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La gamificacid és un procés de transformacio educativa a través del qual les
experiéncies d'aprenentatge sén viscudes com un joc. Es a dir, un joc pot
esdevenir un recurs didactic que aporti molts beneficis a l'aula tant des de la
perspectiva del desenvolupament cognitiu com des del treball de les habilitats
socials. No obstant aixo, la incorporacid de la gamificacio en la didactica de les
ciencies socials i en qualsevol altra matéria implica seleccionar els millors
recursos i prendre decisions respecte a com treballar els continguts.

En aquesta publicacio s’ha fet una seleccié de 16 jocs tenint en compte les 10
perspectives de 'aprenentatge i les competencies de cultura democratica. D'una
banda el decaleg amb les 10 perspectives de l'aprenentatge orienta I'us dels
materials que es presenten, en tant que es tracta d’incorporar els criteris de
justicia global de forma més transversal i significativa als materials curriculars.
D’altra banda, les competéncies de cultura democratica segueixen aquest
enfocament, ja que també ajuden a prendre decisions sobre els materials que
sutilitzen a l'aula i a planificar sessions que incorporin les competencies que
han d'adquirir els estudiants per a poder participar activament en la cultura
democratica.

L'objectiu doncs ha estat seleccionar i analitzar cada joc com un recurs des
d‘aquestes dues vessants, incorporant també propostes didactiques per a
I'aprenentatge de les Ciéncies Socials aixi com per a l'aprenentatge d'altres
continguts, processos i valors transversals.
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JOCS D'AMBIENTACIO HISTORICA

De jocs d’ambientacié historica n'hi ha milers. Alguns prenen l'escenari
historic només com a decorat, de manera desvinculada dels mecanismes
concrets del joc. D’altres, en canvi, son més fidels a la situacié historica

concreta.

En aquest cas seleccionem aquells jocs que no només séon més fidels siné
que ens faciliten aprenentatges interessants en continguts conceptuals,

processuals o de valors.
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Aquest joc es contextualitza a 'Edat Mitjana, en els anys posteriors a la Pesta
Negra. Els artesans es troben sense proveidors i materies primeres, els
comerciants han perdut els seus clients, granges i tallers. Es tracta de trobar
persones que puguin treballar juntes, per obtenir guanys, augmentar I'excedent
d’aliments i la capacitat per construir noves cases. L'objectiu és doncs construir
el poble més prosper de tots.

Caldra establir cadenes de producci6é entre jugadors tenint en compte els
beneficis que proporcionen les cartes del joc. A cada partida es resolen les
seglients fases: seleccid, construccié i dues fases de mercat, on les cartes
proporcionaran beneficis en forma de monedes. La partida s’acaba després de la
segona fase de mercat, on es proclama guanyador el jugador amb més monedes.

RECOMANACIONS OFICIALS 0e® +
€%

Existeixen variants que permeten partides de 2 jugadors o en solitari.

La preparacié de la partida és essencial per a poder desenvolupar

correctament cada fase. 1a5 10 anys

1.Es forma una reserva general amb les monedes. @ 30/60'

2.Es separen les cartes de vilatans essencials.

3.Es forma una reserva general amb les cartes basiques de vilatans.

4.Es barreja la pila de vilatans i se'n formen 6 blocs, amb tantes COL':\T IC"i\?gI\ DE
cartes com el doble de jugadors a la partida.

5.Es reparteixen 5 cartes de vilata a cada jugador.

6.Cada jugador rep una carta de “placa de la vila”, una carta de
“fundador”i 8 monedes.

7.S’escull al jugador inicial i es comenca la partida.

e 177 cartes
e 95 monedes
e 1reglament

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

Valorar la dignitat humana i els drets humans.

ATTITUDE

Consciéncia civica.

- Responsabilitat. '
- Empatia. E

- Habilitats de cooperacio.

2. Génere

3. Alteritat 4. Intercultural

5. Temes controvertits

7. Pau

9. Futur




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capacitats
- Etapes historiques. E Infantil -
- Classes socials. s -
- Rols en la societat. ap{flClFan C1, C3, C11
. N E.Primaria U
- Elements de canvi i continuitat.
- Conflictes socials: causes i conseqiiéncies (fam, :
Capacitats C2. C3.C5

higiene, malalties, mala gesti6 dels béns...)
- Gestio6 de territori.

E.Secundaria

- Cadenes de produccio (sostenibilitat).
- Sistema monetari.

Una proposta pot ser utilitzar les cartes per crear situacions i fer un joc de rol. Cada vilata,
amb la seva situacio, el seu ofici, els seus interessos i les seves necessitats ha d’'intentar cobrir
les seves necessitats basiques i ajudar al desenvolupament del poble/ciutat en qiiestié.

A part d’aix0, contextualitzar el joc a I'’edat mitjana després de la Pesta Negra ens pot ajudar a

entendre aquesta etapa de la historia i a relacionar-la amb altres situacions similars que han
tingut conseqiiéncies rellevants en la nostra societat.

Per a jugar de la manera convencional
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Wir Sind Das Wolk és un joc per a dues persones que simula el periode
historic de les dues alemanyes (Oriental i Occidental). Un jugador prendra
el bandol capitalista de 'Alemanya Occidental i I'altre el bandol socialista
de I’Alemanya de I'Est. Mitjancant unes cartes de subministrament comu,
els jugadors executaran accions al llarg de 4 decades, dividides en dues
parts.

Els jugadors han de desenvolupar les provincies dels seus respectius
territoris per influir en la poblacio, evitar revoltes i elevar el seu nivell de
vida. Mitjancant 1'as de les “cartes d’acci6” els jugadors van desenvolupant
les seves economies tenint en compte que una gran diferéncia en els nivells
de vida condueix a la poblacié a la insatisfaccié i a l'organitzacié de
disturbis. Moltes revoltes condueixen a protestes massives, i si sen
produeixen 4 o més, I'Estat es col-lapsa i el jugador perd la partida.

RECOMANACIONS OFICIALS ... @
Quan la il-lustracié de la carta compta amb tons vermellencs és ...
2

una “Carta Vermella” i quan té tons groguencs és una “Carta
groga”. Quan hi trobem una barreja de vermell i groc, és una “Carta
doble”, les quals per diferenciar-se millor tenen el titol en vermell CONTINGUT DE LA
en comptes de negre. CAIXA

150" 12 anys

1 tauler de joc

84 cartes d’acci6
Llibre d’instruccions
Comptadors de fusta i
marcadors

El color de la il-lustraci6 ens diu qui es beneficiara de
I'esdeveniment de la carta. En cap cas s’ha de confondre amb el
color de les icones. Mai defineixen si una carta és vermella o groga.
Davant del dubte es pot consultar la llista amb el resum de cartes
que es troba al final del llibret de normes.

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA Q\

- Valorar la dignitat humana i els drets humans.
- Valorar la justicia, I'equitat, la igualtat i I'Estat de dret.

- Tolerancia a I'ambigtitat.

- Coneixement i comprensio critica del moén: la politica, la legislacio, els
drets humans, les cultures, les religions, la historia, els mitjans de
comunicacio, I'economia, el medi ambient, la sostenibilitat.

SPECTIVES 2. Génere

4. Intercultural

|| 8. Economia sostenible

I 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

; Capacitats
- Cronologia. E.Infantil N
- Sistemes politics. -
Capacitats

- Conflictes bél-lics.

- Drets i deures (de la ciutadania). E.Primaria

- Interessos (geografics, politics, economics, socials...).

Capacitats
- Poder.

C1,C2,C5,C7, C11
E.Secundaria Ea

- Manifestacions i protestes.

- Classes socials / desigualtats.

- IT guerra mundial + mur de Berlin.

- Personatges historics + testimonis de I'epoca.

PROPOSTES

Wir Sind Das Volk és un joc d’estrategia pensat per a ser
treballat a 'ESO i batxillerat. Es un joc complex, amb unes
regles molt extenses que cal coneixer per saber jugar
correctament. Tot i aix0, només amb el tauler i les cartes
d’esdeveniments es pot contextualitzar qualsevol
contingut relacionat amb la IT Guerra Mundial, I'alemanya
d’aquella época i el desenllac/evolucié de 1d 2a Guerra
Mundial.

Una possible proposta és ampliar els equips (en lloc de
jugar 2 persones, ampliar els components) i tracar un pla
estratégic per véncer la divisié territorial d’Alemanya i
garantir el bon desenvolupament de totes les provincies.

També es poden treballar els dos sistemes politics presents
I’'ambientacié historica del joc (capitalisme i socialisme),
comparant-los o investigant altres sistemes politics que
han marcat la nostra historia fins a arribar a I'actualitat.

Instruccions en format digital

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)
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Stone Age Junior és un joc contextualitzat en 'Edat de Pedra. A través
d'una historia es presenta a en Bubo i la Leta, dos nens que vivien en

tauler.

aquesta epoca i es dedicaven a construir cabanes, a recol-lectar fruits...
L'objectiu del joc és ser el primer a construir 3 cabanes. Per a fer-ho cal
anar acumulant recursos a mesura que els jugadors es van movent pel

A cada torn el jugador ha de seguir 3 passos: descobrir una fitxa que
estigui boca avall, moure la seva figura tal com indiqui aquesta fitxa que

ha descobert i realitzar una acci6 que pot ser: agafar un recurs,
intercanviar-lo, o si ja té recursos suficients, construir una cabana.

RECOMANACIONS OFICIALS

La fitxa on apareix un gos equival a un comodi. Es a dir, al
construir una cabana pots tornar una fitxa de “gos” al tauler i
pagar un recurs menys dels necessaris per a construir dita
cabana.

Es important tornar a girar les fitxes de “bosc” cada vegada que
sarribi al centre del ‘tauler (cabana  principal)
independentment de si s’ha pogut construir o no una cabana.
També cal intercanviar la posici6 de 2 fitxes de “bosc” i tots els
jugadors han de poder veure les peces que s’'intercanvien

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Autoeficacia.

- Habilitats d'aprenentatge.

DECALEG

e O

2a4 20' 5anys

CONTINGUT DE LA CAIXA

e 1llibret de reglament
e 1tauler de joc

e 4 taulers de poblat

4 fitxes de jugador

e 4 figures de joc

e 20 recursos

15 fitxes de cabana

* 2 fitxes comodi

» 14 fitxes de bosc

PERSPECTIVES -

Humanitzadora

2. Génere

3. Alteritat

4. Intercultural

5. Temes controvertits

6. Pensament critic

7. Pau

10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capacitats
- Etapes de la historia. E Infantil C3,C6,C9
- Civilitzacions. -
. s Capacitats
- Evoluci6é humana 0 C1. C2. C11
. . ., o E.Primaria U
- Recursos naturals i organitzaci6 del territori.
- Canvis i continuitats. :
Capacitats C1. C2.C5

- Evoluci6 d’'objectes i aparells de la vida quotidiana
al llarg de la historia.

E.Secundaria

- Interacci6 entre els fenomens naturals i les
activitats humanes.
- Dimensi6 temporal i causal dels fenomens historics.

PROPOSTES

Stone Age és un joc amb un funcionament molt ben pensat i unes normes molt clares. No
obstant aixo0, es podrien incloure algunes regles noves per a enriquir més el joc.

Per exemple, es podrien afegir peces amb recursos i fer necessaria una negociacié entre
jugadors abans de construir la cabana.

A part d’aixo, la historia amb la qual es contextualitza el joc pot ser un bon punt de partida per
investigar I'edat de pedra: I'estil de vida de la gent d’aquella epoca, els seus conflictes, els
avencos de la societat fins al dia d’avui...

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)

Facultat
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‘Los inseparables’ és un joc cooperatiu que pretén traslladar als jugadors les
adversitats experimentades pels soldats francesos durant la Primera Guerra
Mundial a les trinxeres.

L'objectiu del joc és anar complint missions successives, intentant buidar el
pal amb les “Cartes d’Adversitat” i deixant al descobert la carta de la Pau. En
cada missi6 es poden utilitzar cartes de diferents tipus: adversitat, amulet,
discurs, suport, “cartes trampa” (cadascuna amb la seva funci6). S’ha de tenir
en compte que cada missié es compon de 4 etapes: planificacid, missio,
suport i perdua de moral. Els jugadors guanyen la partida quan la carta de la
pau és visible i no tenen cap carta més a la ma.

e + @

2ab 12 anys 30

RECOMANACIONS OFICIALS

S’estableixen 3 nivells de joc, adaptats al grau d’experiéncia
dels jugadors.

1. Partida per a reclutes
Durant les primeres partides es recomana ignorar el simbol de CONTINGUT DE LA CAIXA
“trampa” contingut en certes cartes “d’amenaca”.

2. Partida normal

Quan es tingui una mica d’experiéncia amb el joc, el simbol de
“trampa” s’aplica amb totes les conseqtliéncies.

3. Partida per a veterans

Per a jugadors experts es recomana que el pal de les cartes
d’adversitat es formi des d'un principi amb 30 cartes.

*Existeix la possibilitat d'iniciar una partida amb només 2
jugadors afegint un jugador virtual: El Capella.

e Llibret d'instruccions
e 6 cartes de Poilu

e 59 cartes d’adversitat

e 16 fixes de suport

e 5 fitxes de discurs

1 fitxa de cap de missio
e 1cartade Pau

e 1cartade Monument

e 1ajudade joc

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

- Valorar la dignitat humana i els drets humans.
- Valorar la justicia, I'equitat, laigualtat i 'Estat de
dret.

- Habilitats de resoluci6 de conflictes. q

- Habilitats de cooperacio.

ATTITUDE

DECALEG
PERSPECTIVES

2. Génere

5. Temes controvertits 6. Pensament critic

8. Economia sostenible

9. Futur
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- Conceptes de: pau, empatia, ajuda, necessitats,

supervivencia, vida a les trinxeres.

- Guerres/conflictes bél-lics (i les seves
conseqliéncies).

- Guerres “no armades”.

- Tractats i aliances (interessos).

- Esdeveniments historics.

- Condicions i drets humans.

- Memoria historica.

- Fonts i interpretacio de les mateixes.
- Etapes historiques.

Capacitats
E.Infantil

Capacitats
E.Primaria

Capacitats
E.Secundaria

PROPOSTES

'Los inseparables’ és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundaria. No obstant aixo, es poden afegir “recursos” o propostes noves que complementin el
plantejament de les partides. Per exemple, es poden afegir cartes de contextualitzacio on s’expliqui
la historia d’algun soldat que lluités a les trinxeres de la Primera Guerra Mundial. D’aquesta
manera es pot personalitzar més el joc introduint targetes amb esdeveniments o conceptes
importants, que formin part de la partida i ajudin a entendre aquest conflicte.

També es poden aprofitar les cartes per a treballar conceptes fora del joc. Per exemple, les cartes
de “discurs” ens demostren dues coses basiques: la capacitat de conviccié i d’anim que tenim els
humans quan parlem i la necessitat de tenir un criteri format abans de parlar o opinar sobre
alguna cosa. A més, en tot conflicte sempre hi ha dues o més bandes, amb un discurs propi, que cal
coneixer per poder resoldre’l de la millor manera.
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Clichés B hiseoire
; N

RECOMANACIONS OFICIALS

El joc compta amb activitats d’expansié que serveixen per
treballar i avaluar aspectes clau del pensament historic. Cada

Aquest joc inclou cartes amb esdeveniments importants en la historia
del Canada. Es pot jugar de 3 maneres diferents: el mode competitiu (2 o
més persones) consisteix a ser el primer en col-locar 5 cartes en el lloc
correcte de la linia del temps. En el mode cooperatiu (2 o més jugadors)
es tracta de treballar amb els companys d’equip per organitzar les cartes
seleccionades en l'ordre cronologic correcte. Finalment, el mode
individual, passa per organitzar les cartes en I'ordre cronologic correcte
el més de pressa possible.

e + O

1omés 8anys 20'

activitat d’aprenentatge segueix un escenari comu que inclou:
un escenari, una introducci6é i un model d’estrategia de
pensament que es desenvolupa durant l'activitat. Totes les

activitats finalitzen amb una reflexi6 i suggeréncies per

CONTINGUT DE LA CAIXA

aprofundir en la comprensio6 dels fets.

e 50 targetes d’esdeveniments
importants en la historia del
Canada

Q

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA q

ATTITUDE

 PALJES

DECALEG
PERSPECTIVES

- Valorar la diversitat cultural.
- Valorar la justicia, l'equitat, la igualtat i I'Estat de dret.

- Coneixement i comprensio critica del moén: la politica,
la legislacio, els drets humans, les cultures, les religions,
la historia, els mitjans de comunicacio, I'economia, el
medi ambient, la sostenibilitat.

1. Humanitzadora 2. Génere

3. Alteritat

5. Temes controvertits

8. Economia sostenible

10. Transformadora
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Capacitats
- Pensament historic. E.Infantil -
- Fonts i les seves interpretacions. :

Capacitats

- Relats historics.

. . E.Primaria C1,C2,C3
- Canvi i continuitat.
- Causes i conseqguiencies. :
CONSEUUE Capaaitass C1,C2,C3,C7
- Perspectiva historica. E.Secundaria

- Judici etic.
- Linies del temps.
- Esdeveniments i personatges historics.

avant arriére

Les Québécois votent lors d'un second

Les cartes de  “Clichés d’historie”
proporcionen informacié molt completa i
valuosa cosa que permet treballar a fons els
conceptes de pensament historic.

indénend

Una proposta per aprofundir en les
tematiques que apareixen a cada carta seria
seleccionar aquelles que formen part dun
mateix ambit o problema social rellevant,
per a buscar punts en comu que ajudin a
entendre les causes i les conseqiliéncies dels
esdeveniments anteriors i posteriors.

Les Québécois votent lors d’un
second référendum sur

puis

LE 30 oCTOBRE 1995 EC

Generar debats i exemplificar posicions contraposades en un fet historic
també és una proposta. Es selecciona una o dues cartes i es creen bandols
que exemplifiquin la realitat del moment escollit. Cada grup ha
d’elaborar un discurs per intentar manifestar els seus arguments a la
resta i aquests han de contraargumentar amb altres opinions
fonamentades.

e ]

També es poden buscar esdeveniments de la historia del Canada que han
succeit de forma similar en altres paisos per comparar realitats i obtenir
una visiéo més holistica del mén que ens envolta.

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)

Facultat
g U "‘ B de Ciéncies e COUNCIL OF ELUROPS
ReD] C : . de I'Educacio ! Fundad mplomenied
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JOCS DE REFLEXIO HISTORICA

Els jocs de reflexi6 historica son aquells que ens permeten fer una mirada
global i abstreta de la historia i la geografia, i ens ajuden a reflexionar sobre

alguns dels seus conceptes principals.

e i o ek
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: DIXIT JOURNEY

Dixit és un joc de cartes on cada jugador ha d’intentar endevinar la
targeta d'un altre jugador, basant-se en una sola pista. A cada torn hi ha
un contacontes que mira les 6 imatges de les seves cartes, i a partir d'una
d’elles inventa una frase que diu en veu alta. La frase pot prendre la
forma que sigui: una o més paraules, un so, una cancé... La resta de
jugadors han de seleccionar entre les seves 6 cartes, la que creuen que
s’adapta millor a la frase mencionada pel contacontes.

Després, cadascu entregara la seva carta al contacontes, qui les barrejara
totes i les col-locara boca amunt de tal manera que la resta de jugadors
hauran d'endevinar quina ha estat la imatge que ha fet servir el
contacontes.

RECOMANACIONS OFICIALS 0e® @
g +

Igual que Dixit Quest, Dixit Journey és una altra

expansi6é de Dixit amb 84 noves targetes que inclouen 3a6 20' 8 anys
noves il-lustracions fantastiques i surrealistes. Aquestes
cartes es poden utilitzar amb els components del joc
base per a proporcionar més varietat o es poden usar de
forma independent. Dixit 3 no inclou tauler de
puntuacio ni fitxes.

CONTINGUT DE LA CAIXA

e 84 cartes

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del mon i practiques.

- Habilitats d'escolta i observacio.

Sl -Habilitats linglistiques, comunicatives i

multilingties.
2. Genere
4. Intercultural
5. Temes controvertits 6. Pensament critic

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10. Transformadora




Capacrca.ts C3,C4,C6
. S E.Infantil
- Entorn i sostenibilitat. _
- Estereotips. Capacitats
A C2,C4,C7,C12
- Tradicions. E.Primaria 4, (7
- Imaginacio vs. Realitat. Capacitats
- Canvi i continuitat. p . . C5,C7,C13
E.Secundaria

- Present/Passat/Futur.

. o2 . o
- Organitzacio social. -
- Espai geografic.

PROPOSTES

Dixit i en aquest cas I'extensi6 Dixit Journey és un joc que ofereix
multiples variants. A través de les cartes, i de les il-lustracions tan
delicades es pot treballar qualsevol tema: aspectes lingtiistics, de
convivencia, d’emocions. L'extensi6 Dixit Journey presenta cartes
amb més paisatges i escenes detallades la qual cosa permet
treballar aspectes més geografics i d'organitzaci6 social.

Estudi de cas: es proposa un cas, configurat amb les cartes del joc,
i a partir d'aqui es treballen els aspectes rellevants del cas
identificant que aporta cada targeta. Ex: targeta d'una corona +
targeta d'un rei + targeta d'un home i una dona estirant una corda
en direccions contraries + targeta amb un rellotge de sorra +
targeta amb una ciutat dibuixada. A través de la historia que
enllaca aquestes targetes (pot ser proporcionada pel docent o
construida juntament amb els alumnes) es treballen aspectes
rellevants com: models d’organitzacio social i politica, estereotips,
igualtat...

Joc de rol: Cada alumne agafa una targeta amb un personatge i
actua d’acord amb el que es veu a la targeta. Donant unes
indicacions comunes de context, moment historic, etc. es planteja
una situacié i cadascii ha d’actuar perseguint el seu interes i
confrontant la seva opini6é amb la resta de personatges.

Facultat
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: DIXIT QUEST

Dixit és un joc de cartes on cada jugador ha d’intentar endevinar la
targeta d'un altre jugador, basant-se en una sola pista. A cada torn hi ha
un contacontes que mira les 6 imatges de les seves cartes, repartides
previament, i a partir d'una d’elles inventa una frase que diu en veu alta.
La frase pot prendre la forma que sigui: una o més paraules, un so, una
canco...

La resta de jugadors han de seleccionar entre les seves 6 cartes, la que
creuen que s'adapta millor a la frase esmentada pel contacontes. Després,
cadascu entregara la seva carta al contacontes, qui les barrejara totes i les
col-locara boca amunt de tal manera que la resta de jugadors hauran
d’endevinar quina ha estat la imatge que ha fet servir el contacontes.

s O +
Dixit Quest és la primera expansié de la saga amb 84

noves cartes que poden ser utilitzades com un joc integre 3a6 20' 8 anys
o afegides a les cartes del joc original. Tot i aixo, es
recomana tenir el Joc Original amb el tauler, les fitxes i
altres materials que inclou el joc.

RECOMANACIONS OFICIALS

CONTINGUT DE LA CAIXA

e 84 cartes

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

AHTEDS - Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del mon i practiques.

- Habilitats d'escolta i observacio.

SKILS - Habilitats lingliistiques, comunicatives i

multilingties.
2. Génere
4. Intercultural
5. Temes controvertits 6. Pensament critic

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capac1ta.ts C3. C4. C6
. S E.Infantil
- Entorn i sostenibilitat. _
- Estereotips. Capacitats Co. C4. C7. C
- Tradicions. E.Primaria S0\
- Imaginacio vs. Realitat. Capacitats
- Canvi i continuitat. P . C4, C5, C10
E.Secundaria
- Present/Passat/Futur.
- Organitzacio social. <’
- Espai geografic.

PROPOSTES

Dixit i en aquest cas I'’extensio Dixit Quest, és un joc que ofereix multiples variants. Es pot treballar
en grup, individualment, amb mimica... En 'ambit de ciencies socials es proposa el segtient:

1. Es deixen 4 o 5 cartes sobre la taula i un alumne en
tria una i intenta relacionar-la amb un fet o
problema social rellevant. Descrivint el que veu i el
que completa verbalment la resta ha de descobrir de
quin problema social rellevant es tracta, i quin tipus
de representacio creuen que hi ha a la targeta.

2. Es dona llibertat perque els alumnes escullin la
carta que creuen que millor representa un problema
o fet rellevant. A partir d’aqui preguntar: com ens
imaginem l'evolucié d’aquest fet en el futur? Com
devia ser en el passat? Es pot construir un relat
complet amb ajuda d’altres cartes.

3. S’escullen 6 cartes amb les quals cal inventar una historia. Es donen unes pautes comuns
referents al lloc de naixement, época, situacié familiar d'un personatge (les que es considerin
convenients). A partir d’aqui, cada alumne (o en petits grups) n'ha d’inventar el relat complet
Quan es comparteixin els relats es podra comprovar que tot i tenir les mateixes cartes com a
punt de partida, totes les histories soén diferents. Els fets o situacions historiques mai sén
viscudes de la mateixa manera pels agents implicats. Cal saber reconeixer i interpretar totes
les versions per poder arribar a la realitat més acurada.

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: EUREKA

Eureka és un joc de cartes cooperatiu on es desenvolupa la ciencia i la cultura de
la humanitat amb I'ajuda de 52 personatges historics de tots els temps. L’'objectiu
del joc és intentar baixar les cartes de cada jugador als pals corresponents, en
ordre ascendent. Durant la partida els jugadors no poden compartir cap tipus
d’'informacio sobre les seves cartes. Els 52 personatges d’Eureka estan repartits en
4 pals que representen les 4 grans arees del coneixement huma. Cadascun
d’aquests pals va numerat des de 1'1 (Antiguitat) fins al 13 (Edat Contemporania).

Es tracta que cada jugador col-loqui totes les cartes sobre la taula seguint el seu
pal corresponent i sempre en ordre ascendent. A cada torn, el jugador
corresponent ha de jugar una carta obrint un dels 4 pals del joc (groc, blau,
vermell o verd) o continuant-ne un que estigui obert.

RECOMANACIONS OFICIALS @ +
e En el cas que resulti dificil jugar sense compartir informaci6 es ...

pot utilitzar una carta opcional: “la biblioteca”. Quan s’hagi

1a5 5 10 anys
activat la 3a penalitzacié de la partida aquesta carta es serveix
per obtenir alguna de les segtients informacions: CONTINGUT DE LA
e Tinc X cartes que no puc jugar. CAIXA
» Només tinc cartes altes dels pals X, Y, etc. « 52 cartes amb personatges
 Nojugueuen el pal X. e 1 carta comodi per a partides
e Després de donar la informacié corresponent, la biblioteca de 4/5 jugadors
tanca les seves portes. Les obrira novament en la 6a, 9a.. « 1cartade referéncia
penalitzacio. e 1 carta “Biblioteca”
e Espotjugar amb 2 jugadors o en solitari. e Instruccions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

AILES - Valorar la diversitat cultural.

COMPETENCE - Habilitats d'escolta i observacio.

- Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del mén i practiques. q

SKILLS

1. Humanitzadora

3. Alteritat

5. Temes controvertits 6. Pensament critic

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

.. . s Capacitats
- Cronologia i temps historic. p . -
. . e e as E.Infantil
- Vincles present, passat i futur: empatia historica.
- Elements de canvi i continuitat (entre etapes Capacitats
S E Primari C2,C12,C13
historiques). -Frimaria
- Organitzacio politica. ;
. . . s Capacitats
- Perspectiva humanitzadora: donar visibilitat a - C1,C2,C4
. E.Secundaria
tots els col-lectius.

- Personatges historics.
- Intercanvi generacional.
- Invisibilitzaci6 de col-lectius.

PROPOSTES

definides que deixen molt clar IGs i
funcionament del mateix. Tot i aix0, a partir
de les cartes que es mostren es poden
treballar molts continguts. Una proposta seria
la seglient.

8

i

Els personatges de les targetes estan agrupats de la seglient manera:

En aquest pal es troben personatges que van destacar en
ciencies formals com matematiques, fisica, quimica...
Verd, coneixements naturals: Aqui es troben personatges relacionats amb la naturalesai el
metode cientific; biolegs, astronoms, metges...
Blau, coneixements socials: Psicolegs, economistes, historiadors i filosofs tals com Teresa
de Jesus, Voltaire, Jane Addams...
Vermell, coneixements artistics: Musics, pintors, poetes i altres personatges que destaquen
en alguna forma d’expressi6 cultura.

La idea seria treballar quin tipus de col-lectiu abunda més en cada ambit i per qué.
D’aquesta manera es podria tractar 'equitat i donar visibilitat a personatges que potser no
es mostren en les targetes, perd que també sén importants/interessants de conéixer.

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: LOS PAISES DEL MUNDO

'El joc de 'Los paises del mundo' pretén ser un viatge al voltant del moén
on cal identificar diferents paisos a partir de la seva bandera, capital o
situaci6 geografica. Cada jugador té una carta de banderes i es situa a la
casella de sortida. El jugador de I'esquerra li dona 3 pistes per endevinar
el pais (el tauler marca l'ordre i com donar les pistes). Si s'endevina el
pais el jugador avanca i si no, passa el torn al seglient membre de I'equip.
Les pistes que es poden donar s6én aquestes.

la pista: Bandera del pais (nombre de bandera al tauler).
2a pista: Capital del pais.
3a pista: Situacio geografica del pais (nombre del pais al tauler).

Les caselles per on avancen les fitxes tenen varies lletres

RECOMANACIONS OFICIALS b >
gt @ +
4

(A,BiC) 30’ 8 anys

e Zona A: si et trobes en aquesta zona pots escollir CONTINGUT DE LA CAIXA
quina de les 3 pistes vols rebre.

e Zona B: tira el dau! Sera qui determini l'ordre per a e Taulerde joc
donar les pistes. e 4 quadres de banderes

e Zona C: el jugador que reparteix les pistes decideix e 4 figuresde joc
I'ordre amb que les donara, pensant que sera més e 59 cartes (51 cartes de paisosi 8
dificil per al jugador que estigui intentant esbrinar comodins)
el pais. e Instruccions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE
ALUES - Obertura a la diversitat cultural i altres creences,

visions del mén i practiques.

comvereN‘l:N
Oy

AN‘DCP £0g .1 ' N

uwaaesifggiw - Habilitats d'aprenentatge autonom.
G

- Habilitats d'escolta i observacio.

SKILLS

1. Humanitzadora 2. Génere

3. Alteritat

5. Temes controvertits 6. Pensament critic

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

- Fonts per al coneixement del medi fisic.

- Civilitzacions i paisos.

- Interacci6 entre els grups humans i el
medi.

- Globalitzacio.

- Trets demografics, economics, socials,
politics i culturals.

- Organitzaci6 politica i territorial: ambit
local, nacional i internacional

- Lectura i interpretacié de fonts (mapes,
planols)

Capacitats »
E.Infantil
Capacitats
l E.Primaria C3
/\ ' Capacitats C6

E.Secundaria

PROPOSTES

Aquest joc té moltes possibilitats per aprofundir en temes de reflexié geografica. Una proposta
podria ser unir temes geografics i historics per mitja de noves pistes. Es tractaria d'inventar
més cares del dau amb noves pistes: una data, un fet historic rellevant, un personatge historic
amb nacionalitat del pais en qliestio... D'aquesta manera abans d'esbrinar el pais i avancar una
casella s'hauria de poder explicar la relaci6 entre la pista seleccionada i el pais en quiestio.

A part d'aixo, es poden analitzar conceptes importants referents a qualsevol ambit (cultura,
sistema politic, historia) de tots els paisos que apareixen al tauler. Comparar-los, mostrar
desigualtats, avencos és una manera d'enriquir la visié del moén i prendre consciéncia dels

problemes socials que ens envolten.

ERDICY ot
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: STORY CUBES

Story Cubes és un joc on es construeixen i
comparteixen histories. A cada torn, el jugador
corresponent es converteix en narrador, llenca
els dausi crea una historia amb els simbols que
apareixen en els daus que ha tirat.

No hi ha respostes
incorrectes; el
cervell processa les
imatges que veu i

Es tracta doncs d’inventar i explicar una busca la manera

historia enllacant les imatges que hagin sortit a d’'imaginar i
les cares del dau. Es pot jugar sol o en grup, fent Bl
que cada jugador utilitzi alguns o tots els daus.

RECOMANACIONS OFICIALS ... @
fg8 +
+1

e Encadenar histories: Prova de continuar la historia amb
una nova tirada de daus. Fins on series capac¢ d’allargar- <10’ 5 anys

la?

o Nivell avancat: Series capac¢ de contar la historia sense CONTINGUT DE LA CAIXA
nomenar cap de les imatges? Utilitza la imaginacié per

associar-les utilitzant altres elements. ..
e 9dausde latematica

escollida

e Set d’expansi6: Si adquireixes un altre set de daus és )
e Instruccions

recomanable utilitzar-ne només 9: 3 per a l'inici, 3 per al
nus, i 3 per al desenllac.

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Habilitats d'escolta i observacio.
- Habilitats lingtiistiques,
comunicatives multilingties.

2. Génere

4. Intercultural

6. Pensament critic
—_——

7. Pau 8. Economia sostenible

10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

%ﬁ?;ﬁtls Cs, C6, C8
- Creaci6 d’histories inventades i reals. : :
- Successi6 de fets. Capacitats

A C2,C5, C12
- Personatges al llarg de la historia. E.Primaria E
- Evoluci6é d'objectes i aparells de la vida Capacitats
quotidiana al llarg de la historia. pacitats C1, C3, C9
« e s E.Secundaria

- Memoria i consciéncia historica.

- Percepci6 del passat, present i futur.

PROPOSTES

Agafem alguna cara concreta d'un cub (I'avid, una carta...) que ens permeti articular la
historia d'un personatge que viu en una determinada epoca on tenen lloc uns fets
determinats. Anem construint el present d’aquesta persona i intentem imaginar o predir el
futur. Que passaria si aquest personatge prengués una decisié determinada?

Construim un cub nou, i dibuixem les opcions i les conseqliencies que considerem
oportunes tenint en compte les accions que estem plantejant. El joc continua, es llenca el
dau que hem construit i segons el que aparegui continuem fent hipotesis sobre que
passara, per que, en quines condicions viura el personatge en qliesti6 i les generacions
futures...

D’aquesta manera les imatges dels cubs permeten entendre que el passat facilita la
comprensio del present, i que el futur sera conseqiliencia de les decisions del present. Aixi
mateix, és fonamental que els alumnes comprenguin que el futur no esta predeterminat ni
decidit, que si podem construir cubs i inventar-ne de nous és perque la realitat i el futur
poden canviar.

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)
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JOC DE REFLEXIO HISTORICA: TIMELINE

Timeline és un joc que consisteix a endrecar de forma cronologica les
cartes que contenen fets rellevants succeits al llarg de la historia.
L’objectiu és quedar-se sense cartes.

Cada carta conté un nom i una il-lustracié per un costat, i la mateixa
informaci6é amb la data de creaci6 al costat oposat. La partida comenca
amb una carta de la baralla, amb la data visible, que es posa en el centre
de joc. Aquesta sera la carta de referéncia a partir de la qual els jugadors
aniran construint la linia cronologica. A cada torn, si el jugador creu que
la data de la seva carta és anterior a la de referencia, haura de col-locar-la
a I'esquerra, i si creu que és posterior la col-locara a la dreta. Tot seguit,
es mira la data de la carta i si s’ha col-locat correctament es mantindra a
la linia del temps i si no, es descartara i el jugador robara una carta nova.

a2 O +

RECOMANACIONS OFICIALS

e Dins de la gamma de jocs Timeline, existeixen

diferents tematiques (esdeveniments historics, 2a8 15 8 anys
invents, cinema i musica...) que permeten ser
combinades i fer que el joc es diversifiqui i CONTINGUT DE LA CAIXA

sigul mes atractiu. o 110 cartes

e Temes inclosos: descobriments, esports,
art, esdeveniments, musica, invents,
monuments, esports...

o El fons de cada carta esta pintat per facilitar la
classificaci6 de les cartes.

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

- Obertura a la diversitat cultural i altres creences,
ATTITUDE visions del mén i practiques.

- Habilitats d'escolta i observacio.

- Coneixement i comprensi6 critica del moén: la
politica, la legislacio, els drets humans, les cultures,
les religions, la historia, els mitjans de comunicacio,
I'economia, el medi ambient, la sostenibilitat.

SKILLS

1. Humanitzadora 2. Geénere
5. Temes controvertits 6. Pensament critic
7. Pau 8. Economia sostenible
10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

- Cronologia (absoluta i relativa). Capacitats i

- Anterioritat. E.Infantil

- Posterioritat. Capacitats

- Simultaneitat. E.Primaria C1, C2

- Civilitzacions i paisos. :

- Ritmes de la historia: no son proporcionals ni en totes Capac1te\1ts- C1,C2,C3
les facetes ni en totes les societats. Ex: hi ha aspectes | E-Secundaria

que evolucionen molt de pressa (politica) i altres que
ho fan més lentament (estetica, mentalitats...)

- Fonts primaries i secundaries.

- Identitats personals i col-lectives.

Lan abslicron e 3
%l‘u‘.\.\mu'l en EEL- b
e —

Aquest joc té moltes possibilitats per a ser treballat a cicle superior de primaria i a I'ESO.

- Es poden seleccionar les cartes dins una franja de dates determinada en funcié del moment
historic o continguts a treballar.

- Es podrien afegir cartes amb dibuixos nous, sense data, perquée els alumnes fessin una
investigaciéo sobre esdeveniments o fets historics importants i acabessin situant-los en la
posicio correcta (amb el funcionament de joc normal).

- Es poden aillar 3 o 4 cartes amb algun vincle existent (historic, social, politic) i tracar una
historia on es tractin els fets/esdeveniments relacionats amb cada data.

- Es pot seleccionar una carta com per exemple, “1973: La invencion del teléfono moévil” i
treballar I'evoluci6 d’aquest invent, I'as que en fem, els avantatges i desavantatges. O “1915: la
invencion del tanque” i tractar conflictes bel-lics, altres conflictes no armats (politics, socials...)

Democratic and Inclusive School Culture in Operation (DISCO)
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JOCS DE SIMULACIO

Els jocs de simulacié son models simplificats que intenten reproduir una

realitat i que permeten entendre'n els mecanismes.

Encara que reprodueixen un escenari especific, ens permeten fer
abstraccions en tant que ens serveixen per comprendre el funcionament de
certs processos, aprendre'n els conceptes que hi intervenen i jugar amb la

causalitat.

Aixi, també ens deixen un aprenentatgde que va més enlla de l'escenari
reproduit: la realitat és una, pero podria haver estat diferent si els factors,

els agentsiles decisions haguessin estat unes altres.

i B
882 RESISTENCIA

S
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JOC DE SIMULACIO: LA RESISTENCIA

‘La Resistencia’ és un joc social de deducci6é d’identitats secretes. Els
jugadors son membres de la Resisténcia que intenta enderrocar el govern.
Tot i aixo, entre ells també hi ha espies que intentaran frustrar els plans
de l'organitzaci6 rebel. La Resisténcia guanya el joc si aconsegueix
complir 3 missions amb exit, mentre que els espies guanyen si
aconsegueixen que 3 missions fracassin. Les partides es divideixen en
diverses rondes, i cada una es compon d'una fase de formacié d’equip i
d'una fase de missio.

RECOMANACIONS OFICIALS

0.'® =

Una regla fonamental del joc és que els jugadors poden dir el 5a10 o' 13 anys

que vulguin i quan vulguin al llarg de la partida. La discussio,
I’engany, la intuicié i la interacci6 social sén tan importants

. < . CONTINGUT DE LA CAIXA
per a guanyar com les deduccions basades en la logica.

e 10 cartes personatge

També es proposa una expansi6 amb la figura de * 10 cartes de missio
I'inquisidor. Aquest jugador pot mirar la carta dun altre 15 cartes de trama
jugador i aixi saber la seva afiliaci6. Es recomana fer tus (expansio)
d’aquesta carta a partir de 7 jugadors.  1fitxainquisidor
e Indicadors d’equip, vot,
ronda....

e 3taules de puntuacio
e Llibret d’instruccions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE < . . s . . .
- Valorar la democracia, la justicia, I'equitat i

la igualtat en I'estat de dret.

- Habilitats lingtiistiques, comunicatives
plurilingties.
- Habilitats de cooperacio.

2. Génere

4. Intercultural

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capacitats
- Grups socials. E Infantil =
- Conflictes. :
- Manifestacions. '? Capz':l,c1Fan
- Aliances i interessos. ~ E.Primaria N
- Benestar social. .
- Discursos socials i politics. E.(Sjigszgi;xija C2, C11, C12
- Fonts i interpretaciéo de les c
mateixes.

- Revoltes al llarg de la historia.
- Discursos i opinio critica.

PROPOSTES

La resisténcia ‘és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundaria. El més important d’aquest joc és afavorir la comunicacio6 i la discussio, una eina que
es pot extrapolar a la majoria d’activitats de ciéncies socials. La base d’aquest joc és
I'argumentaci6, poder discutir sobre les missions, les aliances...

Treballar aquestes eines comunicatives és basic per poder expressar les nostres opinions de

forma critica i per entendre discursos diferents dels nostres. A part d’aixo, també es poden tractar
altres conceptes: manifestacions i revoltes, millores i canvis socials...

Llibret d'instruccions en format digital
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JOC DE SIMULACIO: PEAK OIL

Peak Oil és un joc centrat en el negoci del petroli. Els jugadors
representen a empreses que hauran d’invertir en start-ups centrades en
diverses tecnologies energetiques. Aquestes tecnologies aniran rebent
fons, tant dels jugadors com del mercat negre, a mesura que aquests
vagin executant accions.

Amb el petroli de la reserva personal es podra invertir en diverses
tecnologies i empreses (cadascuna tindra un cost representat amb un
nombre de barrils). Per a obtenir barrils els jugadors hauran de
transportar-los des dels centres de produccié fins a les refineries En
aquestes rutes els jugadors es trobaran amb diversos perills que poden
fer trontollar els seus interessos.

RECOMANACIONS OFICIALS ..' @ I

'

Per aprofitar les partides és recomanable 2ab 10 anys

augmentar la plantilla d’agents i adquirir la CONTINGUT DE LA CAIXA

major quantitat de Start-Ups en els primers

torns, aprofitant que tenen un cost reduit, ja que e 25 Cartes de Start-Up

és el que permetra iniciar més jugades. e 25 Cartes de pou * 5 Cartes de Base
petrolifer e 50 Barrils

Com millor funciona aquest joc és amb 3 * 15 Cartes de * 20 Peons

jugadors, ja que el temps de joc és fluid i la Consultor * 19 Marcadors.

interaccié suficient. Amb 2 jugadors, és molt e 18 Cartes de Crisi. e Tauler

rapid i es redueixen alguns espais. e 7 Cartes de Portfoli e Instruccions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Consciéncia civica.

- Habilitats d'aprenentatge autonom.
- Habilitats de flexibilitat i adaptabilitat.

DECALEG
PERSPECTIVES 1. Humanitzadora 2. Génere
3. Alteritat 4. Intercultural
7. Pau
9. Futur 10. Transformadora




- Conflictes territorials, economics i Q’ Capacitats »
politics. E.Infantil
- Aliances i 1nterfessos. Capacitats
- Usos del petroh'.\ o - EI --
- Avencos de la ciencia i la historia.
_Globali 6. :
Globalitzacio - Capac1tzitt§ Cs, C6, C11
- Impacte de les accions humanes. E.Secundaria
- Sostenibilitat.

- Equilibri entre el desenvolupament
economic i la preservaci6 del medi.
- Producci6 energetica.

PROPOSTES

Peak Oil és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundaria. El més important d’aquest joc és entendre que el recurs principal que gestionen els
jugadors és el petroli. Les reserves de petroli han estat focus de conflicte entre moltes nacions al
llarg de la historia, A part d'aixo, l'impacte que ocasiona l'extraccio i Gis d'aquest recurs preocupa
cada vegada més.

Aquest joc pot ser un bon escenari per tractar tot el que envolta al petroli i el seu ts: les crisis,

oferta-demanda, 1'Gs del petroli en les guerres mundials, la contaminacio, el transport d'aquest
recurs...

Per a jugar de la manera convencional
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JOCS PER VERSIONAR

En aquest cas ens referim a jocs de taula diversos (eurogames, fillers,
partygames, etc.) que no estan vinculats directament a l'aprenentatge de

Ciencies Socials, pero que tenen un gran potencial si els versionem a l'aula.

Per exemple, podem seleccionar les fitxes d'un joc on es potencien les
habilitats de comunicacié per a treballar la relaci6 conceptual o

contextualizar un problema social rellevant.

———

. cODI SECRET @umrﬂwzns
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GAMIFICACIO | ENSENYAMENT DE LES CCSS

JOC PER VERSIONAR: CODI SECRET

'Codi Secret' és un joc cooperatiu d’endevinar paraules. Es
DI SECRET tracta de donar pistes als companys del grup per tal que
descobreixin i contactin amb els espies. Els caps dels espies (un
per equip) saben la identitat secreta de 25 personatges que
s’amaguen darrere unes paraules. La resta de 'equip els han de
trobar i només ho podran fer amb el seu nom en clau. L'equip
que trobi abans els seus agents, guanya la partida. Els caps
s’aniran alternant per donar pistes d'una sola paraula.

RECOMANACIONS OFICIALS Bp® @ +
Bgb

Les pistes s’executen de la manera segiient: una pista per grup i '

cada pista ha de ser: paraula + nombre. 2a8 15 8 anys
La paraula és un concepte que englobi un o més mots, i el CONTINGUT DE LA CAIXA
nombre indica les paraules amb que es relaciona. Ex: si el cap

diu “Venécia 3" és que hi ha 3 paraules que ell/a relaciona amb e 16 targetes d’agent en dos
Venecia. colors (un per equip)

* 1targeta d’agent doble
Quan un agent toqui una paraula, el cap dels espies revelara la o 7targetes de civils innocents
identitat. Si era un dels agents, aquests podran seguir o 1targeta d’assassi
endevinant fins que es quedin sense idees o fins que e 1reglament
assenyalin una identitat que no sigui del seu equip. e 1suport per a cartes

e 200 cartes amb 400 mots

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE
JPIMES

- Habilitats d'escolta i observacio.
- Habilitats lingliistiques, comunicatives

UNDF s, «7e .
SKILLS 'eﬂ%fv\.g mult]_l].ngues.

3. Alteritat 4. Intercultural
5. Temes controvertits 6. Pensament critic
7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

- Conceptes historics. Capacitats | Les competencies a treballar amb
- Cultures. E.Infantil aquest joc estan  directament

. - relacionades amb I'ambit lingtistic.
) ClaSS?S SOClals_' o . Capacitats | 1ot i aixo, si es seleccionen les
- Conflictes territorials i politics. E.Primaria | targetes correctes i sadapten les
- Interessos. normes del joc es pot treballar
- Avencos de la ciéncia i la historia. Capacitats | qualsevol competéncia, de qualsevol
- Sistemes politics. E.Secundaria | dimensio.

Amb la majoria de cartes es poden treballar tot
tipus de conceptes, aixi que els continguts que es
poden treballar amb aquest joc son infinits.

PROPOSTES

Per a enfocar el joc a les ciencies socials es
poden seleccionar algunes cartes en concret,
de tal manera que el “cap dels espies” hagi de
donar pistes basant-se només en continguts
d’aquesta area.

Per exemple, es podria donar la segiient
indicaci6: “només es poden donar pistes
sempre i quan es relacioni cada paraula a un
problema social rellevant”.

També es poden seleccionar cartes que ajudin a contextualitzar continguts. Ex: seleccionem la
carta "marfil" i tractem el conflicte que suposa la caca furtiva d’elefants i la massacre que
pateixen els territoris africans, entre d’altres, a causa de l'interes economic que hi ha darrere
d’aquest material tan preuat.

Llibret d'instruccions en
format digital

Per a jugar de la manera convencional:
https:/www.youtube.com/watchv=IMf7MnQsSNg
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GAMIFICACIO | ENSENYAMENT DE LES CCSS

JOC PER VERSIONAR: SUPERPOWERS

@um? - w:Rs La Lua és una superheroina amb la missié de millorar el medi
ambient. Ajuda a la Lua reciclant objectes per donar-los una
nova vida. Inventant noves eines que no generin residus i
recorda que volem un planeta verd. Tria una targeta de reptes i
llegeix el problema a solucionar. Tot seguit, crea el teu invent.
Pots dibuixar, pintar, fer-ho amb plastilina o amb un joc de
construccié. Com més t'agradi! Quan acabis el teu invent, marca
a la fitxa el repte realitzat.

RECOMANACIONS OFICIALS Bp® @ +
Bgt

Les targetes de reptes estan marcades amb una estrella que

pot ser de 3 colors i que indica el grau de dificultat de cada 10 mes " 6 anys
repte.
CONTINGUT DE LA CAIXA
elor indicatiu del nivell &
dificultat di Flnnim
* w» e 40 targetes dereptes a

solucionar
o Fitxa personal per realitzar
els invents

Flcil — Wiitha — Daticll

Fs recomanable comencar amb la primera targeta, on * Blocs de fulls per realitzar els
s'inventen els superpoders que acompanyaran a la mvents
protagonista en tots els reptes. ¢ Manual d’instruccions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Consciéncia civica.
- Responsabilitat.

ALES

- Habilitats d'aprenentatge autonom.

- Habilitats analitiques i de pensament critic. q
~
DECALEG
PER s PE C TIVE S 1. Humanitzadora
3. Alteritat 4. Intercultural
5. Temes controvertits 6. Pensament critic

7. Pau




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capacitats

E.Infantil C3, G5, C7

Capacitats

- Impacte huma i petjada ecologica. o .
E.Primaria

G5, C8, C9, C10, C11

- Sostenibilitat. |
- Consum responsable. i
: p. . Capamtats_ Cs, C11
- Compromis ciutada. _ E.Secundaria
- Problemes socials rellevants. '
- Globalitzacié.

- Estereotipis i prejudicis.

PROPOSTES

Una proposta fora de I'is convencional de joc seria agafar una carta que exemplifiqués alguna
problematica de I'escola o I'aula per poder contextualitzar la creacié de I'invent i el seu ts. En el
cas que no hi hagi cap carta adequada, crear-ne una de nova, plantejar el problema en el revers
de la carta, i inventar la soluci6 de forma col-lectiva. D’aquesta manera es problematitza un
contingut que dona peu a pensar alternatives per a millorar el context més proper.
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GAMIFICACIO | ENSENYAMENT DE LES CCSS

JOC PER VERSIONAR: EL MONSTRE DE COLORS

El monstre de colors no sap que li passa. S'ha fet un garbuix d'emocions
mmmmmm i ara li toca desfer I'embolic i posar cada al seu pot. L'objectiu del joc és
moure's pel tauler, recollir totes les fitxes d'emocions per posar-les als
pots que corresponguin.

Primer és col-loquen totes les fitxes seguint els dibuixos del tauler.
Després, es llanca i es mou el monstre de colors tants espais com
marqui el dau, en el sentit que es vulgui. Quan el monstre acaba el
moviment, el jugador ha d'explicar quelcom que li provoqui I'emocio
corresponent al color de l'espai. Quan ho hagi explicat haura de
col-locar la fitxa al pot corresponent. Si el pot que tria no es adient per
guardar aquella emoci6, tornara la fitxa al tauler i el pot al prestatge.

RECOMANACIONS OFICIALS ::: @ +

Al llarg de la partida, les fitxes d'emocions es guarden 2a5 20 4anys

als seus pots i els espais del tauler van quedant CONTINGUT DE LA CAIXA
lliures. Si el monstre arriba a un d'aquests espais

sense fitxa d'emoci6, el jugador ha d'explicar Tauler de joc

igualment a la resta de jugadors quelcom que li e Figura monstre de colors

provoqui l'emoci6é corresponent al color de l'espai. e Figura nena

Després torna a llancar el dau i continua movent el 1dau

monstre o la nena pel tauler. 8 pots per guardar-hi emocions

2 prestatges per col-locar-hi els pots.
5 fitxes d'emocions

COMPETENCIES CULTURA DEMOCRATICA

ATTITUDE

- Empatia.
- Habilitats lingtiistiques, comunicatives i

S \ o multilingties.
g SKILS Umﬁeﬂl:fgi'\c

ALES

- Coneixement i comprensio critica de si mateix. q
2. Génere
3. Alteritat 4. Intercultural
5. Temes controvertits 6. Pensament critic
7. Pau 8. Economia sostenible
9. Futur 10. Transformadora




CONTINGUTS | COMPETENCIES

Capacitats

E.Infantil C3,C5,C7

- Empatia.
- Histories personals.

Capacitats

E.Primaria G5, €8, C9, C10, C11

- Capacitats emocionals.
- Percepci6 d'un mateix.
- Objectivitat i subjectivitat davant

Capacitats

C5, C11
E.Secundaria 2

els fets.
- Emocions.
- Seguretat afectiva i emocional.

PROPOSTES

El monstre de colors és un joc que ajuda a reconeixer i gestionar positivament les emocions. Al
final de cada partida és un bon moment per comentar amb els jugadors com s'han sentit
mentre jugaven, si reconeixien totes les emocions que sentia el monstre...

Extrapolar aquests continguts a l'ambit de ciencies socials és molt positiu doncs tots els
esdeveniments o situacions socials porten implicites emocions i sentiments que ens fan
posicionar-nos o actuar d'una manera determinada. La mala gestié d'aquestes emocions fa que
de vegades siguem subjectius vers la historia, i confonguem els fets de les opinions.

Tots aquests conceptes, vitals per a ser ciutadans critics, es poden treballar a través d'aquest
joc o amb noves propostes com: crear un tauler propi, de la classe, o de cada alumne on es
pugui debatre sobre les emocions que sentim en determinats moments, on es puguin
compartir histories de vida de personatges diversos, o on es puguin fer hipotesis sobre que
deuen sentir els agents implicats en problemes socials rellevants actuals.

També podem utitlizar les emocions per comparar que de vegades sentim emocions diferents
davant una mateixa situacio; el que ens genera rebuig o atraccid pot o no ser diferent al que
senten altres persones.
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