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a. Context de la intervencid

El canvi climatic ha estat i continua sent una preocupacié global. Actualment es
tracta de la major amenaga a la qual s'enfronta la humanitat.

A Catalunya, I'agost del 2017 la Generalitat va aprovar la Llei del canvi climatic per
a assolir fites de mitigacio.

L'estat d'emergéncia climatica és una mesura adoptada per entitats, institucions i
administracions publiques diverses d'arreu del mén com a resposta al canvi climatic.
Algunes d'aquestes declaracions plantegen accions com la prohibicié de venda de
cotxes diesel o benzin a partir de I'any 2030, I'impuls de les energies renovables,
I'expansid de les xarxes de recarrega de vehicles eléctrics, la prohibicié de calderes
de petroli i gas, la prohibicié d'objectes de plastic d'un sol Us o la plantacié d'arbres.
Perd d'altres declaracions institucionals, com la de Catalunya I'any 2019, han estat
criticades per no incloure mesures concretes.

b. Situacié actual del medi ambient

Les consequéencies del canvi climatic seran devastadores si no reduim la nostra de-
pendéncia a combustibles fossils i les emissions de gasos d'efecte hivernacle. De
fet, aquestes consequencies ja son observables i estan recollides per la Organitzacié
Meteorologica Mundial (OMM):

+ La temperatura mitjana mundial ha augmentat 1,2°C des de I'epoca preindustrial.

« El periode de 2011 a 2021 va ser I'epoca més calida registrada.
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+ Al maig de 2021 la concentracid mitjana
mensual de CO2 registrada per I'Oficina Na-
cional d’Administracié Oceanica i Atmosferi-
ca (ONAOA) dels Estats Units, va aconse-
guir un maxim historic de 417 parts per milié,
quantitat que no es registrava des de fa 3
milions d'anys.

A més, també es poden observar altres impactes,
tant locals com globals:
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- Perdua de la biodiversitat. Estan en risc el
creixement, la reproduccid i la supervivencia
dels aiguamolls, de I'os bru, les sureres, els
cargols marins, entre d'altres. També s'estan
observant canvis en els patrons migratoris
de les aus aixi com la disminucié d'algues
marines.

+ Incendis. L'augment de la temperatura mit-
jana i la disminucié de les precipitacions son el
brou de cultiu per als grans incendis forestals.

- Desglagament. Als Pirineus s’han perdut
el 80% de les glaceres. Mont Perdut ha de-
crescut 5 metres de grossor en les ultims
décades iles 3.300 hectarees de llengties de
gel que hi havia a principis del segle XX al
Pirineu s’han reduit a 390 hectarees.

+ Pujada del nivell del mar. S'espera una pu-
jada d’'entre 10 i 68 cm per a finals de segle.
Es perdran platges, sobretot al Cantabric, i
s'inundaran zones baixes costaneres com
els deltes de I'Ebre, el Llobregat, la Manga
del Mar Menor i la costa de Dofiana. Ciutats
com la Coruna, Gijén, Sant Sebastia, Barce-
lona, Valencia o Malaga hauran de fer front a
I'enfonsament de carrers.

- Desertitzacié. Si continua augmentant la
temperatura mitjana del planeta, I'any 2090,
la peninsula iberica sera com el Sahara. 7 de
les 10 conques hidrografiques amb una se-
quera cronica d’Europa es troben a Espanya.




- Augment de la temperatura. La latitud del nostre pals sera durament colpe-
jada per I'escalfament global i les ones de calor a I'estiu seran cada cop mes
implacables i duradores.

- Fendmens meteorologics extrems. La tropicalitzacié dels oceans comporta un
(ndex d'evaporacié més alt i, per tant, un augment de la nuvolositat, la qual cosa
facilita la formacié de fortes tempestes i altres fendmens meteorologics. Els hi-
verns humits i la mar calenta augmentaran el risc d'inundacions a la Mediterrania.
La sequera és el problema prioritari.
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D'altra banda, els efectes socials locals i globals de I'emergencia climatica sén, entre
d'altres:

+ Salut. Les ones de calor i fred tenen conseqtiencies d'importancia per a la salut
publica, agreujant les malalties cardiovasculars i respiratories. Segons I'’Agéncia
Europea de Medi Ambient, respirar aire contaminat provoca més de 30.000
morts prematures a Espanya cada any. A més, la pujada de la temperatura afavo-
rira les condicions perquée apareguin nous mosquits amb malalties contagioses.

- Energia. Es produira un fort impacte sobre la generacié hidroelectrica per I
escassetat més gran d'aigua disponible. L'augment del consum eléctric es dispa-
rara entre un 5-6% |'any per I'is d'aparells d'aire condicionat. Amb aquest model
energetic es generara més CO2.

« Turisme. Amb la pujada de les temperatures, la predisposicié dels turistes a
visitar la majoria de les provincies costaneres de la Mediterrania disminuiria tant
en temporada alta com en la resta de I'any. L'augment del nivell del mar produira
inundacions permanents i danys a les infraestructures del sector tur{stic de sol i
platja. En I'época turistica hivernal, les estacions d'esqui espanyoles van rebre un
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6.6 % de visitants menys en la temporada 2015-2016 en comparacié amb I'any
anterior per la falta de neu.

- Agricultura, ramaderia i pesca. Les nostres produccions agricoles tradicionals
ja es veuen afectades per I'augment de les temperatures. En el cas del vi, molts
cellers han hagut de substituir les varietats de raim i, fins i tot, han desplagat les
produccions a zones més altes. A més, I'erosid i I'aridesa del sol estan reduint
drasticament la productivitat agricola. Respecte a la ramaderia, els canvis clima-
tics en les estacions modificaran la vegetacio que serveix d'aliment de la ramade-
ria extensiva. Pel que fa a la pesca, a mesura que augmenti la temperatura del mar,
algunes especies natives sobreviuran, perd algunes altres invasores s'expandiran.

- Alimentacié. Els aliments que ingerim poden estar contaminats pel dioxid de
carboni de I'atmosfera. Aquests nivells creixents de dioxid de carboni provoquen
que els cultius de blat i d'arros siguin menys nutritius. La disminucié de la pobla-
cio d'abelles i les sequeres croniques impliquen una menor produccié agricola.
Molts aliments podrien encarir-se o desapareixer.

+ Qualitat de I'aire. El canvi climatic i la qualitat de l'aire sén dos conceptes
diferents pero estan relacionats. La qualitat de I'aire en general, i la de les ciu-
tats en particular, es degrada si la concentracié de determinats contaminants
atmosferics supera els valors limit establerts. Els darrers anys ha augmentat la
preocupacié per un contaminant molt singular, I'ozé troposferic. Es el causant de
17.000 morts prematures a la Unidé Europea cada any, de les quals, 1.800 sén a
Espanya. Dues terceres parts dels cultius i bona part dels nostres boscos i espais
naturals suporten nivells d'0zé que danyen la vegetacid.

c. Necessitat a la qual respon el Manual

Es evident que I'emergéncia climatica i la proteccié del medi ambient sén temati-
ques que interessen i atrauen a les persones joves, que veuen amenagat el futur
del planeta i el de les seves propies vides. Per exemple, Fridays For Future és un
moviment internacional recent, principalment juvenil, liderat per Greta Thunberg,
que es manifesta per reclamar accions contra I'escalfament global i el canvi climatic.
Seguint la dinamica d'apoderament juvenil respecte aquest tema, un grup de joves
portuguesos/es ha presentat una demanda climatica contra 33 paisos europeus per
violar el seu dret a la vida en no prendre les mesures oportunes per fer front a la
crisi climatica.

Per tant, la sensibilitzacié cap a les noves generacions és essencial per tal de difon-
dre la importancia de I'emergéncia climatica i aconseguir una consciencia social i
global sobre el canvi climatic.



2. UN PROJECTE BASAT
EN LA CREACIO
DE JOCS?

a. Per a situar-nos

A Catalunya les organitzacions de la societat civil i de les administracions publiques
desenvolupen accions per a enfortir els valors de cooperacid, solidaritat i igualtat
entre els pobles. Aquestes actuacions es desenvolupen sobre tot en el camp de
I'Educacio, tant formal com no formal i informal.

Sén cada vegada més les actuacions que surten de I'ambit estrictament escolar i
que, des del temps lliure i I'animacid sociocultural, implementen estrateégies inno-
vadores i creatives per a mobilitzar la ciutadania en I'exercici del seu dret i deure de
comprometre’s a favor del canvi d'estructures i paradigmes classics cap a espais més
participatius, inclusius i equitatius.

Encara que al llarg de la historia el joc s'ha utilitzat com a estrategia educativa que
permetia I'entrenament d'habilitats per a la vida, en els dltims 15 anys, el joc ha anat
posicionant-se en I'ambit educatiu com a element pedagogic de primer ordre des de
dues perspectives d'Us: la introduccié d'elements ludics per a facilitar la motivacié i
I engagement o la promocié del joc com a espai d'aprenentatge en si mateix, que
permet viure experiéncies i entrenar habilitats per a la vida quotidiana.

Els jocs i les joguines formen part de la vida de les persones des que naixem. A totes
les persones pot agradar jugar col-locant-se en situacions atipiques que busquen
allunyar-se de la rutina diaria. El gust pel joc és innat, és un instint que ens permet
desenvolupar la imaginacié, compartir experiencies i practicar una serie d’habilitats
socials que necessitem per a la vida quotidiana i les relacions interpersonals. Es un
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espai on tenim I'oportunitat d'interactuar amb nosaltres mateixos/es, amb altres per-
sones i amb el nostre entorn.

Juguem perquée necessitem descobrir, conéixer, aprendre histories i, sobretot, en-
tendre'ns. | també juguem perqueé necessitem experimentar emocions. | la vivencia
d'emocions activa els ressorts de la memoria a llarg termini, la qual cosa afavoreix
I'ancoratge d'aprenentatges significatius duradors.

A través del joc atorguem simbols als objectes i a les persones per a coneixer-los
millor; aconseguim reduir la complexitat de la realitat i portar-la a un territori que
podem dominar i analitzar amb la nostra mirada personal. Pero el joc també ens
ajuda a sumar altres punts de vista i canviar la perspectiva personal.

En el context d'aquest manual no estem parlant del joc com a accié espontania que
es genera a través d'un objecte o d'una joguina. Les joguines o objectes de joc
s'utilitzen de manera lliure, sense regles ni normes; cadascu pot fer Us d'una mateixa
joguina de molt diverses formes. Per0 el joc, per contra, compta amb una serie de
regles o normes que defineixen la forma de joc.

Joguina: objecte fisic que s'utilitza per a jugar.
Joc: activitat ludica organitzada sobre la base d'unes normes concretes.

Sén molts els estudis (Hamari, Koivisto i Sarsa, I'any 2014) que demostren que la
ludificacid i I'aprenentatge basat en jocs aconsegueixen un alt nivell de motivacié i la
millora dels resultats académics obtinguts.

També tenen una aplicacié practica en el mén laboral augmentant el nivell de pro-



ductivitat, el sentit de pertinenga, incentivant la creativitat i ajudant a donar solucié
als problemes de I'organitzacio.

b. El projecte.

Jocs per a 'Emergencia Climatica. Gamificacié per al canvi amb perspectiva ecoso-
cial i enfocaments de drets humans, de joventuts i de génere és un projecte desen-
volupat, entre els anys 2021 i 2022, per VOLS-Voluntariat Solidari (Fundacié Bosco
Global) gracies al cofinangament de I' Agencia Catalana de Cooperacid al Desenvo-
lupament de la Generalitat de Catalunya.

L'objectiu principal ha estat contribuir al desenvolupament i I'enfortiment de les ca-
pacitats de les joventuts més vulnerabilitzades en I'exercici d’una ciutadania global,
solidaria, critica i responsable, que participa de forma activa en la sostenibilitat del
medi ambient i la transformacié de la societat, treballant des de I'enfocament de
génere i basat en gammificacié. Abordem aquestes fites a través de la millora de la
sostenibilitat del medi ambient per part de col-lectius de joves vulnerabilitzades des
del coneixement de les causes estructurals globals de I'emergéncia climatica i a tra-
vés de la introduccié de processos de gammificacio en I'educacioé formal i no formal.

Les entitats participants com a Group Makers (creadors de jocs) han estat:
. Escola Salesians Rocafort (Sant Antoni, Barcelona),
- Institut Escola Rafael Alberti (Sant Antoni de Llefia, Badalona),

- Plataforma d’Educacié Social Salesians (PES) de Lleida (La Bordeta, Lleida)

- Plataforma d’Educacié Social Salesians (PES) de Girona (Santa Eugénia i Can
Gibert del Pla, Girona)
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Per a ampliar I'impacte, els jocs creats pels Group Makers s’han posat a la disposicio
d’entitats educatives i de la ciutadania perqué siguin utilitzats per joves i persones
adultes de diferents institucions (centres educatius, associacions, ajuntaments i cen-
tres de menors). Tots els jocs sén accessibles per a la seva descarrega des de la.web
de Bosco Global, en versio Print&Play.

Sabem que les practiques pedagogiques classiques, poques vegades confien que
I'alumnat tingui la capacitat de triar que volen aprendre i decidir com ha de ser la
metodologia de I'ensenyament. Perd des de VOLS tenim el convenciment que els/
les hem de deixar escollir perque sén molt més importants les habilitats que els per-
metin adquirir coneixements que els coneixements en si mateixos. D'altra banda, el
plus de motivacié que suposa disposar d’autonomia és un incentiu que potencia les
capacitats d'aprenentatge que no s'hauria de desaprofitar.

Aquesta és la linia de les tendencies educatives més innovadores, que tenen les
segllents caracteristiques en comu: estan centrades en |'aprenentatge, promouen
I'aprenentatge actiu, donen autonomia i apoderen I'educand com a responsable del
seu propi aprenentatge. Per aix0, és essencial utilitzar metodologies d'aprenentatge
dialogic, donis de models comunicatius horitzontals, posant en practica I'enfocament
de I'educacié popular, potenciant el paper de I'educador/a i de I'educand i incorpo-
rant la perspectiva de la poblacié involucrant-la mitjangant diagnostics participatius.

Per tot aixo, el procés de treball desenvolupat pels Group Makers ha girat al voltant
de I'Aprenentatge Basat en Problemes (ABP) (Schmidt, 1983; Hmelo-Silver, 2004;
Schmidt, 2011), metodologia que permet abordar temes en el context de la resolucié
de problemes reals, generalment complexes i multifacetics. Es una pedagogia cen-
trada en la persona que apren, en el sentit que sén ells i elles qui han d'identificar
que saben, que necessiten aprendre i com i on obtenir la informacié que els *permet
resoldre el problema plantejat.

A través de I'aprenentatge basat en problemes s'adquireixen les segtients compe-
tencies:

+ Resolucié de problemes de la vida real amb objectius, continguts, contextos i
dificultats canviants, que fomenten el desenvolupament d'habilitats, iniciatives i
entusiasme d'entorns de treball.

+ Resolucié eficient de problemes desenvolupant I'habilitat de trobar i utilitzar
recursos apropiats.

+ Autonomia desenvolupant habilitats d’aprenentatge autodirigit i automotivat i
*capacitats d'analisi proactiu.

+ Automonitoritzacié d'aprenentatge supervisant i validant continuament la ido-


https://boscoglobal.org
https://boscoglobal.org

neitat del coneixement i les tasques de resolucio sobre els problemes.

+ Treball en equip, col-laborant eficientment com a membres d'un equip i des-
envolupant habilitats de comunicacio i lideratge, a més de capacitats socials i
etiques.

Alex Games (2017), en una conferencia a la Universitat de Buenos Aires, va explicar
que el joc és una forma fonamental d'expressié de I'espai huma que agrega la quo-
ta de personalitzacié a I'exercici d’aprendre i que, a través del joc, s'incrementa la
capacitat de ser creatius, de voler explorar. Va afegir que «és necessari establir una
connexié emocional amb I'experiéncia d'aprenentatge, que és la que obtenim quan
fem alguna cosa novax.

Els jocs sén una realitat i el seu index de penetracié en el quotidia dels/de les nos-
tres joves és molt alt. Hem vist que els videojocs tenen caracteristiques que poden
ser aprofitades en el procés d'aprenentatge. Per aix0, no només els videojocs, sind
la fulosofia que hi ha darrera del disseny de videojocs estan comengat a aplicar-se
al mén educatiu. La gammificacié del procés docent pot ajudar-nos en les nostres
innovacions educatives, pero, sobretot, pot fer-les sostenibles. Practicar, provar i ex-
perimentar han de servir-nos per a aprendre quina és la millor manera de combinar
els elements per a produir experiencies motivadores i plenes de contingut.

c. Per qué i per a que es necessita aquest projecte?

L'Educacié per al Desenvolupament (EpD) aporta valors clau per a la construccié
d'una ciutadania global, critica i activa, compromesa amb la defensa dels Gamificacié
i de la casa comuna, el planeta Terra.

Per a incorporar i interioritzar la importancia de valors com el respecte, la coopera-
cid, la riquesa de la diversitat i la dignitat humana és necessari reflexionar de manera
creativa i dialogica, afavorint la reflexié profunda i la dissonancia cognitiva que per-
meti el desenvolupament d'aprenentatges significatius que puguin esser generalit-
zables i aplicables en diferents contextos i experiencies de vida.

La Gamificacio i I'Aprenentatge Basat en Jocs (d'ara endavant ABJ) se'ns plantegen
com una metodologia ideal per a aquesta fi, ja que el joc és un element motivador en
si, alhora que serveix d'espai d'aprenentatge significatiu, permetent viure experien-
cies i entrenar habilitats per a la vida quotidiana.

A més, en el cas de la proposta que fem des de VOLS-Bosco Global, en la qual no
sols s'utilitzen jocs i estrategies ludiques dins del procés educatiu, sind que el joc és
creat pel propi grup, donem als/a les joves absolut protagonisme en el seu procés
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d’ensenyament-aprenentatge, on ells i elles creen, juguen, reflexionen, discuteixen,
acorden i cooperen per una fi comuna: acostar a altres persones un problema so-
cialment rellevant de manera ludica.

En aquest procés de creacid, en el qual cal investigar, proposar idees, contrastar-les,
revisar-les, refer-les, etc., es genera un espai d'avaluacié i aprenentatge permanent,
en el qual aprenem a treballar en equip, a ser critics/ques i criticats/des; en el qual cal
posar-se en el lloc de les persones que utilitzaran els jocs per a definir llenguatge,
imatges i continguts; joves i educadors/es hem apres com nés de dificil el procés de
creacié de jocs i de transversalitzacié de continguts que estan relacionats amb els
gammificacid, la interculturalitat, I'equitat i la responsabilitat mediambiental.



El terme gamificacié va ser encunyat per primera vegada per Pelling (2002) i deter-
minava com l'aplicacié de metafores de joc, per a tasques de la vida real, influeixen
en el comportament i milloren la motivacid i el compromis de les persones que s'hi
veuen implicades.

No va ser fins I'any 2010 que guanya forga amb el significat que avui atribuim a la
paraula, que es basa en el concepte game thinking (Werbach, Ky Hunter, D, 2012),
enel que parla de gamificar plantejat des del procés de disseny d'un joc.

No obstant aix0, la idea d'utilitzar dinamiques i mecaniques de joc en entorns no
re- creatius no és res nou. La gamificacié i I'aprenentatge basats en jocs sén una
realitat estudiada al llarg de la historia. Des de temps immemorials la humanitat va
comprendre que aprendre és part essencial del seu desenvolupament, es van crear
els primers jocs amb regles i normes delimitades.

a. El joc al llarg de la historia

Mancala, Awale, Wari, Kakua, Oware, Kalah o Kalaha sén alguns dels noms que rep
aquest ancestral joc per a dues persones, que utilitza un tauler de fusta (o buits en
el sol) i 48 llavors (o fitxes), que esta estes per gran part del continent africa i que
sembla que té el seu origen en I'antiguitat, encara que no n’existeixen registres es-
crits fins a I'edat mitjana.

Cosa semblant passa amb Jenga, de construccié amb peces de fusta, que esta basat
en un joc tradicional africa, el Takaradi, de Ghana, i que ha estat popularitzat per la
britanica Leslie Scott.



Molts jocs han nascut com a reflex de la vida
real, moltes vegades de la guerra. Els Escacs,
per exemple, el Chaturabga (joc hindu del Segle
Il A. C.) i les seves evolucions, els Escacs i el
Xiangqi, aix{ com el Hnefatafl viking han estat
usats durant segles per a ensenyar estrategia
militar.

Més antics sén el Joc real d'Ur (Mesopotamia)
i el Senet (el nom del qual significa passatge o
transit i que sembla tenir relacié amb questions
rituals, relacionades amb la vida eterna).

El Parxis prové del Pachisi, joc originari de la n-
dia S XVI aproximadament. A les ruines maies
de Méxic s'hi han trobat vestigis d'un joc sem-
blant al Pachisi anomenat Patolli.

El Domind va sorgir fa mil anys a Xina a partir
dels jocs de daus. No sembla que la forma ac-
tual de 28 fitxes dobles i rectangulars fos co-
neguda a Europa fins que, a mitjan segle XVIII,
la introduissin i donessin a coneixer els italians.

Un altre joc que s'usava ja al S. VIl és el Tan-
gram, la traduccid literal del qual és «taula de
saviesa».

Tenim constancia que el Joc de I'Oca s'usava a
la Florencia Renaixentista (S. XVI). Les primeres
versions comercials del joc van apareixer a la fi
del segle XIX.

El joc del Monopoly té el seu origen en un joc
creat per Elizabeth Magie el 1903, patentant per
ella mateixa el 1904, anomenat The Landlords
Game. No va cobrar rellevancia fins el 1935, any
en que Charles Darrow va patentar la seva ver-
sié del joc amb el nom actual més conegut.

El Trivial Pursuit és un joc de taula de Scott Ab-
bot i de Chris Hane. Van desenvolupar la idea
el desembre de 1979 i el joc va ser llangat al
mercat dos anys després.



El Catan, inventat per Klaus Teuber el 1995, es troba ja entre els jocs de taula classics.

A partir de la década dels 90 del segle XX es comenca a popularitzar un tipus de joc
procedent d'Europa, que comengca a tenir en compte altres detalls com:

+ Durada stablerta (rellotge del joc), normalment curta: 45-90 minuts.
+ Mecanismes de compensacio, perqué cap jugador/a es quedi fora de la partida

« Exploracié de noves maneres de jugar (mecaniques) i nous temes que po-
den anar des de cuidar una granja (Agricola), crear ciutats (Carcasonne) a lluitar
contra epidemies mortals (Pandemic), contar histories (Dixit) o jugar de manera
cooperativa (Lilla prohibida, Rescat), sense oblidar els jocs de conquestes.

b. El joc com a eina educativa

Els primers textos europeus que parlen del joc com a element de rellevancia per a
I'educacié daten de la Grecia classica.

Platd, al segle IV a. c. parlava de la importancia educativa del joc per a I'adequat des-
envolupament del comportament i de la creativitat. lgualment Aristotil esmentava en
les seves obres com el joc afavoreix el desenvolupament motor en la infancia.

A Roma, ludus és la paraula que s'utilitza per a designar el joc infantil, i aquest mateix
terme s'usava per a denominar |'escola, de manera que podriem deduir que la cul-
tura romana donava un gran valor al joc dins del procés d'aprenentatge. Aixi trobem
autors com Quintilia que, al primer segle de la nostra era, aconsellava el joc com a
element motivador per a I'aprenentatge.

A I'Edat mitjana, el tunisia Ibn Jalddn (S. XIV) és un dels pioners a suprimir I'is de la
forga a la metodologia educativa, i als Hadices, textos que narren els ensenyaments
de Mahoma, es reconeix que jugar a les nines prepara per a la cura de la infancia.
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Luis Vives, al segle XVI, precursor de I'Espanya il-lustrada, ja va parlar de la impor-
tancia que té el joc dins de I'educacid i va proposar elements de joc per a motivar.

Durant el segle XVIIl es va considerar el joc com un instrument pedagogic. Exponent
d'aquesta epoca de la Il-lustracid és Rousseau, qui en el seu llibre Emili (1762) plan-
teja que cada edat tenia la seva perfeccié idonia i que aquesta perfeccid i maduresa
s'assolien a la infancia, mitjangant el joc.

Froebel, que és considerat el precursor de I'educacié preescolar, parla de la impor-
tancia del joc per a desenvolupar I'educacié integral i exposa que els jocs espontanis
afavoreixen la personalitat de I'infant, sent un instrument basic en I'educacid i reco-
manant que, almenys, es jugui entre dues a tres hores diaries.

Froebel, al segle XVIII, va dissenyar jocs que afavoreixen el desenvolupament integral
del nen i de la nena, usant diferents objectes solids que comptaven amb diverses
formes geometriques i que van augmentant la seva complexitat conforme s'avanga.
A més, va criticar els sistemes escolars que separaven els coneixements per temes o
materies, justificant que no permetia comprendre que tot esta relacionat.

A la fi del segle XIX van sorgir els moviments d'Escola Nova com a contraposicié a
I'escola repressora tradicional de «la lletra amb sang entrax.

La filosofia de I'Escola Nova descriu que s'aprén fent, construint i reflexionant, cer-
cant una escola situada a la vida — és a dir, que es fixi en els interessos que té
I'alumnat, perqué sigui subjecte actiu—, on és vital revaloritzar el paper dels/de les
mestres. Aquest moviment no només espera canviar les persones, sind que busca
renovar els espais d'aprenentatge, determinant que I'entorn de I'escola ha de ser
ampli, alegre i sa, amb camp per a jocs i labors, on es pugui jugar tranquil-lament
sense ser molestats/des.



En aquest nou context educatiu apareixen teo-
ries sobre el joc com a instrument pedagogic i
s'inventa gran quantitat de jocs i joguines edu-
catives.

Don Bosco, en el seu Sistema preventiu en
'educacié de la joventut (1877), declara, entre
altres postulats, que les activitats ludiques, re-
creatives, esportives i artistiques sén essencials
per a la formacié de nens/es i joves. Des de pe-
tit va estar preocupat per com treballar amb la
joventut, i a Memories de ['oratori (1879) relata
com en el somni que va tenir als nou anys i
va semblar estar al costat de casa seva, «en un
paratge bastant espaids, on hi havia reunida una
munié de nois en ple joc». Ja als 11 anys «feia
jocs de mans, feia el salt mortal, feia I'orene-
ta, caminava amb les mans, caminava, saltava
i ballava sobre la corda com un professional»,
tot aixo per a cridar I'atencié de els/les joves i
instruir-los. Per a Don Bosco |'alegria i la festa
no sén només un recurs metodologic, sén una
forma de vida que ha d'imperar en tota persona
que treballi amb la joventut. El pati es conver-
teix en un espai on el ludic i I'educatiu s'entre-
creuen. L'ambient ludic propicia la proximitat,
I'acompanyament personalitzat i la paraula a
cau d'orella.

Les germanes Agazzi van dissenyar, a la fu del
segle XIX, un meétode educatiu que es fona-
mentava, principalment, en el respecte per la
llibertat, I'espontaneitat i I'autonomia de les ne-
nes i els nens. Usaven com a materials i objec-
tes didactics elements quotidians, com a roba
usada, barateria, llenties, pots, etc. Elles soste-
nien que el joc és essencial per a crear un am-
bient familiar, agradable i afectiu. A través del
joc, planificaven activitats de ball, ritmes i cants,
com a forma d'expressié corporal.

Marfa Montessori defensava que «el joc és la
principal activitat a través de la qual I'infant por-
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ta la seva vida durant els primers anys d'edat». A partir de I'experimentacio i de la
manipulacié els nens i les nenes aprenen sobre les coses que els envolten, proven
diferents maneres de comportar-se, desenvolupen habilitats socials, milloren la seva
capacitat de resoldre problemes i d'adaptar-se a diferents situacions.

Jean Piaget, al segle XX, parla de com per mitja del joc, la nena i el nen observa i
investiga tot el relacionat amb el seu entorn d'una manera lliure i espontania, i va
relacionant els seus coneixements i les experiéncies previes amb altres de noves,
realitzant processos d'aprenentatge individuals, fonamentals per al seu creixement,
independentment de I'ambient en el qual es desenvolupi.

A Espanya, Mar{a Sdnchez Arbds, pedagoga del segle XX, concedia gran importancia
al joc com a metode d'aprenentatge i entenia les aules com un lloc comode on els
nens i les nenes gaudissin aprenent.

Per a Vigotsky, psicoleg rus, el joc és un instrument i un recurs sociocultural que
impulsa el desenvolupament cognitiu, afavorint el desenvolupament dels processos
psicoldgics superiors, com I'atencid i la memoria voluntaria. Als seus textos Vigotsky
explica que el joc fomenta la concentracio, ajuda a memoritzar i a recordar de ma-
nera conscient, divertida i sense dificultat. Per aix0 el joc forma part essencial del
desenvolupament ja que amplia continuament I'anomenada «zona de desenvolupa-
ment natural».

Per0 trobem un punt determinant que explica, en gran mesura, I'auge del joc des de
la segona meitat del segle XX. L'any 1938, I'historiador Jhon Huiziga, va publicar un
llibre anomenat Homo ludens, on utilitza el terme de la teoria de jocs i analitza la
seva importancia social i cultural. Segons el citat autor «sense un cert desenvolupa-
ment de L'actitud ludica, cap cultura és possibles.

Anys després, amb el desenvolupament de la industria del videojoc, es va intensificar
la recerca académica sobre els jocs. En aquest procés es van descobrir els tipus de
jugadors/as, les motivacions internes i externes i les conductes habituals, entre altres
factors.

L'any 2002, el personal academic va emprendre I'ardua tasca d’estudiar els conside-
rats Serious Games, ja que imperava una tendencia a I'alga en el seu Us en camps de
coneixement com la medicina, que usava simuladors i recompenses. Finalment, tots
aquests avangos en el coneixement de jocs, units al desenvolupament de la tecno-
logia, han acabat impregnant les practiques innovadores i s’han amb- abocament en
una realitat en I'ambit educatiu actual.



a. La Gamificacié i I'ABJ

Emprar jocs a I'aula, o en el grup jove, no és una metodologia en si mateixa, sind
que és un recurs o técnica que es pot usar en el transcurs de I'accié educativa. No
obstant aixo, I'Aprenentatge Basat en Jocs (ABJ) o gamificacié (també denomina-
da ludificacid) si que pot ser considerada metodologia propiament dita, perque, en
qualsevol dels dos casos, no podem usar jocs constantment, aquests han de ser
complementaris a la metodologia habitual de cada educador o educadora.

A grans trets, podem dir que I'ABJ suposa la utilitzacié, adaptacié o creacié d'un
joc per a usar-lo a I'aula i, d'aquesta manera, treballar o reafirmar uns continguts, la
qual cosa seria «estudiar jugant», mentre que la gamificacié només incloura I'ds de
mecaniques concretes propies dels jocs.

Amb I'’ABJ, es juga a un joc, bé sigui adaptat o no, per a adquirir una serie de co-
neixements concrets. Implica I'ds d'un joc amb finalitats educatives, perque els ob-
jectius seran didactics i I'aprenentatge ha de poder ser generalitzable o extrapolable
fora del propi joc. Es a dir, en aquest cas el contingut s'adaptara al joc.

En moltes ocasions, I'ABJ esta relacionat també amb els denominats Serious Games:
jocs amb un objectiu d’aprenentatge definit, que es pot aconseguir jugant mitjangant
una experiencia d'immersié motivadora i divertida en la qual es fomenta la capacitat
critica, ldgica i reflexiva.

A la gamificacié usem dinamiques, mecaniques i regles de joc en un entorn no ne-
cessariament ludic. En aquest cas, les regles i la gamificacié s'adaptaran al contingut.
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Tots dos conceptes sén complementaris entre si.

Gamificacié o Ludificacié
Es fa Us d'elements de joc per a motivar I'alumnat, com poden ser: trofeus, punts,
ranquings, avatars, missions a completar, final bosses, entre altres.

Per exemple: ens convertim en un grup d'aventurers i aventureres que ha de salvar
el regne de I'amenaca d'un monstre primigeni. Aixi hauran de completar-se les di-
ferents proves que es plantegin (fer treballs i examens). Un senzill exemple, si es fes
a la classe d'anglés o d'una area bilinglie, pot ser resoldre uns mots encreuats en
angles.

Aprenentatge Basat En Jocs (ABJ)

Aquesta metodologia proposa jugar a un joc, bé sigui adaptat o no, per a adquirir
una serie de coneixements concrets.

Per exemple: en un grup que aprén anglés, per a usar el vocabulari aprés respecte
d'una area, juguem al Scrabble o al Dixit, adaptant-lo al nivell d'ds de I'idioma del

grup.

COM APRENEM JUGANT?

Dos conceptes que cal tenir presents a I'hora de voler fomentar un aprenentatge:

Aprenentatge incrustat: és el que es produeix quan els continguts estan integrats
dins del joc. Sol usar-se la pindolitzacié (microdivisié de la informacid) i la repeticié
d'aquesta.

Per exemple: text en les cartes d'un joc sobre fites geografiques, on se'ns diu com
sén i on estan.

Aprenentatge emergent: és aquell aprenentatge que es genera a partir de les
propies dinamiques i mecaniques del joc.

Per exemple: desenvolupem I'escolta activa i la comunicacié assertiva jugant a un
joc cooperatiu.

TIPUS DE JOCS

lgualment, cal considerar que no tots els jocs sén del mateix tipus i que cal triar a



I'hora de buscar un aprenentatge amb ells:

Joc dirigit: jugar a un joc ja creat, dirigint I'accié
o dinamica d'aquest, cap a la fi pedagogica que
es busca.

Per exemple: juguem a I'lkdnikus proposant si-
tuacions conflictives que s’han donat a classe
per a guiar una reflexié sobre les emocions,
I'empatia i el respecte.

Joc serids o Serious Game: es crea o s'usa un
joc per a treballar un tema, aprendre o practicar
alguns continguts. Es complex mesurar I'equili-
bri entre la diversid i el contingut, ja que si els
continguts pesen massa i la proposta Itdica és
avorrida, es perd el sentit del joc.

Exemple: amb el joc Codi secret 13+4 practi-
quem de manera divertida, el calcul mental.

Simulacié: imitem la vida real a través d'un joc,
posant en practica els continguts teorics apre-
sos. Aquesta estrategia és molt utilitzada en
escoles empresarials per a posar en practica
interaccions de compra/venda o relacié amb
proveidors/es. D'aquesta manera, alguns des-
envolupadors han creat simuladors que només
poden usar-se en entorns educatius.

Exemple: amb Factory Town s'aprén a dissenyar
i gestionar una ciutat, gestionant els recursos
economics i productius, pero sense oblidar els
necessaris serveis publics a la ciutadania.

b. Per qué juguem?

El gust pel joc és innat, és un instint que ens
permet desenvolupar la imaginacio, compartir
experiencies i practicar una serie d'habilitats so-
cials que necessitem per a la vida quotidiana i
les relacions interpersonals.
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Juguem perqué necessitem descobrir, coneixer, aprendre histories i, sobretot, en-
tendre’ns. | també juguem perqué necessitem experimentar emocions. | la vivencia
d’emocions activa els ressorts de la memoria a llarg termini, la qual cosa afavoreix
I'ancoratge d'aprenentatges significatius duradors.

A través del joc donem simbologia als objectes i a les persones, per a coneixer-los
millor, ja que aconseguim reduir la complexitat de la realitat, portar-la a un territori
on podem dominar i analitzar la realitat i, quan juguem amb altres persones, ens
permet ampliar els punts de vista i les perspectives.

Perd no totes les persones juguen al mateix ni pels mateixos motius i aquesta és
una questié important a I'hora de dissenyar una proposta educativa basada en jocs.

Una aproximacio senzilla pot ser la Teoria de Bartle. Segons aquesta classificacié po-
driem identificar quin tipus de jugador o jugadora és cada persona. Aixo és rellevant
perqué hem de pensar a quina tipologia de jugador o jugadora volem dirigir la pro-
posta de joc, perque la proposta de ludificacié tindra en compte diferents fites per a




motivar i enganxar les persones a les quals va destinada, segons el seu perfil de joc.

PERFIL COMPETITIU (Killer)

- Caracteristiques: viu el joc com a desafiament i se centra en guanyar la com-
peticié directa amb altres persones o equips.

- Li motiven: ranquings o classificacions.
- Activitats de ludificacié concorde: concursos (quizs), tornejos, etc.
« Joc tipus: Monopoly.

PERFIL TRIOMFADOR o TRIOMFADORA (Achiever)

- Caracteristiques: Cerca aconseguir un estatus, superar metes rapidament o
assolir objectiuss.

« Li motiva: aconseguir successives fitess 0 metes, superar nivells o etapes.

- Activitats de ludificacié concorde: aconseguir nivells, superar capitols d'una
aventura o sortir de malifetes.

- Joc tipus: Trivial.

PERFIL SOCIABLE (Socializer)

- Caracteristiques: Es fixa més en les relacions socials, desenvolupar xarxes
d’amistat, crear equip.

« Li motiva: la xerrada, I'intercanvi, la comunicacid, o compartir experiencies.
Activitats de ludificacié concorde: jocs cooperatius, dramatitzacions, etc.

« Joc tipus: Pictionary o un Scape Room.

PERFIL EXPLORADOR O EXPLORADORA (Explorer)
- Caracteristiques: Sol centrar-se en descobrir elements desconeguts.
+ Li motiven: assoliments ocults, resolucié d’enigmes, trobar pistes, moure's.
- Activitats de ludificacié concorde: Gimcanes o cerques del tresor (quests).
+ Joc tipus: Cluedo.

No obstant aixd, hem de ser prudents i usar aquesta classificacié a manera d'orien-
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tacié. L'interessant d'aquesta categoritzacié rau en tenir present que pot ajudar a
motivar els diferents tipus de participants segons sigui la proposta de ludificacié que
es desitja realitzar.

- Sabem que una persona és un ens Unic i irrepetible, molt complex, per la qual
cosa tota catalogacié ha d'entendre’s de manera flexible i dinamica.

+ No sempre ens comportarem igual ni ens motivaran els mateixos estimuls, ni
ha d'agradar-nos el mateix al llarg de tota la vida.

c. L'educacié en valors a través del joc

Al marg de 1990 es va aprovar la Declaracié Mundial sobre I'Educacié per a Tots en
la qual es reafirma que I'educacié és un dret huma fonamental, i s'insta els paisos que
facin majors esforgos per a atendre les necessitats basiques d'aprenentatge de tots/
es. El marc d'accié per a satisfer les necessitats basiques d'aprenentatge va definir
metes i estratégies a fi de cobrir aquestes necessitats I'any 2000.

Entre les metes d'aquesta declaracié cal esmentar, relacionades amb I'ABJ, les segtients:
« Universalitzar I'accés a I'aprenentatge
+ Foment de I'equitat
« Parar esment prioritari als resultats de I'aprenentatge
« Ampliacio dels mitjans i I'abast de I'educacio basica
+ Millora de I'entorn de I'aprenentatge
- Enfortir la concentracié d'aliances

Durant les ultimes quatre décades d'historia el recorregut de I'Educacié per al
Desenvolupament ha passat per diferents moments i s’han explorat diferents en-
focaments, des de I'enfocament caritatiu-assistencial en els seus origens, fins a la
vessant més actual i consensuada de I'enfocament global-local amb ['Educacid
per a la Ciutadania Global com a centre.

En aquesta cinquena generacié s'atén el nou paradigma de la globalitzacid, on tot

esta interconnectat i on les relacions econdmiques, culturals i politiques, repercu-

teixen en tot el sistema. | és aqui on els pro-

d'Aprenentatge Basat en Jocs entra er

accio, és on la construccié conjunta de {‘
a




jocs amb intencid educativa acull tots els valors
que es volen desenvolupar des de I'EpD actual-
ment.

Aquesta interdependeéncia promulga un nou es-
tatus de ciutadania global on s'atén el fet que
les nostres accions diaries en el local afecten
en el global. Es pren d'alguna manera el lema
de «pensa globalment; actua localment» com
a idea per a transmetre els principis d'aquesta
generacid. A més, es posa l'accent en I'enfoca-
ment de drets humans, de génere, i medi am-
bient com a necessari per a emprendre accions
transformadores, al qual sumem I'enfocament
de joventuts des de Bosco Global.

EL PROCES EDUCATIU UNIT A
L’ABJ COM A DESENVOLUPAMENT
DE VALORS

Una de les caracteristiques essencials del pro-
cés educatiu, tal com I'entenem, és que la per-
sona que aprén és al centre, i és protagonista
del seu propi procés.

A més, entenem que d'un costat el procés im-
plica passar per diferents fases o etapes, que
estan escalonades; i per l'altre es tracta d'un
procés que es desenvolupa durant tota la vida.

Si aquest procés, a més, es mira com un dret
que mou a ser agent actiu d'aquest, té com a
conseqliencia que entitats i agents educatius
han d'adaptar-se i oferir eines oportunes a cada
edat o etapa vital. El joc i la seva construccio
son una d'aguestes eines versatils que agrupen
aquesta visié de I'educacié i que a més aporten
elements de motivacié molt considerables.

D’altra banda, en aquest procés educatiu, els
valors estan a la base i des d’aqui, fins i tot des
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dels inicis de I'Educacié per al Desenvolupament, s'han incorporat marcs concep-
tuals com I'educacié per a la pau, la coeducacid, 'educacié mediambiental, I'edu-
cacié intercultural i I'educacid en valors, com a enfocaments que aporten i sumen
elements per a aconseguir la solidaritat i la justicia social.

Els valors que per excel-lencia han integrat les generacions de I'EpD han estat entre
altres: la solidaritat, el dialeg, I'empatia, la interculturalitat, la igualtat, la no violéncia.
Tots aquests valors sén el germen per a construir una ciutadania cosmopolita i glo-
bal com la que es configura en la nostra societat global d'avui dia.

Des d'una visio actual i des de la construccio de jocs, I'educacié actual enfocada per
a aquest segle acull una visié cosmopolita i una mirada integral, incloent-hi aque-
lles metodologies que afavoreixen el protagonisme de I'alumnat i la construccié del
coneixement.

| aquesta visié inclou en I'actualitat I'educacié per a la pau, la justicia ecosocial,
I'educacié emancipadora, la perspectiva feminista, la visié transformadora, inclusiva,
mediambiental, global i local, que sén inspiradores, perqué responen al paradigma
actual d'interdependéncia i permeten atendre la multicausalitat dels fendmens per a
entendre’ls en la seva complexitat i poder aixi poder proposar alternatives integrals.

Com que aquest és el marc en que ens movem, hem de reflexionar sobre quins va-
lors impliquen els jocs que usem o que inventem i en quina mesura s'hi fomenten la
violéncia i els estereotips.

Cal que, com a agents facilitadors de I'educacid, tinguem en compte aquestes glies-
tions a I'hora de triar un joc o inventar una narrativa com a base per a un joc. Si es
treballa correctament el joc i la ludificacio, estarem treballant actituds i valors que



afavoriran una major implicacié dels i de les educands/es en el seu procés d'apre-
nentatge i en el seu creixement com a persona:

- Fomentem el respecte i el pensament critic
« Treballem I'autonomia i la presa de decisions

+ Afavorim el compromis
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« Cooperem entre iguals

+ Treballem la responsabilitat

+ Treballem I'autoavaluacié avaluant el treball d'altres persones.
+ Regulem el nivell de frustracio

« Ampliem la cultura general dels/de les implicats/des

Podem aprendre jugant i jugar educant.
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N CRIDA A JUGAR/

a. Que ens atreu a jugar un joc?

Un joc, sigui del tipus que sigui, pot cridar I'atencié de les persones, i motivar-les a
jugar, considerant cinc caracteristiques basiques del propi joc:

- Narrativa: Ja sigui com a mera ambientacié o com una historia en la qual se'ns
convida a participar, la narrativa és una part fonamental de tot joc. Cal tenir en
compte que ha de ser significativa per al public destinatari, al mateix temps que
original i atractiva.

- Estetica: El disseny i I'art triat per a donar forma a la narrativa triada és una
pega clau per a ajudar a la immersié en la historia que serveix de rerefons a la
nostra proposta.

« Mecanica: La mecanica o les mecaniques que desenvoluparan la narrativa han
de ser coherents amb aquesta. Aixd també és una ajuda el fet que I'experiéncia
sigui d'immersié. Normalment un joc sol incloure més d’'una mecanica per a
donar-li varietat i conformar la seva propia entitat.

- Reglament: Les regles estableixen la relacié entre les mecaniques i determi-
nen el flux del joc. Han de ser clares i comprensibles per a totes les persones
participants.

+ Flux (Row): El flux és la relacié entre la dificultat del joc i I'habilitat de la per-
sona que el juga. Aquest concepte és facilment identificable en els videojocs:
sol comengar per un tutorial i la dificultat és progressivament ascendent. Aqui
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és important un equilibri: si el joc és massa facil, avorreix en no presentar un
desafiament i; per contra, si és massa dificil, pot resultar frustrant. En tots dos
casos es perd el motiu fonamental de qualsevol joc: la diversié. A més, és molt
important el final, havent-se de triar qué volem deixar en els jugadors i jugadores
en concloure la partida: euforia, satisfaccio, alleujament, inquietud, etc.

b. Mecaniques de joc que poden ser utils

Mecaniques més utilitzades (a combinar entre si) i que més facilment poden utilit-
zar-se':

Acci6 / Destresa

Col-locacié de llosetes
Col-locacié6 de treballadors/es
Control d'area

Construccié de malls, recursos o

reserva

Construccié de patrons
Construccié de rutes o xarxes
Cooperatiu

Crear col-leccions

Deduccié

Draft o intercanvi

Gestio de ma

Joc de rol

Jugadors amb diferents poders

Memoria

Moviment per caselles
Narrativa / Contecontes
Objectius de joc diferents
Puzzle

Prova la teva sort
Reconeixement de patrons
Rol ocult

Roll and write

Subhasta / Puja

Take that

Tirar i moure

Tirades de daus

Votacio

1. Al document Manual ABJ es pot consultar amb detall cadascuna d'aquestes me-

caniques i cadascun dels

jocs que les utilitzen._https://boscoglobal.org/wp-content/

uploads/2021/12/manual-abj-1.pdf

SI0r N3 1VSYE 391V.LNINTNAV.A TVNNYA

H21


 https://boscoglobal.org/wp-content/uploads/2021/12/manual-abj-1.pdf
 https://boscoglobal.org/wp-content/uploads/2021/12/manual-abj-1.pdf

H322

a. Proposta metodologica en sis fases

La primera maxima: juga, descobreix, gaudeix perd no t'oblidis del nostre objectiu
com ONG en el camp de la gamificacié: crear un «Serious game» que treballi alguna
de les tematiques o eix de I'Educacié per al Desenvolupament.

Com integrar la creacié d'un «serious game» a |'aula?

LLENGUA. Composicio de textos, ortografia, sintaxi, morfologia, riquesa léxica
MATEMATIQUES. Calcul, probabilitat, técniques de recompte, problemes
GEOGRAFIA/HISTORIA. Context historic, mapes, economia

PLASTICA I VISUAL. Il-lustracions, programes d'edicié d'imatge
INGLES/FRANCES. Programes d'edicié en anglés i francés. Conversa
TECNOLOGIA/INFORMATICA. Full de calcul, programes d'edicié
ETICA/RELIGIO. Missatge/proposit de la transmissié de valors
FISICA-QUIMICA. Taula periodica dels elements, I'espai
BIOLOGIA-GEOLOGIA. Especies, genética, el cos huma, animals

MUSICA. Ritme, melodies, historia, composicié

EDUCACIO FISICA. Combinar amb proves que impliquen proves fisiques reals



COM CREAR UN «SERIOUS GAME» AMB UN GRUP DE JOVES?

Un «serious games» o «applied games, també anomenat o «joc serids» o «joc For-
matiu», és un terme que s'encunya per a distingir jocs I'inica meta dels quals és la
diversié per si mateixa, els «fun gamess», d'aquells que tenen un proposit educatiu
explicit.

Aquests jocs, ja sigui en format digital o de taula, tenen diferents ambits d'aplicacio
(salut, politica, seguretat, etc.) i van néixer com a simuladors complexos per a 'apre-
nentatge d'habilitats en professionals.

Encara que també pot emprar-se en contextos educatius formals i no formals, amb
grups infantils o juvenils, ja estiguin conformats per persones adultes o joves per
separat 0 en grups intergeneracionals.

Recordem que, en aquest projecte, es proposa un pas més enlla de la mera accié de
jugar i és que s'aprengui mitjangant la construccié d'un «serious games.

Per a aquesta tasca prendrem com a referéncia el Model de I'lceberg de Pepe Pedraz.

Quan veiem un joc, tendim a pensar que és una cosa senzilla i de poca elaboracid,

Provecto

B\ . e ‘

e e ) ® — T

_ ® o Em
Usuarios el

r Prototipo
Tema (Narrativa) @ I

Imagen: alaluzdeunabombilla.com
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que s'ha creat amb una idea, unes gotes de disseny i a jugar!

No obstant aixd, com podem veure en el model de disseny de Pepe Pedraz, fer un
joc és com un iceberg, hi ha molt a fer i que es troba metaforicament sota I'aigua.

Prenent aquest model com a referéncia, us donem una proposta per a desenvolupar
tot el que esta «sota I'aiguax».

Nota important abans de comengar amb el procés: si per a aprendre a escriure un
llibre és necessari haver llegit molt, per a crear jocs cal provar i usar jocs. No es pot
crear i innovar sobre alld que no es coneixer en profunditat.

a. Proposta metodologica en 6 fases

La proposta metodologica des de la qual s'ha treballat esta adaptada de Morals, 2017
i té les seglients fases:

0. Creacid i cohesid de grup

1. Fase de defunicié del projecte de recerca
2. Fase de conceptualitzacid

3. Fase de formalitzacid

4. Fase de produccio

5. Presentacié i difusié

0. CREACIO | COHESIO DE GRUP

Per a comengar de manera diferent i introduir-los de ple en I'ambient de joc podem
usar una dinamica per la qual ens presentem simulant una carta de descripcid de
personatge de rol.

Podem demanar que cadascu empleni la seva fitxa de presentacié en la qual caldria
fer un dibuix o avatar que li identifiqui, posar el seu nom i el seu alies de joc, descriure
la seva procedencia, explicar quin és el seu objecte especial o magic, aixi com les
seves fortaleses i febleses.

Es poden afegir quantes caracteristiques semblin interessants per al treball de grup,
que poden ser completades amb text, imatges o puntuacions.



1. FASE DE DEFINICIO DEL PROJECTE DE RECERCA

a. Tematica d’Educacié per al Desenvolupament que pot triar-se com a tema del
«serius game». Alguns dels temes que pots prendre com a referéncia sén els se-
guents:

+ Cura del Medi Ambient.

+ Agenda 2030 i els seus Objectius de Desenvolupament Sostenible.
On puc buscar més informacié sobre tematiques i tipus de jocs?
b. Per a I'analisi de la tematica de fons a treballar:

« El nostre Tauld Solidari: és una publicacié mensual que realitza I'Area de
EDCG dirigida als centres educatius. En ella trobaras articles i materials que
poden ser d'interes.

- Materials didactics sobre FpD | Ciutadania Global que hem produit des de

Bosco Global i que estan accessibles a la nostra web.

c. Analitzant jocs existents per a estudiar les seves possibilitats en relaci6 a diver-
sos criteris:

- Narrativa: quina sera la tematica de fons?, que volem comptar?, a qui la dirigi-
rem?, volem que el tema sigui evident (realista o historic) o evocador (fantastic
o de ficcid)?, quin context té el nostre joc?

- Esteética: quin tipus de disseny va millor amb la narrativa?
+ Mecanica: quines mecaniques ens encaixen millor amb la narrativa triada?

+ Regla d’Or: «menys és més», la senzillesa no implica falta de profunditat i una
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amalgama de mecaniques no fa més atractiva una proposta ludica. Per aixd, tenir
un joc preexistent com a referent, facilita la tasca. Evita també fer una copia
completa.

+ Reglament: qui ho llegira?, és comprensible?, com podem redactar-ho perque
sigui més accessible i senzill?

+ Flux: és adequada la narrativa amb els interessos del public destinatari?, quines
habilitats ha tenir la persona que jugui?, com podem facilitar I'aprenentatge del
joc i les seves regles a futurs usuaris/as?, és creixent la dificultat del joc?, quina
sensacié deixa el final del joc?

2. FASE DE CONCEPTUALITZACIO

Aquesta fase consisteix en una primera descripcio del joc, que incloura el segiient:
« Nom i subtitol, si escau.
+ Objectius pedagdgics o de consciéncia social.

+ Les estrategies de I'aprenentatge a aplicar: com les mecaniques ajudaran a
aconseguir els nostres objectius. (per exemple: la interpretacié del rol d'un alie-
nigena el planeta del qual ha estat destruit per a empatitzar amb la situacié de
les persones refugiades).

« Nombre de jugadors i jugadores i/o distribucié d’equips (si escau).

+ Durada de la partida: un punt clau del disseny, molt relacionat amb el flux del
joc, Ja que una durada excessiva també pot fer decaure I'atencié de les persones
participants.

- Com comenga la partida.

H26



+ Quin és I'objectiu final del joc, qué cal aconseguir per a guanyar/acabar-1o0?

+ Quins son els passos necessaris per a arribar al final. Descriure fases, si n'hi
hagués.

« Com es mostra el progrés al jugador o jugadora, explicant quines mecaniques
hem utilitzat i com s'encadenen entre si: avangant caselles, acumulant punts,
guanyant fitxes, mostrant la seva progressié en la construccié d'un objecte o
trencaclosques, etc.

« Composicié dels objectes simbolics del joc: tokens, cartes, fitxes, meeples,
objectes de valor o altres, aix{ com per a qué serveixen i com s'usen.

2. FASE DE FORMALITZACIO

En aquesta fase del projecte I'alumnat anira donant forma, de manera rudimentaria
en paper i/o cartolina, als primers elements del joc, aixi com del seu sistema de
regles. Es el que es coneix com a elaboracié d'un prototip, versié beta o versié de
prova.

En aquesta fase sén importants les sessions de playtest a manera de coavaluacio
entre equips creuats. Aixd ajudara a millorar els dissenys, polir possibles fallades i
recollir idees i aportacions d'altres grups.

L'esquema més senzill seria:

Playtest final

Playtest inicial Reelaboracién

Redaccidn de reglas y
Prueba a ciegas
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Per a aquesta fase és necessari complementar amb informacié una mica especialit-
zada, per al que pots dirigir-te a algunes fonts d'informacio:

4. FASE DE PRODUCCIO

Amb el prototip del joc ja acabat i testat, es procediria a la produccié d'aquest, afe-
gint elements de disseny i fabricacié d'objectes i I'is de diferents materials: escuma
emmotllable, cartd de projecte, fusta, cartolina, impressié en 3D, etc. D'aquesta ma-
nera ja tindra la versio alfa del joc.

Els elements del joc poden ser de fabricacié propia o adquirits amb recursos que ja
existeixen a les botigues especialitzades: daus, gemmes de colors, figures de fusta o
plastic, etc. Tot depen de I'aspecte que es desitgi per al joc.

5. PRESENTACIO | DIFUSIO

Es essencial realitzar una presentacié del joc, perqué es conegui, es pugui jugar i
poder aixt comengar la seva difusié. La idea és que quantes més persones ho cone-
guin més persones treballaran sobre la tematica del joc i a més gaudiran. Per a aixd
tingues en consideracio:

« Presentacié del joc acabat, al seu public objectiu. Quantes més partides millor.
Quants més grups diferents millor.

« Compta amb entitats educatives de diferents localitats que usin els jocs a les
seves aules.

- Cerca la participacid en fures, congressos o esdeveniments publics. Posa en
comu amb ['alumnat esdeveniments per a després analitzar qui pot assistir.

+ Avaluar tot el treball realitzat és també part de la proposta que us fem. En
aquesta etapa no t'oblidis dels seglients aspectes:

+ Autoavaluacio del procés. Pot fer-se a través d'un Diari de camp o Quadern de
bitacola, realitzant-lo per escrit, amb imatges o gravat en video.



+ Autoavaluacio del joc i aprenentatges en el procés de creacio. Per a aquesta
etapa és essencial una rubrica d'avaluacio.

+ Avaluacid externa del public objectiu. Tenir feedback respecte de cada joc
com a producte ludic i educatiu pot fer-se per mitja d'un gliestionari o compar-
tint-lo en les xarxes socials.

+ Avaluacié de I'aprenentatge proporcionat pel joc, mesurant amb una rubrica
els efectes educatius que té jugar als jocs.
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Gimcana ecologica «Ens
cuidem»

Una gimcana amb varies proves que ajuda a la
conscienciacié dels nens i nenes a través del
joc de la necessitat de cuidar el medi ambient;
reciclatge, respecte de la biodiversitat, estalvi
energetic, reduccié de la contaminacid, etc.

Enllag per a poder descarregar-ho en «print

& play»: https://boscoglobal.org/ca/gimca-
na-ecologica-ens-cuidem/

ECOAMBIENT

Amb aquest joc, a manera d'oca, pretenem
que les persones que ho usin puguin desco-
brir, coneixer i explicar d’'una manera divertida
i senzilla el medi ambient, i com les accions de
I'ésser huma influeixen tant positiva com ne-
gativament en ell.

Enllag per a poder descarregar-ho en «print &

play»: https://boscoglobal.org/ca/ecoambient/

EC"\ﬁmb»cm
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A més d'aquests jocs, Bosco global compta amb altres jocs que pertanyen a projec-
tes similars desenvolupats en altres regions. Sén jocs que han estat dissenyats per
alumnat en alguna de les seves fases, o en totes i els tens a la teva disposicié amb

disseny final, editats en versid print&play en https://boscoglobal.org/educacion-pa-
ra-el-desarrollo/proyecto-juegos-que-cambian-el-mundo/.
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