
GAMIFICACIÓ I
ENSENYAMENT DE LES

CIÈNCIES SOCIALS 



JOCS D'AMBIENTACIÓ HISTÒRICA
1.1. Villagers
1.2. Vir Sind Das Volk!
1.3. Stone Age Junior
1.4. Los Inseparables 
1.5. Clichés d'histoire

JOCS DE REFLEXIÓ HISTÒRICA 

JOCS DE SIMULACIÓ

JOCS PER VERSIONAR 

Í N D E X

 1.

2.

3.

4.

2.1. Dixit Journey 
2.2. Dixit Quest
2.3. Eureka
2.4. Los países del mundo 
2.5. Story Cubes 
2.6. Timeline

3.1. La Resistència 
3.2. Peak Oil 

4.1. Codi Secret 
4.2. Superpowers
4.3. El monstre de colors 



La gamificació és un procés de transformació educativa a través del qual les
experiències d’aprenentatge són viscudes com un joc. És a dir, un joc pot
esdevenir un recurs didàctic 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 això, la incorporació de la gamificació en la didàctica de les
ciències socials i en qualsevol altra matèria implica seleccionar els millors
recursos i prendre decisions respecte a com treballar els continguts. 

En aquesta publicació s’ha fet una selecció de 16 jocs tenint en compte les 10
perspectives de l’aprenentatge i les competències de cultura democràtica. D’una
banda el decàleg amb les 10 perspectives de l’aprenentatge orienta l’ús dels
materials que es presenten, en tant que es tracta d’incorporar els criteris de
justícia global de forma més transversal i significativa als materials curriculars.
D’altra banda, les competències de cultura democràtica segueixen aquest
enfocament, ja que també ajuden a prendre decisions sobre els materials que
s’utilitzen a l’aula i a planificar sessions que incorporin les competències que
han d’adquirir els estudiants per a poder participar activament en la cultura
democràtica.

L’objectiu doncs ha estat seleccionar i analitzar cada joc com un recurs des
d’aquestes dues vessants, incorporant també propostes didàctiques per a
l’aprenentatge de les Ciències Socials així com per a l’aprenentatge d’altres
continguts, processos i valors transversals. 



JOCS D'AMBIENTACIÓ HISTÒRICA

De jocs d’ambientació històrica n’hi ha milers. Alguns prenen l’escenari
històric només com a decorat, de manera desvinculada dels mecanismes
concrets del joc. D’altres, en canvi, són més fidels a la situació històrica
concreta. 

En aquest cas seleccionem aquells jocs que no només són més fidels sinó
que ens faciliten aprenentatges interessants en continguts conceptuals,
processuals o de valors. 
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Aquest joc es contextualitza a l’Edat Mitjana, en els anys posteriors a la Pesta
Negra. Els artesans es troben sense proveïdors i matèries primeres, els
comerciants han perdut els seus clients, granges i tallers. Es tracta de trobar
persones que puguin treballar juntes, per obtenir guanys, augmentar l’excedent
d’aliments i la capacitat per construir noves cases. L’objectiu és doncs construir
el poble més pròsper de tots. 

Caldrà establir cadenes de producció entre jugadors tenint en compte els
beneficis que proporcionen les cartes del joc. A cada partida es resolen les
següents fases: selecció, construcció 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. 

Es forma una reserva general amb les monedes. 
Es separen les cartes de vilatans essencials. 
Es forma una reserva general amb les cartes bàsiques de vilatans.
Es barreja la pila de vilatans i se’n formen 6 blocs, amb tantes
cartes com el doble de jugadors a la partida. 
Es reparteixen 5 cartes de vilatà a cada jugador. 
Cada jugador rep una carta de “plaça de la vila”, una carta de
“fundador” i 8 monedes. 
S’escull al jugador inicial i es comença la partida. 

Existeixen variants que permeten partides de 2 jugadors o en solitari.
La preparació de la partida és essencial per a poder desenvolupar
correctament cada fase. 

1.
2.
3.
4.

5.
6.

7.

J O C  D ' A M B I E N T A C I Ó  H I S T Ò R I C A :  V I L L A G E R S  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

177 cartes
95 monedes
1 reglament 

1 a 5

30/60'

10 anys

 C O N T I N G U T  D E
L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  
Valors: 
Valorar la dignitat humana i els drets humans. 
Actituds: 
- Consciència cívica.
- Responsabilitat. 
Habilitats:
- Empatia.
- Habilitats de cooperació. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

3. Alteritat



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

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

A part d’això, contextualitzar el joc a l’edat mitjana després de la Pesta Negra ens pot ajudar a
entendre aquesta etapa de la història i a relacionar-la amb altres situacions similars que han
tingut conseqüències rellevants en la nostra societat.

- Etapes històriques.
- Classes socials.
- Rols en la societat. 
- Elements de canvi i continuïtat.
- Conflictes socials: causes i conseqüències (fam,
   higiene, malalties, mala gestió dels béns...)
- Gestió de territori.
- Cadenes de producció (sostenibilitat).
- Sistema monetari.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

C1, C3, C11

C2, C3, C5

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

Per a jugar de la manera convencional

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/
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Wir Sind Das Wolk és un joc per a dues persones que simula el període
històric de les dues alemanyes (Oriental i Occidental). Un jugador prendrà
el bàndol capitalista de l’Alemanya Occidental i l’altre el bàndol socialista
de l’Alemanya de l’Est. Mitjançant unes cartes de subministrament comú,
els jugadors executaran accions al llarg de 4 dècades, dividides en dues
parts. 

Els jugadors han de desenvolupar les províncies dels seus respectius
territoris per influir en la població, evitar revoltes i elevar el seu nivell de
vida. Mitjançant l’ús de les “cartes d’acció” els jugadors van desenvolupant
les seves economies tenint en compte que una gran diferència en els nivells
de vida condueix a la població a la insatisfacció i a l’organització de
disturbis. Moltes revoltes condueixen a protestes massives, i si se’n
produeixen 4 o més, l’Estat es col·lapsa i el jugador perd la partida. 

Quan la il·lustració de la carta compta amb tons vermellencs és
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 títol en vermell
en comptes de negre.

El color de la il·lustració ens diu qui es beneficiarà de
l’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.

J O C  D ' A M B I E N T A C I Ó  H I S T Ò R I C A :  V I R  S I N D  D A S  W O L K !  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

1 tauler de joc
84 cartes d’acció
Llibre d’instruccions
Comptadors de fusta i 
 marcadors

2  150' 12 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A
C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  
Valors: 
- Valorar la dignitat humana i els drets humans. 
- Valorar la justícia, l'equitat, la igualtat i l'Estat de dret. 
Actituds: 
- Tolerància a l'ambigüitat.
Coneixement i comprensió crítica:
- Coneixement i comprensió crítica del món: la política, la legislació, els
drets humans, les cultures, les religions, la història, els mitjans de
comunicació, l'economia, el medi ambient, la sostenibilitat. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

3. Alteritat



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Wir Sind Das Volk és un joc d’estratègia pensat per a ser
treballat a l’ESO i batxillerat. És un joc complex, amb unes
regles molt extenses que cal conèixer per saber jugar
correctament. Tot i això, només amb el tauler i les cartes
d’esdeveniments es pot contextualitzar qualsevol
contingut relacionat amb la II Guerra Mundial, l’alemanya
d’aquella època i el desenllaç/evolució de la 2a Guerra
Mundial. 

Una possible proposta és ampliar els equips (en lloc de
jugar 2 persones, ampliar els components) i traçar un pla
estratègic per vèncer la divisió territorial d’Alemanya i
garantir el bon desenvolupament de totes les províncies. 

També es poden treballar els dos sistemes polítics presents
l’ambientació històrica del joc (capitalisme i socialisme),
comparant-los o investigant altres sistemes polítics que
han marcat la nostra història fins a arribar a l’actualitat.

- Cronologia.
- Sistemes polítics. 
- Conflictes bèl·lics. 
- Drets i deures (de la ciutadania). 
- Interessos (geogràfics, polítics, econòmics, socials...).
- Poder.
- Manifestacions i protestes.
- Classes socials / desigualtats.
- II guerra mundial + mur de Berlín.
- Personatges històrics + testimonis de l’època. 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

--

C1, C2, C5, C7, C11

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

Instruccions en format digital

r

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/
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La fitxa on apareix un gos equival a un comodí. És 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. 

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

Stone Age Junior és un joc contextualitzat en l’Edat de Pedra. A través
d’una història es presenta a en Bubo i la Leta, dos nens que vivien en
aquesta època 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
tauler. 

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 acció que pot ser: agafar un recurs,
intercanviar-lo, o si ja té recursos suficients, construir una cabana. 

J O C  D ' A M B I E N T A C I Ó  H I S T Ò R I C A :  S T O N E  A G E  J U N I O R  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

1 llibret de reglament
1 tauler de joc
4 taulers de poblat
4 fitxes de jugador
4 figures de joc
20 recursos
15 fitxes de cabana
2 fitxes comodí
14 fitxes de bosc

2 a 4  20' 5 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Valors: 
- Autoeficàcia.
Habilitats:
- Habilitats d'aprenentatge.

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

3. Alteritat



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

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

A part d’això, la història amb la qual es contextualitza el joc pot ser un bon punt de partida per
investigar l’edat de pedra: l’estil de vida de la gent d’aquella època, els seus conflictes, els
avenços de la societat fins al dia d’avui... 

Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

- Etapes de la història. 
- Civilitzacions. 
- Evolució humana 
- Recursos naturals i organització del territori. 
- Canvis i continuïtats. 
- Evolució d’objectes i aparells de la vida quotidiana
al llarg de la història. 
- Interacció entre els fenòmens naturals i les
activitats humanes. 
- Dimensió temporal i causal dels fenòmens històrics. 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C3, C6, C9

C1, C2, C11

C1, C2, C5

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/
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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 missió es poden utilitzar cartes de diferents tipus: adversitat, amulet,
discurs, suport, “cartes trampa” (cadascuna amb la seva funció). S’ha de tenir
en compte que cada missió es compon de 4 etapes: planificació, missió,
suport i pèrdua de moral. Els jugadors guanyen la partida quan la carta de la
pau és visible i no tenen cap carta més a la mà. 

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

1. Partida per a reclutes
Durant les primeres partides es recomana ignorar el símbol de
“trampa” contingut en certes cartes “d’amenaça”.
2. Partida normal 
Quan es tingui una mica d’experiència amb el joc, el símbol de
“trampa” s’aplica amb totes les conseqüències. 
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 Capellà. 

J O C  D ' A M B I E N T A C I Ó  H I S T Ò R I C A :  L O S  I N S E P A R A B L E S  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

Llibret d’instruccions
6 cartes de Poilu
59 cartes d’adversitat
16 fixes de suport
5 fitxes de discurs
1 fitxa de cap de missió
1 carta de Pau
1 carta de Monument
1 ajuda de joc

2 a 5 30'12 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Valors: 
- Valorar la dignitat humana i els drets humans.
- Valorar la justícia, l'equitat, la igualtat i l'Estat de
dret.
Habilitats:
- Habilitats de resolució de conflictes.
- Habilitats de cooperació.

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

3. Alteritat



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

'Los inseparables’  és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundària. No obstant això, es poden afegir “recursos” o propostes noves que complementin el
plantejament de les partides. Per exemple, es poden afegir cartes de contextualització on s’expliqui
la història 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 bàsiques: la capacitat de convicció i d’ànim 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
conèixer per poder resoldre’l de la millor manera. 

- Conceptes de: pau, empatia, ajuda, necessitats,
supervivència, vida a les trinxeres. 
- Guerres/conflictes bèl·lics (i les seves
conseqüències).
- Guerres “no armades”.
- Tractats i aliances (interessos).
- Esdeveniments històrics. 
- Condicions i drets humans.
- Memòria històrica. 
- Fonts i interpretació de les mateixes. 
- Etapes històriques. 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

--

C2, C3, C7, C12
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Activitats
d'expansió 

Aquest joc inclou cartes amb esdeveniments importants en la història
del Canadà. 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 línia 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 cronològic correcte. Finalment, el mode
individual, passa per organitzar les cartes en l’ordre cronològic correcte
el més de pressa possible. 

El joc compta amb activitats d’expansió que serveixen per
treballar i avaluar aspectes clau del pensament històric. Cada
activitat d’aprenentatge segueix un escenari comú que inclou:
un escenari, una introducció i un model d’estratègia de
pensament que es desenvolupa durant l’activitat. Totes les
activitats finalitzen amb una reflexió i suggerències per
aprofundir en la comprensió dels fets.  

J O C  D ' A M B I E N T A C I Ó  H I S T Ò R I C A :  C L I C H É S  D ’ H I S T O I R E :
É V É N E M E N T S  I M P O R T A N T S  D E  L ’ H I S T O I R E  D U  C A N A D A .  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

50 targetes d’esdeveniments
importants en la història del
Canadà

1 o més 20'8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  
Valors: 
- Valorar la diversitat cultural.
- Valorar la justícia, l'equitat, la igualtat i l'Estat de dret.
Coneixement i comprensió crítica:
- Coneixement i comprensió crítica del món: la política,
la legislació, els drets humans, les cultures, les religions,
la història, els mitjans de comunicació, l'economia, el
medi ambient, la sostenibilitat. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

3. Alteritat



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

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

Una proposta per aprofundir en les
temàtiques que apareixen a cada carta seria
seleccionar aquelles que formen part d’un
mateix àmbit o problema social rellevant,
per a buscar punts en comú que ajudin a
entendre les causes i les conseqüències dels
esdeveniments anteriors i posteriors. 

- Pensament històric.
- Fonts i les seves interpretacions.
- Relats històrics.
- Canvi i continuïtat.
- Causes i conseqüències.
- Perspectiva històrica.
- Judici ètic.
- Línies del temps.
- Esdeveniments i personatges històrics.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

C1, C2, C3

C1, C2, C3, C7

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

Generar debats i exemplificar posicions contraposades en un fet històric
també és una proposta. Es selecciona una o dues cartes i es creen bàndols
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. 

També es poden buscar esdeveniments de la història del Canadà que han
succeït de forma similar en altres països per comparar realitats i obtenir
una visió més holística del món que ens envolta. 

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


JOCS DE REFLEXIÓ HISTÒRICA

Els jocs de reflexió històrica són aquells que ens permeten fer una mirada
global i abstreta de la història i la geografia, i ens ajuden a reflexionar sobre
alguns dels seus conceptes principals. 



Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Igual que Dixit Quest, Dixit Journey és una altra
expansió de Dixit amb 84 noves targetes que inclouen
noves il·lustracions fantàstiques 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
puntuació ni fitxes. 

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

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 cançó... 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, cadascú entregarà la seva carta al contacontes, qui les barrejarà
totes i les col·locarà boca amunt de tal manera que la resta de jugadors
hauran d’endevinar quina ha estat la imatge que ha fet servir el
contacontes. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

84 cartes 

3 a 6  20' 8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Actituds: 
- Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del món i pràctiques.
Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
-Habilitats lingüístiques, comunicatives i
multilingües.

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: DIXIT JOURNEY



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Dixit i en aquest cas l’extensió Dixit Journey és un joc que ofereix
múltiples variants. A través de les cartes, i de les il·lustracions tan
delicades es pot treballar qualsevol tema: aspectes lingüístics, de
convivència, d’emocions. L’extensió Dixit Journey presenta cartes
amb més paisatges i escenes detallades la qual cosa permet
treballar aspectes més geogràfics i d’organització social. 

Estudi de cas: es proposa un cas, configurat amb les cartes del joc,
i a partir d’aquí es treballen els aspectes rellevants del cas
identificant què aporta cada targeta. Ex: targeta d’una corona +
targeta d’un rei + targeta d’un home i una dona estirant una corda
en direccions contràries + targeta amb un rellotge de sorra +
targeta amb una ciutat dibuixada. A través de la història que
enllaça aquestes targetes (pot ser proporcionada pel docent o
construïda juntament amb els alumnes) es treballen aspectes
rellevants com: models d’organització social i política, 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 històric, etc. es planteja
una situació i cadascú ha d’actuar perseguint el seu interès i
confrontant la seva opinió amb la resta de personatges. 

- Entorn i sostenibilitat.
- Estereotips.
- Tradicions.
- Imaginació vs. Realitat.
- Canvi i continuïtat.
- Present/Passat/Futur.
- Organització social.
- Espai geogràfic.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C3, C4, C6

C2, C4, C7, C12

C5, C7, C13

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

Dixit Quest és la primera expansió de la saga amb 84
noves cartes que poden ser utilitzades com un joc íntegre
o afegides a les cartes del joc original. Tot i això, es
recomana tenir el Joc Original amb el tauler, les fitxes i
altres materials que inclou el joc.  

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
prèviament, 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
cançó...

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,
cadascú entregarà la seva carta al contacontes, qui les barrejarà totes i les
col·locarà boca amunt de tal manera que la resta de jugadors hauran
d’endevinar quina ha estat la imatge que ha fet servir el contacontes.  

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

84 cartes 

3 a 6  20' 8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Actituds: 
- Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del món i pràctiques.
Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
- Habilitats lingüístiques, comunicatives i
multilingües.

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: DIXIT QUEST



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

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 representació creuen que hi ha a la targeta. 

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

- Entorn i sostenibilitat.
- Estereotips.
- Tradicions.
- Imaginació vs. Realitat.
- Canvi i continuïtat.
- Present/Passat/Futur.
- Organització social.
- Espai geogràfic.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C3, C4, C6

C2, C4, C7, C12

C4, C5, C10

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

Dixit i en aquest cas l’extensió Dixit Quest, és un joc que ofereix múltiples variants.  Es pot treballar
en grup, individualment, amb mímica... En l’àmbit de ciències socials es proposa el següent:

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

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Eureka és un joc de cartes cooperatiu on es desenvolupa la ciència i la cultura de
la humanitat amb l’ajuda de 52 personatges històrics 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’informació sobre les seves cartes. Els 52 personatges d’Eureka estan repartits en
4 pals que representen les 4 grans àrees del coneixement humà. Cadascun
d’aquests pals va numerat des de l’1 (Antiguitat) fins al 13 (Edat Contemporània).

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. 

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

En el cas que resulti difícil jugar sense compartir informació es
pot utilitzar una carta opcional: “la biblioteca”. Quan s’hagi
activat la 3a penalització de la partida aquesta carta es serveix
per obtenir alguna de les següents informacions: 
Tinc X cartes que no puc jugar. 
Només tinc cartes altes dels pals X, Y, etc. 
No jugueu en el pal X.
Després de donar la informació corresponent, la biblioteca
tanca les seves portes. Les obrirà novament en la 6a, 9a...
penalització. 
Es pot jugar amb 2 jugadors o en solitari. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

52 cartes amb personatges
1 carta comodí per a partides
de 4/5 jugadors
1 carta de referència
1 carta “Biblioteca”
Instruccions 

 1 a 5  15' 10 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A
C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Valors: 
- Valorar la diversitat cultural.
Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
Actituds: 
- Obertura a la diversitat cultural i altres
creences, visions del món i pràctiques.

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: EUREKA



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

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

Groc, coneixements formals: En aquest pal es troben personatges que van destacar en
ciències formals com matemàtiques, física, química... 
Verd, coneixements naturals: Aquí es troben personatges relacionats amb la naturalesa i el
mètode científic; biòlegs, astrònoms, metges... 
Blau, coneixements socials: Psicòlegs, economistes, historiadors i filòsofs tals com Teresa
de Jesús, Voltaire, Jane Addams... 
Vermell, coneixements artístics: Músics, pintors, poetes i altres personatges que destaquen
en alguna forma d’expressió cultura. 

La idea seria treballar quin tipus de col·lectiu abunda més en cada àmbit i per qué.
D’aquesta manera es podria tractar l’equitat i donar visibilitat a personatges que potser no
es mostren en les targetes, però que també són importants/interessants de conèixer.

- Cronologia i temps històric. 
- Vincles present, passat i futur: empatia històrica.
- Elements de canvi i continuïtat (entre etapes
històriques).
- Organització política.
- Perspectiva humanitzadora: donar visibilitat a
tots els col·lectius. 
- Personatges històrics.
- Intercanvi generacional.
- Invisibilització de col·lectius.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

C2, C12, C13

C1, C2, C4

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

Eureka és un joc amb unes normes molt
definides que deixen molt clar l’ús i
funcionament del mateix. Tot i això, a partir
de les cartes que es mostren es poden
treballar molts continguts. Una proposta seria
la següent. 

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

Zona A: si et trobes en aquesta zona pots escollir
quina de les 3 pistes vols rebre.
Zona B: tira el dau! Serà qui determini l’ordre per a
donar les pistes. 
Zona C: el jugador que reparteix les pistes decideix
l’ordre amb què les donarà, pensant què serà més
difícil per al jugador que estigui intentant esbrinar
el país. 

Les caselles per on avancen les fitxes tenen vàries lletres
(A, B i C)

'El joc de 'Los países del mundo' pretén ser un viatge al voltant del món
on cal identificar diferents països a partir de la seva bandera, capital o
situació geogràfica. Cada jugador té una carta de banderes i es situa a la
casella de sortida. El jugador de l’esquerra li dóna 3 pistes per endevinar
el país (el tauler marca l’ordre i com donar les pistes). Si s'endevina el
país el jugador avança i si no, passa el torn al següent membre de l'equip.
Les pistes que es poden donar són aquestes.

1a pista: Bandera del país (nombre de bandera al tauler).
2a pista: Capital del país.
3a pista: Situació geogràfica del país (nombre del país al tauler).

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

Tauler de joc
4 quadres de banderes 
4 figures de joc 
59 cartes (51 cartes de països i 8
comodins) 
Instruccions 

4  30' 8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Actituds: 
- Obertura a la diversitat cultural i altres creences,
visions del món i pràctiques.
Habilitats:
- Habilitats d'aprenentatge autònom.
- Habilitats d'escolta i observació.

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: LOS PAÍSES DEL MUNDO 



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Aquest joc té moltes possibilitats per aprofundir en temes de reflexió geogràfica. Una proposta
podria ser unir temes geogràfics i històrics per mitjà de noves pistes. Es tractaria d'inventar
més cares del dau amb noves pistes: una data, un fet històric rellevant, un personatge històric
amb nacionalitat del país en qüestió... D'aquesta manera abans d'esbrinar el país i avançar una
casella s'hauria de poder explicar la relació entre la pista seleccionada i el país en qüestió. 

A part d'això, es poden analitzar conceptes importants referents a qualsevol àmbit (cultura,
sistema polític, història) de tots els països que apareixen al tauler. Comparar-los, mostrar
desigualtats, avenços és una manera d'enriquir la visió del món i prendre consciència dels 
 problemes socials que ens envolten. 

- Fonts per al coneixement del medi físic. 
- Civilitzacions i països. 
- Interacció entre els grups humans i el
medi. 
- Globalització. 
- Trets demogràfics, econòmics, socials,
polítics i culturals. 
- Organització política i territorial: àmbit
local, nacional i internacional 
- Lectura i interpretació de fonts (mapes,
plànols) 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

C3

C6

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Encadenar històries: Prova de continuar la història amb
una nova tirada de daus. Fins on series capaç d’allargar-
la? 

Nivell avançat: Series capaç de contar la història sense
nomenar cap de les imatges? Utilitza la imaginació per
associar-les utilitzant altres elements.

Set d’expansió: Si adquireixes un altre set de daus és
recomanable utilitzar-ne només 9: 3 per a l’inici, 3 per al
nus, i 3 per al desenllaç. 

Story Cubes és un joc on es construeixen i
comparteixen històries. A cada torn, el jugador
corresponent es converteix en narrador, llença
els daus i crea una història amb els símbols que
apareixen en els daus que ha tirat. 

Es tracta doncs d’inventar i explicar una
història enllaçant les imatges que hagin sortit a
les cares del dau. Es pot jugar sol o en grup, fent
que cada jugador utilitzi alguns o tots els daus. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

No hi ha respostes
incorrectes; el

cervell processa les
imatges que veu i
busca la manera

d’imaginar i
connectar-les. 

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

9 daus de la temàtica
escollida
Instruccions

+ 1  < 10' 5 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
- Habilitats lingüístiques,
comunicatives multilingües. 

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: STORY CUBES



Agafem alguna cara concreta d’un cub (l’avió, una carta...) que ens permeti articular la
història d’un personatge que viu en una determinada època on tenen lloc uns fets
determinats. Anem construint el present d’aquesta persona i intentem imaginar o predir el
futur. Què passaria si aquest personatge prengués una decisió determinada? 

Construïm un cub nou, i dibuixem les opcions i les conseqüències que considerem
oportunes tenint en compte les accions que estem plantejant. El joc continua, es llença el
dau que hem construït i segons el que aparegui continuem fent hipòtesis sobre què
passarà, per què, en quines condicions viurà el personatge en qüestió i les generacions
futures... 

D’aquesta manera les imatges dels cubs permeten entendre que el passat facilita la
comprensió del present, i que el futur serà conseqüència de les decisions del present. Així
mateix, és fonamental que els alumnes comprenguin que el futur no està predeterminat ni
decidit, que si podem construir cubs i inventar-ne de nous és perquè la realitat i el futur
poden canviar. 

- Creació d’històries inventades i reals. 
- Successió de fets.
- Personatges al llarg de la història. 
- Evolució d’objectes i aparells de la vida
quotidiana al llarg de la història. 
- Memòria i consciència històrica. 
- Percepció del passat, present i futur. 

Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C5, C6, C8

C2, C5, C12

C1, C3, C9

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Dins de la gamma de jocs Timeline, existeixen
diferents temàtiques (esdeveniments històrics,
invents, cinema i música...) que permeten ser
combinades i fer que el joc es diversifiqui i
sigui més atractiu. 

El fons de cada carta està pintat per facilitar la
classificació de les cartes. 

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

Timeline és un joc que consisteix a endreçar de forma cronològica les
cartes que contenen fets rellevants succeïts al llarg de la història.
L’objectiu és quedar-se sense cartes. 

Cada carta conté un nom i una il·lustració per un costat, i la mateixa
informació amb la data de creació al costat oposat. La partida comença
amb una carta de la baralla, amb la data visible, que es posa en el centre
de joc. Aquesta serà la carta de referència a partir de la qual els jugadors
aniran construint  la línia cronològica. A cada torn, si el jugador creu que
la data de la seva carta és anterior a la de referència, haurà de col·locar-la
a l’esquerra, i si creu que és posterior la col·locarà a la dreta. Tot seguit,
es mira la data de la carta i si s’ha col·locat correctament es mantindrà a
la línia del temps i si no, es descartarà i el jugador robarà una carta nova.

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

110 cartes
Temes inclosos: descobriments,  esports,
art,  esdeveniments, música,  invents,
monuments, esports...

2 a 8  15' 8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  
Actituds: 
- Obertura a la diversitat cultural i altres creences,
visions del món i pràctiques.
Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
Coneixement i comprensió́ crítica
- Coneixement i comprensió crítica del món: la
política, la legislació, els drets humans, les cultures,
les religions, la història, els mitjans de comunicació,
l'economia, el medi ambient, la sostenibilitat. 

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

JOC DE REFLEXIÓ HISTÒRICA: TIMELINE 



Aquest joc té moltes possibilitats per a ser treballat a cicle superior de primària i a l’ESO. 

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

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

- Es poden aïllar 3 o 4 cartes amb algun vincle existent (històric, social, polític) i traçar una
història on es tractin els fets/esdeveniments relacionats amb cada data. 

- Es pot seleccionar una carta com per exemple, “1973: La invención del teléfono móvil” i
treballar l’evolució d’aquest invent, l’ús que en fem, els avantatges i desavantatges. O “1915: la
invención del tanque” i tractar conflictes bèl·lics, altres conflictes no armats (polítics, socials...)

Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

- Cronologia (absoluta i relativa). 
- Anterioritat. 
- Posterioritat. 
- Simultaneïtat. 
- Civilitzacions i països. 
- Ritmes de la història: no són proporcionals ni en totes
les facetes ni en totes les societats. Ex: hi ha aspectes
que evolucionen molt de pressa (política) i altres que
ho fan més lentament (estètica, mentalitats...)
- Fonts primàries i secundàries. 
- Identitats personals i col·lectives. 

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

--

C1, C2

C1, C2, C3

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


JOCS DE SIMULACIÓ

Els jocs de simulació són models simplificats que intenten reproduir una
realitat i que permeten entendre'n els mecanismes. 

Encara que reprodueixen un escenari específic, 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. 

Així, també ens deixen un aprenentatge que va més enllà de l'escenari
reproduït: la realitat és una, però podria haver estat diferent si els factors,
els agents i les decisions haguessin estat unes altres.



Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Una regla fonamental del joc és que els jugadors poden dir el
que vulguin i quan vulguin al llarg de la partida. La discussió,
l’engany, la intuïció i la interacció social són tan importants
per a guanyar com les deduccions basades en la lògica. 

També es proposa una expansió amb la figura de
l’inquisidor. Aquest jugador pot mirar la carta d’un altre
jugador i així saber la seva afiliació. Es recomana fer ús
d’aquesta carta a partir de 7 jugadors. 

‘La Resistència’ és un joc social de deducció d’identitats secretes. Els
jugadors són membres de la Resistència que intenta enderrocar el govern.
Tot i això, entre ells també hi ha espies que intentaran frustrar els plans
de l’organització rebel. La Resistència guanya el joc si aconsegueix
complir 3 missions amb èxit, 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 formació d’equip i
d’una fase de missió. 

J O C  D E  S I M U L A C I Ó :  L A  R E S I S T È N C I A  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

10 cartes personatge
10 cartes de missió 
15 cartes de trama
(expansió)
1 fitxa inquisidor 
Indicadors d’equip, vot,
ronda....
3 taules de puntuació 
Llibret d’instruccions 

5 a 10  30' 13 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Valors: 
- Valorar la democràcia, la justícia, l'equitat i
la igualtat en l'estat de dret. 
Habilitats:
- Habilitats lingüístiques, comunicatives
plurilingües. 
- Habilitats de cooperació. 

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 



La resistència ‘és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundària. El més important d’aquest joc és afavorir la comunicació i la discussió, una eina que
es pot extrapolar a la majoria d’activitats de ciències socials. La base d’aquest joc és
l’argumentació, poder discutir sobre les missions, les aliances... 

Treballar aquestes eines comunicatives és bàsic per poder expressar les nostres opinions de
forma crítica i per entendre discursos diferents dels nostres. A part d’això, també es poden tractar
altres conceptes: manifestacions i revoltes, millores i canvis socials... 

Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

- Grups socials. 
- Conflictes.
- Manifestacions.
- Aliances i interessos.
- Benestar social.
- Discursos socials i polítics. 
- Fonts i interpretació de les
mateixes. 
- Revoltes al llarg de la història.
- Discursos i opinió crítica.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Llibret d'instruccions en format digital 

Capacitats
E.Primària 

--

--

C2, C11, C12

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

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 energètiques. 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 podrà invertir en diverses
tecnologies i empreses (cadascuna tindrà un cost representat amb un
nombre de barrils). Per a obtenir barrils els jugadors hauran de
transportar-los des dels centres de producció fins a les refineries En
aquestes rutes els jugadors es trobaran amb diversos perills que poden
fer trontollar els seus interessos. 

Per aprofitar les partides és recomanable
augmentar la plantilla d’agents i adquirir la
major quantitat  de Start-Ups en els primers
torns, aprofitant que tenen un cost reduït, ja que
és el que permetrà iniciar més jugades. 

Com millor funciona aquest joc és amb 3
jugadors, ja que el temps de joc és fluid i la
interacció suficient. Amb 2 jugadors, és molt
ràpid i es redueixen alguns espais. 

J O C  D E  S I M U L A C I Ó :  P E A K  O I L

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

5 Cartes de Base
50 Barrils
20 Peons
19 Marcadors.
Tauler
Instruccions

2 a 5  50' 10 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S Humanitzadora1.

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

Actituds: 
- Consciència cívica.
Habilitats:
- Habilitats d'aprenentatge autònom.
- Habilitats de flexibilitat i adaptabilitat.

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Per a saber
més de les CCD

Per a saber-ne 
 més 

25 Cartes de Start-Up
25 Cartes de pou
petrolífer
15 Cartes de
Consultor
18 Cartes de Crisi.
7 Cartes de Portfoli



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Peak Oil és un joc amb unes normes molt clares apte per a ser treballat amb alumnes de
secundària. 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 història, A part d'això, l'impacte que ocasiona l'extracció i ús 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 ús: les crisis,
oferta-demanda, l'ús del petroli en les guerres mundials, la contaminació, el transport d'aquest
recurs... 

- Conflictes territorials, econòmics i
polítics.
- Aliances i interessos.
- Usos del petroli.
- Avenços de la ciència i la història. 
- Globalització.
- Impacte de les accions humanes.
- Sostenibilitat.
- Equilibri entre el desenvolupament
econò̀mic i la preservació del medi.
- Producció́ energètica.

C O N T I N G U T S  I  C O M P E T È N C I E S

P R O P O S T E S

Per a jugar de la manera convencional

Capacitats
E.Primària 

--

--

C5, C6, C11

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/

https://grupsderecerca.uab.cat/gredics/


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
Ciències Socials, però 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 comunicació per a treballar la relació conceptual o
contextualizar un problema social rellevant. 



Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Les pistes s’executen de la manera següent: una pista per grup i
cada pista ha de ser: paraula + nombre. 

La paraula és un concepte que englobi un o més mots, i el
nombre indica les paraules amb que es relaciona. Ex: si el cap
diu “Venècia 3” és que hi ha 3 paraules que ell/a relaciona amb
Venècia. 

Quan un agent toqui una paraula, el cap dels espies revelarà la
identitat. Si era un dels agents, aquests podran seguir
endevinant fins que es quedin sense idees  o fins que
assenyalin una identitat que no sigui del seu equip. 

Habilitats:
- Habilitats d'escolta i observació.
- Habilitats lingüístiques, comunicatives
multilingües. 

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

'Codi Secret' és un joc cooperatiu d’endevinar paraules. Es
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 l’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. 

J O C  P E R  V E R S I O N A R :  C O D I  S E C R E T  

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

16 targetes d’agent en dos
colors (un per equip)
1 targeta d’agent doble
7 targetes de civils innocents
1 targeta d’assassí
1 reglament
1 suport per a cartes
200 cartes amb 400 mots 

2 a 8  15' 8 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S



Per a enfocar el joc a les ciències 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 àrea. 

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

- Conceptes històrics. 
- Cultures.
- Classes socials.
- Conflictes territorials i polítics.
- Interessos.
- Avenços de la ciència i la història.
- Sistemes polítics.
- (...) 

C O N T I N G U T S   I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Per a jugar de la manera convencional:
https:/www.youtube.com/watchv=lMf7MnQsSNg 

Llibret d'instruccions en
format digital 

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

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

Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Capacitats
E.Primària 

Les competències a treballar amb
aquest joc estan directament
relacionades amb l’àmbit lingüístic.
Tot i això, si es seleccionen les
targetes correctes i s’adapten les
normes del joc es pot treballar
qualsevol competència, de qualsevol
dimensió. 



Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Actituds: 
- Consciència cívica. 
- Responsabilitat. 
Habilitats:
- Habilitats d'aprenentatge autònom.
- Habilitats analítiques i de pensament crític. 

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

És recomanable començar amb la primera targeta, on
s’inventen els superpoders que acompanyaran a la
protagonista en tots els reptes. 

La Lua és una superheroïna amb la missió 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
construcció. Com més t’agradi! Quan acabis el teu invent, marca
a la fitxa el repte realitzat. 

J O C  P E R  V E R S I O N A R :  S U P E R P O W E R S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

40 targetes de reptes a
solucionar
Fitxa personal per realitzar
els invents
Blocs de fulls per realitzar els
invents
Manual d’instruccions

1 o més  -- 6 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Les targetes de reptes estan marcades amb una estrella que
pot ser de 3 colors i que indica el grau de dificultat de cada
repte.



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

Una proposta fora de l’ús convencional de joc seria agafar una carta que exemplifiqués alguna
problemàtica de l’escola o l’aula per poder contextualitzar la creació de l’invent i el seu ús. 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 solució de forma col·lectiva.  D’aquesta manera es problematitza un
contingut que dóna peu a pensar alternatives per a millorar el context més proper. 

- Impacte humà i petjada ecològica.
- Sostenibilitat.
- Consum responsable.
- Compromís ciutadà.
- Problemes socials rellevants.
- Globalització.
- Estereotipis i prejudicis.

C O N T I N G U T S   I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C3, C5, C7

C5, C8, C9, C10, C11

C5, C11



Ms. Parker's
Classroom
Safety Rules

Habilitats:
- Empatia.
- Habilitats lingüístiques, comunicatives i
multilingües.
Coneixement i comprensió crítica:
- Coneixement i comprensió crítica de sí mateix.

3. Alteritat

2. Gènere

4. Intercultural

5. Temes controvertits 6. Pensament crític 

7. Pau 8. Economia sostenible

9. Futur 10.  Transformadora

El monstre de colors no sap què li passa. S'ha fet un garbuix d'emocions
i ara li toca desfer l'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 llança 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 l'emoció
corresponent al color de l'espai. Quan ho hagi explicat haurà de
col·locar la fitxa al pot corresponent. Si el pot que tria no es adient per
guardar aquella emoció, tornarà la fitxa al tauler i el pot al prestatge. 

J O C  P E R  V E R S I O N A R :  E L  M O N S T R E  D E  C O L O R S

R E C O M A N A C I O N S  O F I C I A L S

Tauler de joc
Figura monstre de colors 
Figura nena
1 dau 
8 pots per guardar-hi emocions
2 prestatges per col·locar-hi els pots. 
5 fitxes d'emocions

2 a 5  20' 4 anys

 C O N T I N G U T  D E  L A  C A I X A

D E C À L E G
P E R S P E C T I V E S

Per a saber
més de les CCD

Humanitzadora1.

Per a saber-ne 
 més 

C O M P E T È N C I E S  C U L T U R A  D E M O C R À T I C A  

G A M I F I C A C I Ó  I  E N S E N Y A M E N T  D E  L E S  C C S S

Al llarg de la partida, les fitxes d'emocions es guarden
als seus pots i els espais del tauler van quedant
lliures. Si el monstre arriba a un d'aquests espais
sense fitxa d'emoció, el jugador ha d'explicar
igualment a la resta de jugadors quelcom que li
provoqui l'emoció corresponent al color de l'espai.
Després torna a llançar el dau i continua movent el
monstre o la nena pel tauler. 



Capacitats
E.Infantil 

Capacitats
E.Secundària 

El monstre de colors és un joc que ajuda a reconèixer 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'àmbit de ciències socials és molt positiu doncs tots els
esdeveniments o situacions socials porten implícites emocions i sentiments que ens fan
posicionar-nos o actuar d'una manera determinada. La mala gestió d'aquestes emocions fa que
de vegades siguem subjectius vers la histò̀ria, i confonguem els fets de les opinions. 

Tots aquests conceptes, vitals per a ser ciutadans crítics, 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 històries de vida de personatges diversos, o on es puguin fer hipòtesis sobre què
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 situació; el que ens genera rebuig o atracció pot o no ser diferent al que
senten altres persones. 

- Empatia.
- Històries personals.
- Capacitats emocionals.
- Percepció d'un mateix. 
- Objectivitat i subjectivitat davant
els fets.
- Emocions.
- Seguretat afectiva i emocional.

C O N T I N G U T S   I  C O M P E T È N C I E S  

P R O P O S T E S

Capacitats
E.Primària 

C3, C5, C7

C5, C8, C9, C10, C11

C5, C11






