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1 INTR v Passar el temps en alguna cosa que 
hom fa amb el sol objecte d’entretenir-se, 
de divertir-se. / Entretenir-se una o més 
persones en un exercici recreatiu sotmès 
a regles, en què hom guanya o perd.  
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1
JOC PER A LECTORS OBSERVADORS
Cerca la frase amagada!
Al text de l’editorial hi ha amagades les paraules d’una frase 
de Francesco Tonucci, un conegut pensador, psicopedagog i 
dibuixant italià. Troba-les i endreça-les per descobrir la frase!

2
el laberint
Cerca la sortida! (pàgina 6 i 11)

3
JOC PER A CAÇADORS D’IMATGES
A quines pàgines hi ha petites grues com aquesta  de 
diferents colors. Intenta aconseguir-les totes, n’hi ha 10 !

4
Mots encreuats
Completa el puzle (pàgina 15) a partir dels mots desordenats. 

5
JOC DE TAULA PER A PETITS
Qui arriba abans de l’escola a casa? (pàgina 18)

6
JOC del 21 (pàgina 19)

1.	La frase amagada és: “Tots els aprenentatges més 
importants de la vida es fan jugant”.
3. Les grulles s’amaguen a les pàgines 
 2, 4, 7, 9, 10, 11, 13, 14 i 20.
4.	
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L’Escola Avui

Amb el joc els infants exploren, 
es comuniquen, experimenten, 
representen, creen, i aprenen a 
relacionar-se amb altres infants. 
En definitiva és el primer assaig 
per viure en societat. Jugar és 
una experiència vital per a qual-
sevol nen o nena de la mateixa 
manera que ho és per a la majo-
ria de mamífers. Tots hem vist 
imatges de cadells de lleó jugant 
a perseguir-se, mossegar-se 
o esgarrapar-se, en definitiva 
aprenent de forma inconscient a 
caçar i sobreviure. Una caracte-
rística comuna en tots els mamí-
fers és la seva infància llarga. El 
procés maduratiu és llarg i amb 
una presència parental relle-
vant, de manera que el joc es 
basa principalment en la imita-
ció i l’exploració de l’assaig error. 
A diferència dels mamífers l’és-
ser humà incorpora a partir dels 
dos anys el joc simbòlic. Una 
capacitat de reproduir accions 
de la vida quotidiana a través de 
la qual sovint l’infant canalitza 
tensions i desitjos afectius.

El joc és una eina educativa indis-
pensable que estimula l’aprenen-
tatge, desenvolupa les capacitats 
intel·lectuals i canalitza les frustraci-
ons. A l’escola entenem que el joc és 
un dels elements més determinants 
de l’aprenentatge social i del des-
envolupament del pensament cre-
atiu. I és des d’aquesta perspectiva 

que als darrers anys s’ha engegat un 
procés per redissenyar tots els espais 
d’aprenentatge no formal de l’escola, 
amb la pretensió que aquests espais 
complementin els mateixos valors i 
aprenentatges que també es promo-
uen des de les aules.

Fa ja uns quants anys l’escola va 
participar en una tesi anomenada 
“sorra fina” en què es va compa-
rar el joc dels infants més petits 
en diferents centres educatius. Va 
ser sorprenent descobrir que cada 
alumne/a de l’escola feia la seva 
sorra fina en espais individuals, 

mentre que en 
centres d’alum-
nat amb situa-
cions força més 
desestructura-
des la sorra era al centre del grup 
d’alumnes, que aquests compar-
tien. Després de les observacions 
fetes del joc dels alumnes durant 
dos anys, a la tesi es van postular 

interpretacions molt interessants, 
entre les quals s’apuntava cap a una 
protecció notable de les famílies i 
d’alguna manera també dels propis 
docents de l’escola per evitar el con-
flicte, amb un marcat paper de jutge 
per part de l’adult en la intervenció 
davant d’un conflicte entre infants. 
L’equilibri entre la seguretat que ha 
de trobar l’infant a l’espai de joc i la 
necessitat d’experimentar, arriscar, 
fracassar és molt determinant en el 
desenvolupament d’aquest infant. 
En aquest sentit els darrers anys a 
l’escola s’han pres decisions amb la 
voluntat de no defugir el conflicte 
sinó incorporar-lo en el joc com un 
instrument útil per a l’adquisició 
d’eines que fomentin la resiliència 
i les habilitats per abordar el con-
flicte. Citaré un parell d’exemples. 
Ja fa uns anys els alumnes poden 
dur joguines de casa, sabent que les 
poden perdre, es poden trencar i 
que les hauran de compartir. Que no 

ho puguin fer simplifica les inter-
vencions als docents i minimitza 
el conflicte, però la situació actual 
promou la negociació, permet com-
partir interessos, incrementa el joc 
creatiu i fomenta el joc social, i és 
clar també l’adquisició d’estratègies 
per abordar el conflicte. I per una 
altra banda, també ja fa uns quants 
anys, que els cursos van deixar 
d’anar cadascú a un espai de joc con-
cret de l’escola i poden triar l’espai 
per jugar segons els seus interessos 
o pretensions de joc. Aquesta deci-
sió ha comportat la negociació entre 
alumnes d’edats i interessos dife-
rents, ha permès una relació franca-
ment interessant entre alumnes de 
diferents generacions i ha permès 
més endavant que a cada espai de 
joc s’hi facin propostes educatives 
diferents que permeti la interacció 
d’alumnes d’edats diferents però 
interessos compartits, amb el que 
a nivell de modelatge això implica. 

Centrant-nos de nou en el joc, 
m’agradaria relatar el procés que 
s’ha donat als nous espais de joc de 
l’escola amb l’arribada d’unes peces 
de joc anomenades Imagination 

Prohibit “no” jugar!

Playground. Són uns peces molt 
grans de color blau intens que 
estan pensades per afavorir la cre-
ativitat, la interacció i el treball 
col·laboratiu. Actualment tinc la 
fortuna de poder presenciar en 
primera persona, des de la fines-
tra del meu despatx, processos tan 
interessant com el que ha estat la 
incorporació d’aquestes peces en el 
joc de l’alumnat de l’escola. Els pri-
mers dies o quasi setmanes, cada 
alumne/a mirava d’apoderar-se 
del major nombre de peces que li 
cabessin a les mans. Per les seves 
dimensions, el que solia passar és 
que molts alumnes tenien molt 
poques peces per cap. D’una forma 
molt inconscient ha començat un 
procés interessantíssim de negocia-
ció i cooperació, transitant cap a un 
nou model de joc on molts alumnes 
junts han anat participant de cons-
truccions col·lectives espectaculars 
de moltes peces compartides. Em 
sembla un exemple excel·lent per 
comprendre millor com els espais 
i els materials no són neutres en 
el tipus d’interaccions que es pro-
mouen. No és el mateix disposar de 
materials inespecífics al sorral, que 
tenir-hi gronxadors individuals, no 
és el mateix deixar-hi una pilota de 
futbol que omplir la plaça de mate-
rials per fer malabars, tal com s’està 
fent als darrers sak lliure de l’escola. 

No voldria acabar aquesta edito-
rial sense fer esment del concepte 
de gamificació que tant s’està este-

nent avui en el món educatiu. És 
ben curiós, que avui l’escola del 
segle XXI estigui recuperant molts 
dels referents d’inicis del segle XIX: 
Treballar per projectes, aprendre a 
partir del context, aprendre fent, 
avui anomenat Learning by doing, i 
ara també gamificant, en definitiva 
jugant. De fet actualment totes les 
seqüències didàctiques d’aprenen-
tatge dissenyades avui a l’escola 
inclouen la gamificació com un ins-
trument més per promoure apre-
nentatges competencials dins de 
l’aula. Possiblement l’escola ha de 
ser aquest espai de transició entre 
la infància, el joc i la vida adulta, la 
vida laboral, però no puc estar més 
d’acord en què aprendre jugant, 
amb totes les accepcions que con-
vingui, és la millor manera d’apro-
par l’alumnat a la seva forma més 
natural d’aprendre. Potser a més de 
treure els rètols de les places que 
no deixen jugar els infants, com diu 
Tonucci totes les escoles hauríem 
de tenir un rètol a l’entrada on es 
llegís aquí es prohibeix no jugar. I 
quan parlem de jugar, parlem d’un 
acte plaent que parteix de l’accep-
tació o acord d’unes normes i es 
basa amb la interacció, la simula-
ció, la creativitat, el repte o la supe-
ració. Hi pot haver alguna manera 
millor d’aprendre? Potser fins i tot 
caldria gamificar els entorns labo-
rals. Potser fins i tot les nostres 
vides necessiten de certes dosis 
de gamificació. De fet a la majoria 
dels infants els deleix jugar amb la 
seva família, perquè comporta un 
espai i un temps, que massa sovint 
no tenim, de donar-se a l’altre, un 
espai d’interacció i un espai quasi 
sempre plaent.

Com diu Francesco Tonucci “per a 
un infant jugar és la possibilitat de 
retallar un trosset de món i mani-
pular-lo.”

Jordi Musons
Director de l’Escola Sadako
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En aquesta revista dedicada al joc volem reflexio-
nar sobre el paper que té el joc com a eina d’apre-
nentatge. Els nous corrents pedagògics ens parlen 
de conceptes com gamificació, és a dir del poder 
que tenen els jocs, especialment els digitals, com 
a eix motivador i dinamitzador dels processos 
d’aprenentatge. La nostra escola aposta clarament 
per aquesta via. Ho fem des del convenciment que 
tot allò que és lúdic facilita clarament la motivació 
dels nostres nens i nenes davant de l’aprenentatge 
dels continguts. Però ho fem també, perquè més 
enllà de corrents actuals i noves perspectives, la 
nostra tradició està profundament arrelada en 
aquest plantejament. Des dels seus inicis. Moltes 
activitats a les nostres classes s’han fet jugant. Un 
dels exemples més clars són els racons dels petits. 
Potser una reflexió que ens cal és que aquesta 
mirada nova que beu del passat ha de tenir en 
compte especialment el repte que suposa genera-
litzar-ho en el treball dels alumnes més grans.

 
A continuació trobareu tres mostres de l’ús del joc com 
eina educativa en les nostres aules.

El joc  
com a eina 
pedagògica

Games and learning

Nowadays, games play an important role in the 
learning process, and are particularly beneficial 
for the students’ performance in oral produc-
tion. Unfortunately, sometimes in formal edu-
cation, games are still often seen as just a non 
serious activity and the potential that games 
have for learning stay undiscovered. That’s why 
the English teachers in Sadako regard them as 
an effective and valuable tool to be used inside 
and outside the classroom.

Our games are more than just fun. We believe 
that they can be used at all stages of the lesson 
provided that they are suitable and carefully 
chosen. They involve “friendly” competition 
and keep our students involved during the 
lesson. What we observe is that games encou-
rage them to focus more on the use of language 
rather than on the language itself, which helps 
the incorporation of new vocabulary in a natu-
ral way. They learn more when this learning 
is through experience instead of memorising 
large amount of items on a list.

Also, games contribute to improving the other 
essential language skills: writing, reading, 
listening and speaking. Writing games, for 
example, provides an important immediate 
feedback that is usually lacking when students 
train their writing skills in a more traditional 
way. Listening games can offer an important 
and more exciting alternative from traditional 
listening activities. Games can definitely make 
reading more fun and provide students with a 
reason to read, which is important because of 
how essential the reading skill is. For example 
people need to know how to read in order to 
be able to learn how to write. Speaking games 
are able to serve the very important job of hel-
ping students train their fluency and provide 
a comfortable atmosphere for the children to 
express their ideas and feelings.

Besides, Sadako’s corners offer more than a 
place for kids to let off imagination—they’re 
great places for learning, too. They promote 
the need and the interest to learn more and 
more. In this line, we offer our students a place 
to practice their English freely with the colla-
boration of the English teachers.

Finally, I would like to say that games at school 
can also be used for personal development and 
to improve the self esteem of the player. In 
some cases, games can help to establish dia-
logue and break emotional and social boun-
daries. For our learners, the English teachers 
consider important to provide the opportunity 
to experience the world surrounding them 
and learn from it in a natural experiential way.

Montserrat Carrilero
Head of English Department

El joc simbòlic:  
jugar imaginant

Haureu sentit a parlar del joc simbòlic, o si més 
no, del racó de joc simbòlic, el racó on els nens 
i les nenes juguen a fer veure que... o a fer com 
si... . 

Entenem aquest joc com la imitació d’accions de la 
vida quotidiana del món dels adults i es dóna quan 
els infants aconsegueixen fer-se una representació 
mental dels objectes encara que no hi siguin pre-
sents, enllaçant la realitat amb la fantasia. 

Són molts els estudis que afirmen les qualitats 
positives d’aquest tipus de joc, ja sigui en relació a 
l’evolució psíquica dels infants, del desenvolupa-
ment afectiu i del coneixement de la realitat que 
els envolta com en relació a la socialització, ja que 
genera moments compartits amb els altres i, per 
tant, contribueix a compartir, a escoltar i a resoldre 
conflictes, a posar-se en la pell dels altres...

És per això que a l’escola, ja sigui a les aules, al pati 
o al racó, oferim espais de qualitat i amb possibili-
tats per a aquest joc de transformacions. Espais que 
conviden i provoquen als infants a imaginar-se infi-
nites escenes: jugar a ‘pares i a mares’, comprar al 
supermercat i a botigues, donar menjar als animals 
de la granja, fer de metges, de mestres i mecànics, 
anar a la perruqueria, cuinar... i un llarg etcètera. 
En aquests jocs, en moltes ocasions, s’hi reflectei-
xen elements simbòlics importants per a la vida 
dels nens i de les nenes que hi juguen, com desitjos 
i inquietuds. Els adults a través d’una mirada atenta 
podrem comprendre més coses que no pas pregun-

tant-los directament. Cal, però, donar-los llibertat 
perquè desenvolupin allò que necessitin 

expressar mitjançant el joc: nosaltres 
proposem els espais però són els 

infants qui interpreten els 
objectes i els espais que els 

oferim.

Durant les estones de joc simbòlic, els nens i les 
nenes exploren i reprodueixen el món dels adults i 
desenvolupen el pensament creatiu, és a dir, un pen-
sament flexible que els permet prendre decisions 
després d’haver generat moltes possibilitats i alter-
natives. Observem, per exemple, com els infants 
discuteixen i arriben a acords mentre juguen a la 
cuineta i es reparteixen els aliments, s’intercanvien 
els estris de cuina o bé com decideixen l’ordre en què 
es reparteixen el menjar. 

Així doncs, i a tall de conclusió, remarquem la impor-
tància d’aquest tipus de joc i el fet que els adults no hi 
intervinguem a través de normes, regles o maneres 
de fer. Acompanyem-los i deixem-nos endur, de ben 
segur que no ens deixarà indiferents! 

Agustí Montardit 
mestre EI4
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Durant la dècada dels 80 i grà-
cies als avenços tecnològics que 
desenvolupa la indústria del 
moment, apareix a la nostra soci-
etat una nova dimensió de joc: 
els jocs electrònics, jocs de vídeo 
o videojocs. L’impacte d’aquests 
en la societat actual és tan gran 
que ben aviat passarà a formar 
part de la nostra cultura i quoti-
dianitat. En l’actualitat conviuen 
diferents plataformes i multitud 
de tipologies de videojocs (des 
d’aquells absolutament realistes 
fins a petites aplicacions amb un 
alt nivell de jugabilitat). 

La possibilitat que ofereix internet 
amplia i popularitza les opcions de 
joc; les tauletes tàctils i els telèfons 
mòbils no s’entenen sense el joc 

digital.  És innegable que aquesta 
tipologia de jocs ha revolucionat el 
sector de l’oci i en moltes ocasions 
ha passat de ser un fi a un mitjà. Des 
d’aquesta perspectiva no és d’estra-
nyar que l’escola prengui aquest 
element com una eina atractiva  i 
motivant amb la qual afrontar l’edu-
cació dels nostres alumnes. I quina 
millor manera de fer-ho que impli-
cant-los en la creació del seu propi 
joc electrònic. Pensem amb fermesa 
que la lògica necessària per desen-
volupar un videojoc permet inte-
grar elements positius en l’educa-
ció dels nostres alumnes. El primer 
de tots i de forma gairebé implícita 
trobem el desenvolupament de la 
competència digital gràcies a la 
introducció en el món i concep-
tes de la programació informàtica, 

molt necessària per a la integració 
del nostres alumnes en una societat 
actual cada vegada més aferrada a 
les noves tecnologies de la informa-
ció i comunicació. 

Derivat d’aquesta, trobem el des-
envolupament del pensament lògic 
i sistemàtic. A l’hora d’afrontar el 
repte de dissenyar un joc, per senzill 
que sembli, cal aprendre a separar 
el mateix en petites parts, les quals 
han de ser integrades de manera 
inequívoca per aconseguir  el  
resultat  final.  Això  ho  aconsegui-
rem  amb  seqüències  lògiques que 
estructuraran el nostre pensament 
tot esbrinant una solució i que ens 
portarà a entendre millor els con-
ceptes no només de la programació 
sinó de la comprensió dels diferents 

continguts. D’aquesta manera, el 
pensament lògic ajudarà a ser més 
precisos, més analítics, a seguir un 
ordre seqüencial en el desenvolupa-
ment dels esdeveniments i a seguir 
regles a l’hora de resoldre els dife-
rents problemes que ens sorgeixen 
durant el procés  de  creació.  Aquest  
fet  serà  perfectament  extrapola-
ble  en  la  resolució  de problemes 
allunyats de l’àmbit específic de la 
programació. Per últim, per crear 
els videojocs és inevitable haver-
los imaginat primer. El ser crea-
dors dels propis jocs amb els quals 
es divertiran posteriorment, fa que 
la creativitat es dispari. Els propis 
alumnes són els qui decidiran les 
accions que els seus personatges 
duran a terme i els seus objectius, 
fins i tot els seus propis  dibuixos 
podran formar part del videojoc. 
Seguint la metodologia de Mitchel 
Resnick (director del grup d’inves-
tigació de “Lifelong Kindergarten” 
del MIT) la creativitat esdevé motor 
de canvi i millora en el procés de 
creació segons el seu “Espiral del 
pensament creatiu”: A partir d’aquí, 
els alumnes imaginen el que volen 

crear; creen el projecte basat en les 
seves idees; hi juguen i les compar-
teixen amb altres per tal de refle-
xionar sobre l’experiència. Aquest 
mètode els portarà a imaginar nous 
projectes generant un procés indefi-
nit de millora contínua. Finalment, 
no podem concloure l’article sense 
fer esment de l’eina utilitzada per 
crear els nostres projectes a l’escola: 
l’entorn Scratch. 

Scratch  és  una  eina  i  un  llen-
guatge  de  programació  desenvo-
lupada  pel  MIT (Massachusetts  
Institute  of  Technology)  pen-
sada  per  introduir el llenguatge 
computacional a partir dels 7 anys. 
L’interfície que ofereix és senzilla i 

intuïtiva, i permet generar el codi 
mitjançant blocs gràfics que simpli-
fiquen la sintaxi de la majoria dels 
llenguatges de programació. El que 
és més interessant d’aquest entorn 
és la possibilitat de poder compartir 
amb la resta de la comunitat d’usu-
aris els nostres projectes per tal de 
poder-los reinventar o senzillament 
inspirar-nos en ells. En resum, la 
introducció d’Scratch com a recurs 
per a la elaboració de petits projec-
tes en format de videojoc permetrà 
desenvolupar la creativitat d’una 
forma motivadora a través de l’apre-
nentatge d’un nou llenguatge que, 
per les seves característiques, obli-
garà  l’alumnat a pensar de manera 
sistemàtica, lògica i estructurada. 

Marc del Olmo 
Professor de l’assignatura d’Scratch  
a l’Escola Sadako

Creem videojocs a l’escola 

Hi ha molta llibertat    
Oriol, mestre de música



Fem trencaclosques 
Juguem a cartes 
A disfressar-nos 

Pintem mandales i dibuixem 
Anem al parc i em gronxen 

A clics de playmobil 
Juguem amb el seu mòbil 

A construccions 
Juguem a jocs de l’ordinador 

Juguem al parxís 
A les endevinalles 

A les anelles 
A comprar i vendre i a ficar i a treure 

Els dinerets de la guardiola 
A pilota al passadís de casa 

Juguem a nines 
A trens i de vegades a bombers 

A fer cabanyes al llit 
Cuinem de mentida 
Juguem al domino 

Amb l’ipad al joc del súper 3
Juguem a bitlles 

Juguem a trens i a cotxes 
Al veo-veo 

A fer avions de paper 
Al joc de l’oca 
A saltar a corda 
A fred i calent 

Juguem a titelles i fem espectacles 
per als meus pares 

A fer de bucejadors a la piscina
A fet i amagar 

Al futbolí
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L’art ens permet també apro-
ximar-nos al joc per veure com 
ha canviat al llarg de la història. 
En el marc de l’Àrea de Visual i 
Plàstica, a primer d’ESO s’ana-
litza l’obra “Jocs infantils”, cre-
ada pel pintor holandès Brueghel 
el 1560. En aquest quadre hi 
apareixen molts jocs infantils 
de la seva època. La proposta 
didàctica que es fa és la següent. 
Els alumnes observen l’obra, la 
descriuen, fixant-se en aspec-
tes com el moviment, els objec-
tes utilitzats per a les diverses 
pràctiques, l’emplaçament de 
cada joc i en la forma de ves-

tir dels personatges que pinta 
l’autor. Es tracta d’una primera 
part en què es potencia l’anàlisi 
i l’observació. 

A continuació els alumnes fan un tre-
ball de reflexió en què intenten esta-
blir una relació entre els jocs pintats 
i jocs que encara són vius en l’actua-
litat. Per això han de dibuixar quatre 
exemples de jocs actuals que recordin 
els del quadre, ja sigui per la dinàmica 
del joc, pels objectes utilitzats o per 
qualsevol altra similitud que hi tro-
bin. Per completar l’exercici han de 
descriure el lloc on s’ubica el joc, com 
s’ha d’anar vestit per practicar-lo, el 

material necessari i els moviments 
que s’han de fer. 

L’objectiu global és doncs un exer-
cici de comparació històrica entre 
els jocs del Renaixement i els actu-
als, amb la finalitat última de com-
provar com la necessitat humana de 
jugar ha buscat formes semblants 
al llarg de la història, més enllà de 
modes o contextos socials i econò-
mics diferents. 

Lourdes Mójica
Professora d’Educació Visual i Plàstica  
de l’Escola Sadako

Sabem que els nostres avis i àvies no jugaven als matei-
xos jocs a què juguen avui els nens i nenes de l’escola, 
per molts i molt diversos motius, des de la irrupció i 
omnipresència de la tecnologia fins a les diferents 
modes que vénen i van, passant pels nous materials i 
els vells que deixen d’usar-se, o pel temps i l’espai de 
què disposen. Una cosa que ens hauríem de preguntar, 
però, és: els avis ensenyen els jocs que van marcar la 
seva infantesa als nens i nenes d’avui? O són aquests 
néts i nétes qui ensenyen els jocs que coneixen als seus 
avis i àvies?

Per tal de respondre-ho, les mestres d’educació infantil 
hem teixit converses amb les nenes i els nens d’aquest 
cicle, i en transcrivim algunes de les respostes. 

L’evolució del joc a 
través de la pintura

A què juguem amb les 
àvies i amb els avis?

Com podeu comprovar els nens juguen amb els avis, a 
jocs tradicionals o bé a aquells on la tecnologia hi és pre-
sent, però sempre amb un únic objectiu: gaudir plegats 
d’una bona estona. 

Agustí Montardit 
Mestre EI4

El pati és 
una manera 

d’alliberar-te 
de l’estrés de 

les classes  
Pau, 13 anys



El joc és un element essencial per al desenvolupament 
integral dels infants. Representa un mitjà de relació i 
intercanvi del nen amb el món que l’envolta. Jugant ens 
divertim, ens relacionem, ens solidaritzem, fem estratè-
gies, ens endinsem en mons imaginaris, descobrim nous 
horitzons... El joc i la joguina esdevenen, sobretot a la 
infància, elements quotidians i diversos que ens relaci-
onen amb altres persones i amb l’entorn. Amb aquesta 
idea d’espai multidisciplinari, neix la comissió de patis el 
setembre del 2011 . Ens proposem reflexionar sobre les 
oportunitats pedagògiques del nostre pati. Des del seu 
inici ens plantegem el fet de com oferir un espai de lleure 
que sigui alhora vivencial, d’entreteniment i educatiu en 
valors personals i socials. Considerem que els nens han de 
poder impregnar-se de la vida escolar en qualsevol lloc i 
moment. Cal per tant, transformar el pati en un veritable 
espai i temps educatiu en sintonia i relació intrínseca amb 
el nostre projecte de centre; aquest ha d’oferir propostes 
riques i ben organitzades, capaces d’estimular la capaci-
tat de jugar dels infants i el desenvolupament de les seves 
funcions motrius, cognitives i socials.

El pati, doncs, és un entorn idoni per al lleure i per a 
l’aprenentatge, un lloc on els nens i nenes de l’escola es 
trobin permanentment en situació de conversar, tant 
en el seu sentit literal com figurat:

• Conversar amb ells mateixos, descobrint el cos, 
les emocions, les potencialitats i els límits.

• Conversar amb els altres, construint coneixe-
ment i compartint vivències a partir del diàleg.

• Conversar amb l’entorn, entrant en contacte 
directe amb els espais interiors i exteriors, 
els materials i la natura que els envolta.

El projecte de patis a l’escola intenta potenciar els 
següents objectius bàsics:
• Potenciar els valors implícits en el joc: compar-

tir, responsabilitat, sociabilitat, generositat...

• Gaudir jugant: conèixer noves mane-
res de distreure’s i passar-s’ho bé 
amb un grup de companys.

• Desvetllar la curiositat intel·lectual i la 
capacitat d’observació mitjançant el joc.

• Promoure per igual la participació de 
nens i nenes en tot tipus de joc.

• Desenvolupar la creativitat i la fantasia.

I d’acord amb aquests objectius i sent com som una escola 
on es potencia el treball per competències i l’aprenen-
tatge interactiu considerem important com a comissió 
poder oferir espais de lleure on també es puguin desen-
volupar intrínsicament competències bàsiques com: la 
competència del coneixement i la interacció amb el món 
físic, la competència social i ciutadana i la competència 
d’autonomia i iniciativa pròpia.

Com ens organitzem ?
Durant la jornada escolar hi ha diferents moments d’es-
barjo, dues franges al matí i una al migdia. Al matí i al 
migdia tots els alumnes de l’ESO poden anar a qualse-
vol pati de l’escola i els alumnes d’EP i EI poden anar 
a qualsevol dels espais de la plaça i els seus voltants. A 
més a més, poden dur un llibre o joguina petita de casa. 
Els alumnes tenen també l’oportunitat de poder gaudir 
d’altres materials per aquests moments de creativitat 
i aprenentatge com són les peces de Kaplan, xapes, els 
troncs i fustes, els pneumàtics, els cubells i les pales que 
els permeten deixar anar la seva imaginació i crear un 
món màgic al seu voltant.

Dins de la nostra organització de patis tenim també dos 
tipus d’activitats: el que anomenem dia SAK LLIURE 
i els DIES SAK.

El dia de SAK lliure és diferent cada trimestre. Alumnes 
de qualsevol curs poden anar a qualsevol pati fins i tot 
el de fora de l’escola. Aquell dia no hi ha pilota i es tre-

El pati a la nostra escola: 
jugant aprenem

uen altres materials com els joc de malabars, les cordes, 
gomes, etc.

Els DIES SAKS pretenen ser una oportunitat per a 
potenciar i donar a conèixer les diferents intel·ligències 
dels nostres alumnes, afavorint el seu àmbit artístic i les 
interaccions entre alumnes d’altres cursos. Fins ara, de 
manera rotativa, s’han anat presentant moltes modali-
tats diferents com per exemple el dia SAK de DIBUIXOS. 
Aquest dia es proposa una temàtica diferent per omplir 
de color el pati de l’escola utilitzant diferents tècni-
ques i jocs relacionats amb l’expressió plàstica. El dia 
SAK DE CONTES els alumnes d’ESO representen un 
conte davant tots els alumnes que el volen escoltar. Part 
d’aquests contes es relaten en llengua anglesa. També, el 
SAK de MUSIQUES ha recollit estones on s’han pogut 
escoltar músiques de temàtiques diferents amb diver-
ses activitats de joc. En alguns d’aquests moments es 
realitzen petites audicions en directe o altres activitats 
relacionades amb l’entorn musical. El SAK DE BALLS 

és conduït per un grup d’alumnes grans de l’escola els 
quals preparen una coreografia i l’ensenyen als més 
petits a l’espai de la plaça. En finalitzar tots els presents 
ballen junts la mateixa coreografia. Finalment, el SAK 
DE JOCS ha acollit curses d’obstacles, salts de cordes 
i diverses activitats lúdiques organitzades també per 
alumnes de l’ESO.

I com intentem resoldre el 
conflicte? Mediació entre iguals.
Els alumnes de segon curs de l’ESO, després d’haver 
rebut una formació prèvia de mediació de conflictes, 
surten al pati de la plaça i voltants amb un armilla on diu 
Mediador, i ajuden als més petits a resoldre les possibles 
desavinences que es puguin donar a l’estona d’esbarjo. 
Els més petits coneixen quin és el seu paper i sovint els 
demanen ajuda.

 Finalment només dir que la comissió de patis entén 
les estones d’esbarjo i joc com una eina imprescindible 
per al desenvolupament cognitiu i motriu dels nostres 
alumnes. Aquest espai ha d’afavorir i potenciar la capa-
citat de crear lliurament un vincle amb els altres, que els 
permeti cooperar i aprendre a resoldre els conflictes del 
dia a dia, principalment per gaudir d’un lleure creatiu i 
exponencialment imaginatiu.

Montserrat Carrilero i Elena Casadevall
Comissió de patis 
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Del pati m’agrada 
que puc estar amb 
la gent que vulgui 

Laia, 11 anys



Puc estar amb gent 
d’altres cursos 

Martina, 11 anys
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El passat mes de novembre es va celebrar 
el Congrés Internacional de Gamificació a 
Barcelona, amb més de 1.300 assistents, entre 
els quals hi havia alguns dels experts més recone-
guts en aquest camp. En diferents ponències es 
parlava del paper de la gamificació en les empre-
ses -en els departaments de recursos humans, en 
els departaments de màrqueting- i en l’educació.

Hi ha una escola a Nova York que basa el seu projecte 
pedagògic en l’ús del joc dins l’aula, Quest To Learn. A 
la plana web de l’escola podem llegir els 7 principis de 
l’aprenentatge basat en el joc:

1. Participació: Cadascú participa en l’aprenentatge, 
però no tots els alumnes han de fer el mateix.

2. Reptes: Es planifiquen activitats dins l’aula que 
generen una necessitat per saber més i ara.

3. Aprenem fent: L’aprenentatge és actiu i experi-
mental. Els alumnes proposen, creen, juguen, avaluen 
i validen.

4. Feedback: Dels mestres sobre el progrés. 
L’assoliment d’objectius d’aprenentatge és immediat 
i constant.

5. El fracàs: És vist com una oportunitat per millorar, 
no fracassem, repetim fins que aconseguim el repte 
proposat.

6. Interconnexió: Els alumnes comparteixen conei-
xements i habilitats amb comunitats d’aprenentatge.

7. Jugant aprenem: Els alumnes aprenen jugant i pas-
sant–s’ho bé amb propostes i activitats que promouen 
la curiositat i la creativitat.

Molts dels nostres alumnes passarien hores jugant 
a videojocs si poguessin i entre les raons per fer-ho 
podem destacar el reconeixement instantani d’allò 
que aconsegueixen aprendre, sigui aprendre a matar 
un dragó, passar de nivell o guanyar un nou avatar. Cada 
cop més juguen en xarxa i aprenen en xarxa -podem 
parlar, doncs, d’aprenentatge social ?-, i s’ho passen bé.

Podem trobar molts exemples de l’ús de la gamifica-
ció dins la classe a les xarxes: des d’un joc basat en una 
apocalipsi zombi per aprendre geografia, o bé jugant 
a Minecraft per aprendre sobre diferents maneres 
d’organitzar societats, fins a aprendre a codificar 
amb els personatges de La Guerra de les Galàxies o 
SimCityEDU:Pollution Challenge, un dels jocs dispo-
nibles a la web de Games For Change que proposen jocs 
per tractar temes socials a la classe.

A l’escola estem fent servir algunes aplicacions que 
incorporen elements de gamificació, per exemple, 
Kahoot i Duolingo, i a les Seqüències Didàctiques anem 
incorporant apartats dedicats al joc, però encara estem 
lluny de fer una proposta elaborada de l’ús de la gami-
ficació dins l’aula. És un camí per recórrer i cal tenir 
mestres jugadors per implantar-lo. Juguem?

James Ward
Coordinador d’Educació Primària

Tots tenim el nostre paper a l’escola. L’escola és 
de tots i tots hi cabem. Tots som responsables del 
seu bon funcionament i hi tenim cura de diferents 
àmbits.  Des de la recollida de paper per reciclar o 
portar el menjar a les gallines fins a promoure la 
creativitat a través de diferents activitats durant 
les estones d’esbarjo a l’escola. 

Els espais exteriors també han de ser espais que afavo-
reixen l’aprenentatge i la creativitat i alhora on es pugui 
mostrar el nostre bon fer, la nostra responsabilitat, les 
ganes de passar-ho bé. 

En aquest sentit enguany els nois i noies de cinquè són 
els encarregats de lliurar els materials a l’hora de jugar 
al pati, sigui al matí o al migdia.

A la seva classe n’han parlat, han pensat quins podrien 
ser els jocs que ajudin a grans i petits a gaudir d’aques-
tes estones a l’aire lliure. Han fet una llista de jocs i de 

propostes. Han triat fins i tot un grupet que seran els 
encarregats d’anar a comprar tot el que calgui per a 
posar en marxa la nova activitat. D’altres s’han dedicat 
a reorganitzar els jocs que ja teníem, a comprovar que 
hi eren totes les peces. A més han preparat capses per 
anar-ho guardant tot ben endreçat i ben etiquetat.

Cada dia una parella d’alumnes prepara el material 
cinc minuts abans de l’hora d’esbarjo i retorna a classe 
cinc minuts després, un cop ha comprovat que tot és de 
nou al seu lloc. En portaran un registre de manera que 
si cal arreglar, refer o adquirir alguna cosa en tinguin 
constància. A més tindran un inventari de tot el que es 
disposa per jugar. Tenen previst a més poder explicar 
jocs nous a altres nens i fins i tot si convé preparar algun 
tutorial.

El nou pati és un lloc ideal per jugar amb aquests 
materials.

Gamificació Implica’t 

Mots encreuats

Completa el puzle a partir dels mots desordenats.
1. Sneftlea  	 - e.........................
2. Cjo 		  - j.........................
3. Ollrlacsose	 - c.........................
4. Vonlu		 - n.........................
5. Nispdra	 - p.........................
6. Ajop		  - j..........................

4

3

5

1

2 6

Aquest curs és 
millor perquè amb 
la llista el material 

es cuida més que 
el curs passat

Bruno, 9 anys, i Cesc, 10 anys
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El dimarts 7 de juliol, ens trobem 
la Maria, la Mireia i la Dolors per 
anar cap a la seu de Marinva. 
Ens reben l’Imma, la directora, 
i dues companyes més de l’equip 
en un espai molt clar i acollidor 
envoltat de joguines i mostres 
gràfiques a les parets. No hi ha 
cap dubte, es dediquen al joc i 
a les joguines. Preveiem passar 
una estona ben distreta i lúdica.

Podem dir que la feina que fan 
a Marinva és d’un ampli espec-
tre, sempre al voltant del joc. 
Organitzen trobades amb mestres, 
amb grups de famílies, assisteixen 
a congressos, fan xerrades -algunes 
persones de l’escola recordareu 
que l’Imma ha vingut un parell de 
vegades a Sadako per parlar amb les 
famílies-, estan al dia dels jocs, en 
creen de nous, proven amb infants 
d’altres per millorar-los, redac-
ten i/o tradueixen instruccions de 
jocs,... en fi, el programa és extens. 
Per començar els agraïm el temps 
que ens dedicaran i li exposem 
algunes de les preguntes que teníem 
preparades:

A les cases veiem que els nens 
juguen, però convé trobar estones 
de joc conjunt? De joc familiar? 
Quin paper pot tenir la família en 
el joc a casa? Hem de deixar-los a la 
seva elecció, o dirigir-los de tant en 
tant? 

Hi ha nens que els agrada jugar sols. 
Cal “obligar-los” perquè compartei-
xin el joc amb altres nens? 
Si no ho demanen hem de, malgrat 
tot, dedicar-los  estones per jugar 
junts? 
Els jocs amb noves eines tecnològi-
ques no es poden desestimar, però 
és  bo aconduir-los? Com podem 
ajudar-los les famílies? 

I així és, a partir d’aquesta intro-
ducció l’Imma comença a parlar i 
convertim l’entrevista en una rica 
conversa.

Respecte a la participació de la 
família no es pot generalitzar per-
què cada casa és un món, tanmateix 
és important trobar un equilibri. 

De fet encara que no ho sembli cada 
vegada hi ha més adults que no han 
deixat mai de jugar, són sobretot 
homes entre 30-35 anys que amb 
els videojocs no han perdut l’inte-
rès. I cada vegada s’observen més 
dones, també. Si parlem de joc de 
taula que és el típic joc familiar 
veiem que des de fa 5-6 anys s’han 
obert a Barcelona 5 o 6 botigues 
especialitzades en jocs de taula. Fa 
10 anys no n’hi havia cap, per tant hi 
ha públic interessat. Possiblement 
el major interès actual pels jocs de 
taula s’explica perquè tant aquests 
com molts dels videojocs són jocs 
d’estratègia, fan pensar... i hi ha un 
transvasament entre ambdós. 

La recuperació dels jocs de taula és 
una boníssima notícia. Tanmateix 
cada vegada els adults demanen jocs 
de taula per a nens més petits, de 
2-3 anys quan aquest joc encara no 
és del seu interès. De fet hi ha pares 
que se senten més còmodes amb 
aquest tipus de joc que jugant a cui-
netes, banyant ninos o participant 
d’històries amb clics. Alhora hi ha 
el pensament que ens diu que el joc 
de taula és un joc culte i, clar, tots 
volem nens cultes. L’Imma exem-
plifica: si som capaços d’entendre 
que els nens poden agafar un pingüí 
i deixar-lo a sobre de la cuineta i no 
comptar fins a tres per anar a una 
altra casella, llavors aquests nens 
petits poden jugar a jocs de taula. 
Del contrari és forçar situacions.

La participació de l’adult en el joc 
dependrà de l’edat dels fills. Abans 
no tots els pares jugaven amb els 
fills, estaven junts a casa, tenien 
un espai de joc lliure vital més gran 
que ara i que constatem que els 
falta. Hi havia en general més ger-
mans, que encara que no juguessin 
junts creaven ambient. No es tenia 
la consciència de l’important que 
és jugar amb els fills. Ara es té més 
consciència, però això no es tra-
dueix en què els nens tinguin més 
espais de joc rics. Tenen més jogui-
nes, moltes més, però no tenen més 
temps de joc, ni de joc compartit 
amb altres iguals.

L’entrevista

Imma Marín, Directora de Marinva. Es defineix a 
sí mateixa com a dona, mare de família i emprenedora. Malgrat va estudiar magisteri 
a la UAB de Barcelona, diu que va saber de seguida que es dedicaria a l’educació no 
formal. S’ha especialitzat en educació, comunicació a través del joc i la gamificació 
(també conegut per Ludificació i gamification). Ha fet de tot això un compromís 
personal i vital que la va portar a fundar l’empresa MARINVA Joc i Educació i a 
presidir l’Associació IPA a Espanya i l’Asociaciación ATZAR a Catalunya. Li agrada 
llegir, escoltar música, conèixer gent i llocs, tafanejar i per descomptat jugar!  
Li fascinen les baldufes i les col·lecciona.

Per jugar els nens i nenes necessi-
ten un espai, un temps, altres nens 
per jugar i joguines. Abans els nens 
tenien menys joguines, però més 
temps, més espai i una colla amb 
qui jugar. Ara hem substituït tot 
això per joguines. 

El joc demana als pares sortir de la 
seva “zona de confort”, demana ges-
tionar conflictes, permetre el soroll, 
tolerar un cert caos i, a més, no està 
clar per a què serveix i, actualment, 
la societat valora la utilitat. El joc és 
tolerat si serveix per a alguna cosa. 
Moltes de les activitats que fan els 
nens i que considerem lúdiques no 
ho són per a ells. Per què? Perquè 
sovint no les escullen ells, sempre 
hi ha un adult que els indica què han 
de fer, cap on han d’anar i els dei-
xem poc temps per a pensar i per a 
equivocar-se.

Ens creiem de veritat que el joc és 
important?
Si és així com pot ser que ens esve-
rem si cau un llibre a terra i es tre-
pitja i en canvi no ens adonem que 
es recullen jocs faltant-hi peces. 
Quin valor els estem ensenyant? 

És important distingir entre joc i 
jocs. El joc en singular és l’actitud 
lúdica que es manifesta en com vius 
la vida. Els jocs en plural són les 
activitats en què el joc es manifesta. 
Els nens petits ho fan tot jugant. 
Són capaços de convertir qualsevol 

activitat en un joc encara que no ho 
sigui. Jugant el nen accepta reptes i 
s’esforça per aconseguir-ho i quan 
ho aconsegueix se sent satisfet, 
construint així la seva autoestima. 
Tant se val si es tracta d’una torre de 
cubs, superar una pantalla de Candy 
Crush o acabar un puzle. L’esforç en 
superar un repte és el que provoca 
el plaer associat al joc.

En arribar aquí l’Imma ens reco-
mana el llibre Educar en el asombro 
de Catherine l’ECUYER.

Hem de procurar mantenir sempre 
l’interès per meravellar-nos de peti-
tes coses, de l’entorn, ... mantenir 
l’actitud vital que l’Imma entén com 
a actitud lúdica que es pot entrenar. 
Els nostres fills han d’entendre que 
el seu joc per a nosaltres és impor-
tant i ens torna a recordar que per 
mostrar aquest interès nosaltres 
ens hem de sentir còmodes, i quan 
calgui hem de sortir de la zona de 
confort. Els adults som capaços de 
fer l’esforç per acompanyar-los en 
determinades activitats, però ho 
fem si es tracta del joc?

I si els nens no ens demanen que 
juguem amb ells? Només cal estar a 
prop, fer alguns comentaris i quan 
ho necessitin ja ens ho diran. De 
totes maneres reservar uns minuts 
al dia per a jugar amb ells és una 
bona proposta. Han d’aprendre a 
estar sols, però recordem què diuen 

els japonesos: Si vols educar un nen 
autònom, educa’l depenent fins als 
tres anys. No estiguem a sobre d’ells 
contínuament, no els sobreprote-
gim, busquem estratègies perquè se 
sentin segurs. I nosaltres, els adults, 
deixem-nos temps per respirar. Si 
no ho fem tot bé, no passa res. Ens 
anirà bé per a la nostra salut física 
i mental.

I els jocs tecnològics? Aquests 
han vingut per quedar-se, com la 
impremta, la ràdio, la televisió... 
Cal establir unes normes bàsiques 
de conducta en uns entorns que 
abans no teníem. Per als nens i 
joves és com portar 40.000 “Juegos 
reunidos” a sobre. Han d’aprendre 
a gestionar-ho i per tant els caldrà 
un cert control. Els caldrà la nostra 
ajuda.

Així com hi ha joguines bèl·liques i 
no bèl·liques, de qualitat i no quali-
tat, etc, també hi ha videojocs reco-
manables a unes determinades edats 
i altres que no ho són. El problema 
dels videojocs “poc recomanables” 
és quan els potenciem els adults. 
Com? Fent-los regals d’allò que des-
coneixem o compartint el joc perquè 
és distret. Qualsevol activitat que 
interessi als nostres fills ens hauria 
d’interessar a nosaltres, però no per 
donar-los la raó, sinó per conèixer 
els seus gustos i interessos, marcar 
límit i prendre acords conjunta-
ment. També quan parlem de vide-



MUSEU DEL JOGUET 
DE CATALUNYA
c/ Sant Pere, 1 - 17600 
FIGUERES (GIRONA)
Tel. +34 972 504 585 
http://www.mjc.cat

Per a la visita al Museu, no cal 
anar acompanyat d’un guia, ja 
que les peces es troben presen-
tades de forma clara. Els joguets 
s’agrupen per temes, i també van 
acompanyats de fotografies de 
diferents èpoques d’infants amb 
els seus joguets, de manera que els 
visitants poden observar com es 
jugava anys enrere. Cada joguet 
consta de la seva fitxa explicativa 
(nom, data, fabricant, origen, 
etc.), i en alguns casos, d’algun 
escrit realitzat per personatges 
coneguts que reflexionen sobre 
peces lúdiques en concret.

MUSEU D’HISTÒRIA 
DE LA JOGUINA
c/ Rambla Vidal, 48-50 - 17220 SANT 
FELIU DE GUIXOLS (GIRONA)
Tel. +34 972 822 249
http://museudelajoguina.com

La visita s’estructura de tal manera 
que es puguin veure les peces per 
ordre cronològic. Des de les més 

antigues, 
datades 
dels anys 
1870 fins 
a les més 
modernes 
cap el 1980. De manera que el 
visitant pugui fer un recorre-
gut per la història espanyola 
dels darrers 100 anys, a tra-
vés de la nostres joguines.

MUSEU DE BADALONA
Exposició ‘Jocs i jogui-
nes a l’antiguitat’
Dates: 29/11/2015 al 28/02/2016
Pl. Assemblea de Catalunya, 1 
Tel. +34 933 841 750
http://www.museudebadalona.cat

Aquesta mostra, produïda per 
Arqueoxarxa -que agrupa els prin-
cipals museus amb restes arque-
ològiques i jaciments d’arqueo-
logia de Catalunya-, inclou peces 
prestades pels diferents museus 
que la integren i permet recór-
rer l’evolució d’aquests jocs des 
de l’antiguitat fins a l’actualitat, 
alhora que posa de relleu que n’hi 
ha una gran varietat i per a totes 
les edats, inclosa l’edat adulta.

CAIXAFORUM BARCELONA
Art en joc
Activitats al voltant de l’edifici
Av. Francesc Ferrer i Guàrdia, 6-8, 
08038 Barcelona 
Tel. +34 934 76 86 00

https://obrasocial.lacaixa.es
Joc de pistes de CaixaForum +7
El mural de Sol LeWitt +3
El trencaclosques de 
CaixaForum +3

COSMOCAIXA BARCELONA
Joc de pistes
c. Isaac Newton, 26 Barcelona 
Tel. +34 93 212 60 50
https://obrasocial.lacaixa.es

Aquesta història comença fa 
uns 4.550 milions d’anys amb 
un fragment de meteorit tan 
vell com la Terra. Quan trobis 
el meteorit, segueix la mànega 
que et portarà a fer un viatge al 
llarg del temps. Amb cada passa 
recorreràs 5 milions anys i aniràs 
trobant els testimonis directes 
d’aquesta història: els fòssils!
Si arribes al final dels jocs, podràs 
participar en el sorteig d’un 
lot de material científic entre 
tots els nens i les nenes que 
hagueu fet els jocs de pistes.

Mònica Font i Cristina Casabona 

Sortides en família

Qui arriba abans de l’escola a casa? Avança amb el dau des de la casella de sortida (SADAKO) 
fins a casa. Si caus en una casella amb la grua blanca pots saltar a la següent grua blanca. Si caus a la grua  
negre, has de tornar a l’escola! Mira bé per on camines i vigila amb les escales, que pots caure endavant  
o enrera!

el JOC DEL 21 per la revista 21 
El primer jugador tria un nombre entre 1 i 2. A continuació els jugadors van prenent torns, sumant al resultat 
obtingut pel seu oponent, un nombre entre 1 i 2. Guanya el jugador que obtingui 21 com a resultat.
Observa:
_ Pots trobar una estratègia per guanyar independentment del que trii el teu oponent? Tens alguna preferència 
entre ser qui comença o qui va segon?
_ Com es modifica la teva estratègia si el primer jugador tria un nombres entre 1 i 3 i a continuació els jugadors 
van prenent torns, sumant al resultat obtingut pel seu oponent, un nombre entre 1 i 3.
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ojocs. Els adults no podem dimitir 
de la nostra responsabilitat, al con-
trari: ens hi hem d’implicar! Si hi ha 
llibres o joguines que no els compra-
ríem també ha d’haver-hi jocs que no 
els comprem o regalem. Per jugar a 
videojocs tampoc cal tenir totes les 
tecnologies. Si vol jugar es pot tenir 
una tauleta o l’ordinador a disposi-
ció de tots, així ens haurem de posar 
d’acord per a l’ús. Un instrument per 
a cadascú evita discussions, però 
no és bo discutir? Som els pares els 
qui en aquests primers anys hem 
de marcar el criteri. Del mòbil amb 
connexió a internet, en parlarem un 
altre dia!

Abans d’acomiadar-nos l’Imma ens 
recorda el valor que es va donant 
actualment al joc de taula, al joc amb 
la família quan tenim els fills petits i 
entre amics quan es fan més grans. 
Precisament ens explica que s’estan 
posant de moda els “jocs d’autor” i 
comencen a haver-hi seguidors 
d’autor. De fet és donar valor a un 
altre tipus d’entreteniment. Seguim 
escriptors, dibuixants, creadors...i 
per què no autors de jocs?

Ens recomana conèixer i passe-
jar-nos per les noves botigues de 
jocs i per les fires o festivals que 
s’organitzen a Barcelona, com el 

Festival EL DAU i en d’altres pobla-
cions com la Fira Jugar per jugar de 
Granollers o la fira Joc-Joc de Tona 
o la setmana del joc a Manresa, 
entre d’altres.

I així acabem una trobada molt inte-
ressant per l’espai, pel temps, però 
sobretot per tot el que ens ha trans-
mès l’Imma. Esperem que a tots 
vosaltres també us hagi interessat. 

Juguem amb els nostres fills i filles, 
gaudim amb ells del temps lúdic.

Dolors Albós, Mireia Molera  
i Maria Sansalvadó.

Podem fer 
construccions 

molt divertides  
Irene, Andreu, Martí i Guillem, 8 anys

M’agrada  
el pati  

de sorra   
Pol, 11 anys
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Per il·luminar aquesta revista dedi-
cada al joc hem parlat amb en Jordi 
Roig, un exalumne que està portant 
el seu futur cap al món del cinema 
d’animació i dels vídeojocs. 

Com definiries un videojoc? 

Els videojocs, en molts casos i cada cop més, es podrien 
veure com pel·lícules interactives. S’explica una histò-
ria de qualsevol tipus, on tu ets el protagonista i te les 
vas arreglant per arribar al teu objectiu. A part, cada 
cop s’hi apliquen més eines audiovisuals per donar un 
toc més cinematogràfic al videojoc, com seqüències on 
s’expliquen coses de la història, bandes sonores i recur-
sos audiovisuals, els mateixos utilitzats en pel·lícules. 
En definitiva, són l’art de les pel·lícules sumant-hi 
interacció. 

Des de sempre t’has sentit atret per aquests jocs 
i de fet ara estàs a la universitat fent uns estudis 
que et portaran a treballar en aquest món, és així? 

Actualment estic cursant tercer de carrera d’una 
Enginyeria Multimèdia. Dit ràpid, és una carrera que  
engloba  tant  disseny  com  matemàtiques,  electrònica  
i  programació. Jo personalment vull enfocar-la cap al 
món del cinema, però com a mínim fins a 3r segueixo el 
mateix camí que algú que vol fer videojocs. Justament 
aquí és on vull centrar-me. 

Ens ho pots explicar una mica més tot això? 

Els videojocs no només es poden plantejar com a dis-
tracció, sinó com a opció de futur. El món dels videojocs 
està creixent cada cop més, cada cop més gent de totes 
les edats consumeix aquest producte, cosa que implica 
un creixement del mercat molt important. Moltes 
empreses ara centren els interessos en crear videojocs 

a causa del rendi-
ment econòmic 
que pot suposar, 

i amb uns mínims de disseny i programació ja pots 
començar a crear contingut d’aquest tipus. Sense anar 
més lluny, al primer any de la meva carrera ja vam fer 
algun videojoc senzill, per suposat a l’estil de “Space 
Invaders”, uns escacs o 21 “black jack”. 

Suposo que saps que molts dels nostres alumnes 
sentiran admiració i alhora una certa -enveja, per-
què no dir-ho, quan llegeixin tot el que ens expli-
ques, oi? 

Un fet destacable és el ventall de possibilitats que dóna 
estudiar una carrera de creació de videojocs. Crear qual-
sevol persona un videojoc et demana saber de disseny, 
programació i matemàtiques com a mínim. El disseny 
per poder crear personatges, objectes, escenaris i histò-
ries, i la programació per poder programar la interacció 
necessària, juntament amb les matemàtiques (perquè, 

Dissenyador 
de Jocs: una 
professió de 
futur

sí! les matemàtiques són 
fonamentals per a una bona 
programació). 

Amb això vull dir que si 
saps fer videojocs, sabràs 
fer altres coses relaciona-
des, com apps per mòbils, 
aplicacions per l’ordina-
dor o models de qualsevol 
tipus d’objecte o personatge. 

D’entrada ens ho planteges com una feina molt 
atractiva. 

Pel que fa treballar en la creació d’un videojoc, m’atrevi-
ria a dir que no és una feina com la majoria. Cada video-
joc és diferent. Per començar, cadascú explica una his-
tòria diferent, cosa que implica nous personatges, nou 
guió, nous reptes tècnics i noves idees. Com el cinema, 
no és una feina monòtona. Fan falta persones creatives 
i enginyoses per plantejar i resoldre els problemes per 
poder crear un bon videojoc. 

A més a més, les empreses de videojocs innoven en tec-
nologia: busquen nous motors gràfics per suportar la 
complexitat del que es veu per pantalla, i nou hardware 
(plaques d’ordinador) per millorar el rendiment de tot 
plegat. Dedicar-se als videojocs no significa exclusi-
vament haver de dissenyar el videojoc com a tal, sinó 
també pots estar en el sector creant els recursos que 
acabo de dir. Es pot veure com les empreses que inno-
ven en programes i plaques 
normalment són les que 
aconsegueixen fer els vide-
ojocs més atractius, ja que 
poden fer escenes més rea-
listes i espectaculars. 

Ens pots explicar alguna 
qüestió en la qual esti-
guis ara treballant a la 
facultat? 

Us explicaré una idea que 
reuneix tot el que he dit: 
Innovació tecnològica, creati-

vitat i programació: la Realitat 
Virtual. La Realitat Virtual 
consisteix en entrar enun 
entorn virtual, d’aquí el nom, 
a través d’undispositiu que 
recorda unes ulleres. Et detec-
ten el moviment del cap i cap 
allà on mires veus un entorn 
totalment nou. 

Ho poso com a exemple ja que és una nova tecnologia, i 
tan bon punt una empresa ha tret la idea, moltes altres 
li han anat darrere. No només en crear nous dispositius 
amb el mateix objectiu, sinó crear contingut exclusiu 
per a aquesta tecnologia. Al Seminari d’Animació de la 
Universitat, de fet, aquest any tenim previst crear un 
entorn per a aquest dispositiu. El motiu? Experiència, 
innovació i reel. (Currículum en forma de vídeos i 
demostracions). Tot el món dels videojocs actualment 
té molt potencial i futur, però ara mateix crec que el 
camp de la realitat virtual és el més atractiu i nou, i de 
ben segur que li queda molt temps. 

Moltes gràcies, Jordi. Ha estat un plaer tenir 
aquesta conversa amb tu, en especial perquè has 
deixat entreveure que t’apassiona allò que fas, que 
vols descobrir altres vies com pot ser el cinema 
d’animació i que en gaudeixes molt. Ah, per cert, 
ens podries recomanar algun videojoc que desta-
qui pel seu disseny? 

“The Last of Us, Beyond two souls” és un videojoc 
molt proper al món del cinema. A més 
“Oculus Rift” són uns dispositius de 
realitat virtual. 

Jordi Roig i Marga Minguell
Exalumne i mestra de l’Escola Sadako

A mi m’agrada 
compartir amb 

el meu amic   
Aleix, 8 anys

Al pati em puc relaxar 
després de molta 
estona fent feina    

Tom, 12 anys
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Visions polièdriques

A què jugues, quant de temps  
hi dediques i com t’influeix

Segons el diccionari, “un joc és una 
activitat estructurada o semies-
tructurada, normalment empresa 
per diversió però, de vegades, 
també amb finalitats educatives. 
També s’empra el terme joc per a 
referir-se a simulacions de diver-
ses activitats per a entrenament, 
anàlisi o predicció”. 

El joc el podem diferenciar del tre-
ball, que normalment es realitza a 
canvi d’una remuneració, i de l’art, 
que està mes relacionat amb l’ex-
pressió d’idees. No obstant això, 
la distinció no és definitiva, ja que 
molts jocs poden ser considerats 
com a treballs i/o com a art. 

Les parts clau d’un joc són els 
objectius, les regles, els reptes i la 
interactivitat. Els jocs normalment 
generen estimulació física o mental 
i, sovint, ambdues; ajuden a adqui-
rir habilitats pràctiques, serveixen 
com a exercici i desenvolupen un rol 
educacional i psicològic.

Els jocs són una part universal de la 
cultura humana i se’n té constàn-
cia des de temps prehistòrics. La 
finalitat principal del joc, a part de 
diversió, ha estat la de relacionar-se 
i compartir amb altres persones una 
finalitat comuna, encara que mol-
tes vegades el joc es converteixi en 
motiu de discrepància i de discussió 
per la competitivitat que es produ-
eix en el seu desenvolupament.

Quan som petits, són els nostres 
pares els qui ens introdueixen en 
aquesta activitat lúdica i a mida que 
ens anem fent grans, per aficions i 
formes de pensar, els anem desen-
volupant amb els nostres amics. 
Mai no som prou grans com per 
deixar de jugar, es pot jugar a qual-
sevol edat. 

“El hombre no deja 
de jugar cuando se 
hace viejo. Se hace 

viejo cuando deja de 
jugar” Bernard Shaw

Els jocs han anat evolucionant al 
llarg de la història i han estat dife-
rents i/o similars segons les cultu-
res. Molts jocs s’han anat mantenint 
al llarg de generacions, són els jocs 
que en diem tradicionals, i qui de 
nosaltres, de petits no hem jugat a 
un d’aquests últims. Fins i tot alguns 
d’ells s’han diferenciat per sexes, els 
jocs per a nens i els jocs per a nenes, 
encara que amb el temps, sembla que 
aquest criteri s’ha anat diluint, no del 
tot però més diluït que anys enrere. 
Com s’ha dit, una de les finalitats 
dels jocs és aglutinar diferents per-
sones i aquesta aglutinació implica 
la no diferenciació i la no discrimina-
ció per sexes, encara que, de vegades, 
sembli inevitable.

Molts jocs s’utilitzen per desenvolu-
par la imaginació i la creació i a partir 

d’aquestes finalitats s’ha introduït el 
concepte d’aprendre a través del joc. 
Evidentment ha estat i és una eina 
important en el món de l’educació, 
utilitzant-se cada vegada més, entre 
d’altres motius per fer l’aprenen-
tatge més entretingut i aprofitar-lo 
com a aplicació a la vida quotidiana.

No obstant i amb el desenvolupa-
ment de les noves tecnologies han 
aparegut una sèrie de jocs, abans 
impensables, que en alguns casos 
en lloc d’aglutinar i ajudar a relacio-
nar-nos el que fan és tot el contrari: 
ens aïllen. En altres casos poden 
ajudar a accentuar les ludopaties, 
per una mala aplicació i una mala 
interpretació de la finalitat del joc. 
Com diu el refrany popular: ”Joc 
de sort, joc de boig”. Només hem 
de veure quants anuncis de jocs on 
line ens ofereixen per la televisió a 
cada moment. 

No deixa de ser curiós el fet que 
molts científics, com Steve Jobs i 
d’altres, que es dediquen al món 
de les noves tecnologies, limiten la 
utilització de jocs amb pantalles als 
seus propis fills, tant en l’edat d’inici 
com en el temps d’utilització.

És per aquesta evolució del joc i la 
situació en què ens trobem ara que 
hem volgut fer un petit estudi a 
pares i a alumnes de la nostra escola 
per saber les tendències actuals dels 
jocs. Aquí tenim els resultats.

Han participat, en total, 94 alumnes 
dels quals 45 són nois i 49 són noies, 
quedant així una mostra equilibrada. 

Els cursos que més han participat 
han estat 4.

Sobre els jocs preferits el resultat ha 
estat molt divers encara que predo-
minin el futbol i els jocs d’ordinador 
amb tota la seva gama.

Fixant-nos en els tipus de jocs que 
els agradava més per sexes ens hem 
trobat amb els següents resultats.

Entre els alumnes de més de 10h 
setmanals hi ha els alumnes de 4t 
de primària que comptabilitzen les 
extraescolars i els partits de cap de 
setmana. També crida l’atenció que 

Ramon Lozano 
Professor de Matemàtiques i Tecnologia de 
l’Escola Sadako
Joan Miró 
Professor de Biologia de l’Escola Sadako

Sembla ser que en els tipus de jocs 
que podríem dir de repòs, hi ha un 
clar predomini de les noies, accentu-
ant-ne encara més en els que classifi-
caríem com a manipulatius.

No deixa de ser curiós el resultat de 
les dues gràfiques anteriors, sobre-
tot pel que es veu a l’escola. No sen-
tim a les noies parlar de jocs digi-
tals, ni pels passadissos ni pels patis, 
no obstant la proporció de noies que 
utilitzen jocs digitals és molt gran. 

També crida l’atenció el resultat dels 
jocs esportius ja que al pati no es veu 
a les noies participar d’aquests jocs. 
La immensa majoria d’alumnes que 
es veuen en plena activitat són els 
nois, mentre que les noies roma-
nen assegudes en grups de tertú-
lia. Evidentment, si surten aquests 
resultats és que s’hi estan incloent les 
activitats esportives extraescolars.

Referent a la pregunta del temps 
que dedicaven als jocs ens hem tro-
bat els següents resultats:

alguns alumnes de l’ESO arriben a 
unes 38h setmanals de joc i no per 
qüestions esportives precisament.

Respecte a la pregunta de si jugaven 
a jocs individuals o col·lectius s’ha 
vist que una gran proporció jugava 
a jocs col·lectius. 

Una qüestió interessant, que no 
podem esbrinar per l’anonimat de l’en-
questa, és saber la proporció d’alum-
nes que tenen dificultats de relació 
amb la resta de companys i que es 
troben en aquest 19%. També s’ha de 
tenir en compte que en jocs individu-
als s’han comptabilitzat alumnes que 
juguen a tenis o a jocs similars.

Respecte a la perspectiva que tenen 
de la influència dels jocs ens trobem 
que la proporció entre bastant i 
molta és molt elevada, un 74%.
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A quin joc t’agrada 
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Que hi hagi dos patis fa 
que s’evitin conflictes   

Lluc, 12 anys




