 'oca, avanca fins la casella segiient i torna a tirar.

« Si cau en el primer pont avanca fins el segon. Si cau en el segon, torna fins al pri-
mer. En els dos casos torna a tirar.

« Si cau en el pou, perd un torn.
« Si cau en la mort, torna a la casella d’eixida.

« Si cau en qualsevol de les altres caselles, per poder avancar, ha d'explicar on esta. Si
respon correctament podra tornar a tirar. Si no, passa el torn al segtient jugador.

 Guanya el primer que arribe a la casella d’arribada.



