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EMOCIONS EN JOC eée

INTRODUCCIO

Les emocions estan sempre presents en el nostre dia a dia. Qualsevol estimul, com una olor, una cangé, un
comentari o un pensament, ens pot desencadenar emocions. Tenir una bona consciencia emocional —és a
dir, saber identificar, anomenar i expressar les nostres emocions— és fonamental per a un desenvolupament
psicologic sa i, en consequéencia, per a una bona salut mental.

A través de l'observacié, la imitacid, i els models familiars i educatius, els infants adquireixen la capacitat
d'identificar les seves emocions i les dels altres. Aprenen a posar-los nom, a verbalitzar-les i, sobretot, a
gestionar-les adequadament, cosa que facilita una integracié adequada en el seu entorn social. Leducacié
emocional ha de comencar des de ben petits, ja que les emocions son innates i es manifesten des del mo-
ment en qué naixem. Es essencial fer veure als nens i nenes que totes les emocions sén valides, que varien
de persona a persona, i que cal respectar-les i saber-les gestionar per poder relacionar-nos de la millor ma-
nera possible. Aixi, els proporcionarem les eines necessaries per afrontar certes situacions i evitar conflictes.

Per fer aquest aprenentatge més ludic i divertit, els jocs de taula poden ser grans aliats. El joc crea un
ambient distes que permet tractar els aspectes emocionals de manera informal i amena, a la vegada que
educativa. A través del joc, els infants poden estar més disposats a parlar sobre aquests temes. El fet de
compartir les seves experiencies de manera divertida i dinamica els pot ajudar a mostrar-se més receptius
i desinhibits a I'hora de parlar-ne i també a connectar millor amb les seves emocions.

La majoria de jocs de taula proporcionen beneficis intrinsecs, tot i que no estiguin especificament dis-
senyats amb un component emocional o educatiu. Per una banda, els jocs de taula exerciten les funcions
executives, ja que requereixen atencid, concentracié, memoria, planificacid i organitzacié. Per exemple, els
jugadors aprenen a desenvolupar estrategies i a planificar les seves accions per assolir els seus objectius,
cosa que implica considerar les conseqliéncies de les seves decisions i anticipar els moviments dels altres
jugadors. El joc per torns exigeix respectar el ritme del joc i tirar només quan és el moment indicat, de ma-
nera que es posa en practica la paciencia i el control de la impulsivitat. A més, els jugadors també desenvo-
lupen la capacitat d'escolta activa i el respecte cap a les opinions dels altres, ja que han de prestar atenci
als seus companys i considerar les seves aportacions. Aixi mateix, es fomenten habilitats comunicatives i
d'expressié oral a través de les discussions d'estrategies i les negociacions, alhora que es contribueix al des-
envolupament d’habilitats socials essencials per a les relacions interpersonals. Per altra banda, i a més de
les funcions executives, molts jocs també estimulen la imaginacid i la creativitat, ja que donen als jugadors
l'oportunitat de pensar de manera original i flexible.

Per tot aixo, els jocs de taula representen una alternativa atractiva i saludable a I'Us excessiu de les panta-
lles, ja que ofereixen una oportunitat per desconnectar dels dispositius electronics i promoure interaccions
directes. En una societat en que la tecnologia domina gran part del nostre temps, els jocs de taula afavo-
reixen la comunicacio cara a cara i fomenten experiencies presencials molt més enriquidores. Jugar-hi amb
la familia o els amics crea un espai de convivencia, enforteix els vincles i millora les relacions personals. A
més, aquests moments compartits poden tenir un impacte positiu en la salut emocional i en el suport social
dels nens i adolescents.
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A continuacid es descriuen els principals beneficis que
els jocs de taula poden aportar en I'ambit de I'educacio

emocional i la salut mental.

EMPATIA |
ASSERTIVITAT

Les dinamiques dels jocs de taula fomen-
ten I'empatia, és a dir, la capacitat de po-
sar-se en el lloc de l'altre i comprendre el
seu punt de vista. La interaccié amb els
altres jugadors, especialment en els jocs
cooperatius, implica que puguin sorgir
discrepancies i diferents opinions. En
aquestes situacions, els jugadors hauran
d'escoltar-se, comprendre les necessitats
dels altres i respectar la seva visié per tro-
bar solucions equilibrades i respectuoses
que els permetin seguir amb harmonia la
partida. En aquests moments també és
important expressar les opinions de ma-
nera respectuosa, adequant la comunica-
ci6 al context i activant, aixi, I'habilitat de
la comunicacié assertiva per tal d'evitar
malentesos o conflictes entre els participants.

A més, alguns jocs també requereixen anticipar els
moviments dels altres jugadors, un aspecte que im-
plica practicar 'empatia, inferir les seves estratégies i
objectius, i intentar preveure les jugades. Lempatia i
l'assertivitat son habilitats essencials per a una bona
convivencia amb l'entorn i unes relacions interperso-
nals positives i plenes.

MILLORA DE L'AUTOCONCEPTE
I LAVTOESTIMA

Superar els reptes que presenten els jocs de taula,
sigui de manera individual o cooperativa, comporta
un sentiment de valua personal i d'assoliment que
potencia la sensacié de competencia i incrementa la
seguretat en un mateix. Posar en practica habilitats
per resoldre problemes i crear estrategies —habili-
tats aplicables a altres ambits de la vida— augmenta
la percepcio de ser capag de fer front a les dificultats.

A més, el reforg positiu rebut per la resta de jugadors
a I'hora de valorar les aportacions o jugades de cada

un, aixi com la sensacié d'acceptacio i pertinencga al
grup quan es construeixen relacions positives amb
la resta de jugadors, contribueixen a la construccié
d'un autoconcepte positiu i augmenten la seguretat
en les relacions socials. D'aquesta manera, es fo-
menta una imatge positiva d'un mateix, amb la qual
cosa es contribueix directament a una millora de
l'autoestima i I'autoconcepte, factors essencials per
al benestar emocional i social.

TOLERANCIA A LA
FRUSTRACIO

La tolerancia a la frustracié és la capacitat d'acceptar
que les coses no sempre surtin com nosaltres volem.
Aquesta habilitat implica mantenir la calma, ser flexi-
ble davant dels obstacles i no deixar-se portar per la
desesperacié o la irritacié. Situacions com perdre en
un joc, cometre un error, no saber fer una tasca, que
alguna cosa no surti tan bé com esperavem o que ens
neguin una cosa que ens fa molta il-lusid, poden pro-
vocar alts nivells de frustracié. Saber gestionar-la ade-
guadament facilita la bona convivéncia amb l'entorn i
amb nosaltres mateixos.
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La frustracié és frequent durant les partides, i és per
aixd que a través del joc es poden posar en practica
estrategies per acceptar la derrota. Aixi, sapren a ges-
tionar la competitivitat d'una manera adequada i posi-
tiva, i a acceptar els errors, amb la premissa que perdre
0 equivocar-se és una oportunitat d'aprenentatge.

Mitjangant l'exemple dels adults i dels companys, els
infants aprenen a controlar la frustracié i a reconduir-la
per continuar jugant. Aquestes habilitats sén essen-
cials, ja que la frustracié estara present al llarg de tota
la vida i en qualsevol ambit personal. Aprendre a tole-
rar-la permet afrontar de manera positiva els reptes, les
limitacions i les dificultats que es presentin. Com més
recursos tingui una persona per gestionar la frustracio,
millor sera el seu benestar personal.

PENSAMENT CRITIC | PRESA
DE DECISIONS

Els jocs de taula impliquen situacions en que els
jugadors han de resoldre problemes per avancar o
guanyar: han de decidir les seves jugades. Aquest
procés requereix que els jugadors valorin les op-
cions disponibles, en ponderin els pros i els con-
tres, i prenguin decisions informades. Els jocs de

taula ofereixen una oportunitat per reflexionar so-
bre les consequencies de les decisions preses, tant
les propies com les dels altres jugadors. Aixd aju-
da a comprendre millor la relacié causa-efecte i a
ajustar les estratégies futures.

També es fomenta la reduccié de la impulsivitat, da-
vant la importancia de prendre's temps per valorar
la jugada, pensant reflexivament abans de dur-la a
terme. La immediatesa dels resultats en molts jocs
de taula permet als jugadors rebre feedback instan-
tani sobre les seves decisions i estrategies. A més, la
practica del pensament critic i la presa de decisions
a través dels jocs de taula afavoreixen que els ju-
gadors generalitzin aquesta habilitat en la seva vida
diaria, utilitzin un pensament més analitic, es parin
a reflexionar sobre les opcions, i escullin de manera
reflexiva i racional.

Saber prendre decisions ajuda a construir la con-
fianca en les propies capacitats i redueix l'estres, ja
que la sensacié de control sobre les propies elec-
cions disminueix la sensacié d'angoixa i preocupa-
cio, a la vegada que fomenta l'autonomia personal.
Addicionalment, veure els resultats positius d'una
decisié pot augmentar la sensacié de satisfaccio,
realitzacié personal i orgull.
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FLEXIBILITAT COGNITIVA |
RESOLUCIO DE PROBLEMES

La flexibilitat cognitiva és la capacitat d'adaptar el
comportament i els pensaments a situacions noves,
canviants o inesperades, aixi com I'habilitat per abor-
dar diversos conceptes simultaniament. Esta molt re-
lacionada amb la resolucié de problemes, ja que ser
flexible implica poder trobar solucions alternatives i
explorar des de diferents perspectives un mateix pro-
blema, amb l'objectiu de superar els obstacles o can-
vis que es puguin produir en un context determinat.

Els jocs de taula sovint plantegen situacions dinami-
ques que canvien al llarg de la partida i obliguen els
jugadors a analitzar les condicions canviants i a ajus-
tar les estrategies en consequéncia per tal d'assolir
els objectius. Quan el jugador detecta que la seva es-
trategia no funciona o ha deixat de funcionar, ha de
replantejar la seva visié i elaborar una nova tactica,
adaptant cada jugada al canvi constant del joc i reac-
cionant a les jugades inesperades dels altres partici-
pants. Fomentar la flexibilitat cognitiva i I'habilitat per
resoldre problemes millora la capacitat d'afrontament
a tota mena de situacions quotidianes, per la qual
cosa augmenta la sensacié de seguretat, empodera-
ment i confianga en les propies capacitats.

DIVERSIO

No podem oblidar la importancia de la diversié que
proporcionen els jocs de taula. El joc permet descon-
nectar dels problemes i preocupacions quotidianes,
mentre es gaudeix, es riu i es comparteix una estona
agradable i entretinguda amb familia i amics.

El joc és un element fonamental en la infantesa i pot
continuar tenint un lloc en l'adultesa. Lambient agra-
dable, divertit i positiu que es crea durant les partides
ofereix una via d'escapament, cosa que el converteix
en un element motivador i plaent. Jugant s'alliberen
tensions i es redueix l'estres. La diversio i el riure as-
sociats al joc desencadenen la produccié dendorfi-
nes, conegudes com les hormones del benestar, que

milloren l'estat d'anim i redueixen I'ansietat. En aquest
sentit, els jocs es poden convertir en una distraccié
positiva i en un element alliberador que contribueix
directament al benestar personal i emocional.

JOCS DE TAULA |
ADOLESCENCIA

'adolescéncia és una etapa en que la integracid i la
competencia social juguen un gran paper en el be-
nestar dels joves. Els adolescents busquen sentir-se
acceptats i valorats pels seus iguals, formar part d'un
grup i compartir-hi interessos i experiéncies. So-
vint apareixen dubtes i preocupacions sobre la seva
identitat personal —que es troba en ple procés de
construccié—, sorgeixen conflictes morals i preocu-
pacions, i apareixen les “primeres vegades" Els ado-
lescents poden tendir a tancar-se més respecte a la
relacié amb els pares i a buscar plenament el suport
de les seves amistats, ja que és una etapa en qué les
relacions amb els iguals sén especialment importants.

Amb tot aixd, els jocs de taula poden ser una bona
eina per crear moments de dialeg sobre temes con-
crets, estimular I'expressié de preocupacions o pro-
blemes que puguin tenir, i fomentar la reflexié sobre
temes relacionats amb el seu moment vital, el seu
comportament, els valors i la presa de decisions. A
través del joc es promou la interaccié social i es pot
fomentar la cohesid de grup; que se sentin part d'una
comunitat durant la partida pot afavorir la integracié
social i enfortir els lligams entre amics i companys.
Compartint experiencies entre iguals es poden ado-
nar que els seus companys estan passant per situa-
cions similars a les seves, donar-se suport mutua-
ment i aconsellar-se. Durant el joc s'obre un espai
on tots participen en igualtat de condicions, fet que
promou la inclusié i la cohesié social, i permet anar
creant una solida xarxa social.
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JOCS COOPERATIVS

Els jocs cooperatius sén una eina molt valuosa per
fomentar en els infants la capacitat de treball en
equip. Aquestes dinamiques promouen la negocia-
cio, l'expressié d'opinions i la comunicacié d'argu-
ments, aspectes clau per al desenvolupament de
I'assertivitat en la comunicacid. Com que han de
prendre decisions conjuntament i enfrontar-se a
reptes durant el joc, els nens aprenen a gestionar
desacords i a trobar solucions de manera construc-
tiva, de manera que milloren les estrategies de re-
solucioé de conflictes.

Treballar conjuntament cap a un objectiu comu
implica ajudar-se mutuament i combinar les habi-
litats de tots els jugadors, amb el respecte mutu

com a element fonamental per a un bon desenvo-
lupament de la partida. Tots aquests aspectes sén
essencials tant en la vida académica i social dels
infants com en el seu futur professional. Practicar i
fomentar el treball cooperatiu des de petits els aju-
da a desenvolupar les habilitats necessaries per a
la cooperacid i la col-laboracié, aspectes que seran
determinants en el seu creixement personal i en la
seva integracié en qualsevol entorn. A més, en un
entorn cooperatiu, tots els jugadors tenen un paper
important i ningu queda exclos, cosa que afavoreix
la cohesié social i I'acceptacié de les diferéncies
entre els jugadors. El fet que se sentin valorats i ca-
pacos contribueix a augmentar la seva autoestima
i confianga en ells mateixos.
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JOCS DE TAULA
PER A L'EDUCACIO
EMOCIONAL

En el seglient apartat, es descriuen una serie de jocs de taula dissenyats per tre-
ballar 'educacié emocional en infants i adolescents. Aquests jocs contribueixen a
l'aprenentatge de les emocions i en faciliten I'expressié i comparticié, amb l'objec-
tiu final de potenciar la intelligencia emocional dels participants. Paral-lelament,
les partides contribueixen a fomentar la introspeccid: els jugadors observen els
seus pensaments i les seves emocions i reaccions internes per tal de compren-
dre's millor a ells mateixos i al seu lloc en les relacions interpersonals.

Els seglients materials presenten dinamiques similars, pero amb certs matisos,
gue proporcionen experiencies ltdiques diferenciades per treballar aspectes con-
crets de l'educacié emocional. Es troben ordenats per edats i cada fitxa inclou
una descripcié del joc i dels aspectes que pretén desenvolupar, aixi com alguns
suggeriments sobre com jugar-hi per treure’n el maxim profit durant la partida.
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EMOTIBLOCKS
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Emotiblocks és un recurs ideal per introduir les emocions ba-
siques als més petits de casa. Dissenyat per a infants a partir
de dos anys, aquest joc els ajuda a identificar les expressions
facials associades a les emocions i a comencar a parlar dels

seus propis estats emocionals.

El joc inclou un conjunt de peces en forma de blocs
(cos, cara i cabells) que permeten construir diversos
personatges amb diferents expressions facials. Hi ha
més de 100 combinacions possibles i ve acompanyat
de targetes que guien els infants en la construccid
dels personatges.

El joc consisteix a agafar una targeta i muntar el per-
sonatge que hi apareix representat amb els blocs. Un
cop construit el personatge, es pot identificar 'emo-
cié que expressa a través de la seva expressio facial,
demanar als participants que la imitin i parlar de si-
tuacions en les quals sentirien aquesta emocid. Aixi,
els infants comencen a posar paraules als seus senti-
ments i a identificar les situacions que els provoquen.

Per ampliar les opcions que ens ofereix el joc, es po-
den utilitzar els personatges per representar histories
que incloguin situacions relacionades amb I'emocié i
introduir-hi dialegs i accions. Aixd permet reproduir
escenes semblants a les que els infants experimen-

ten en el seu dia a dia i els ofereix eines per gestio-
nar-les. A més, es fomenta I'empatia, la imaginacié
i les habilitats socials, com la capacitat de consolar
i ajudar els altres.

Una altra variacié del joc consisteix a demanar a un
jugador que descrigui una escena. Els altres partici-
pants construeixen el personatge que millor expres-
si 'emocid que se sentiria en aquesta situacid. Aixo
permet establir una connexié entre les diferents si-
tuacions i les emocions que poden desencadenar.
Si encara es volen ampliar més les opcions de joc,
Emotiblocks també ofereix accés a la plataforma di-
gital Miniland Teach&Play, que proporciona recursos
educatius addicionals de manera gratuita.
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Emoticapsules permet jugar amb els més petits de casa a reconeixer
quines situacions els provoquen les emocions basiques, compartir ex-
periencies personals i aprendre a gestionar les propies emocions. El joc
inclou cinc capsules que representen les emocions basiques (alegria,
tristesa, rabia, por i fastic) i un conjunt de targetes amb dibuixos de situ-
acions quotidianes.

La dinamica del joc consisteix a associar cada targe-
ta amb la capsula que millor reflecteix I'emocié cor-
responent. Aixd permet als infants identificar quines
situacions els fan sentir contents, tristos, espantats o
enfadats. Quan els infants classifiquen una targeta,
és important obrir un petit dialeg per parlar de la
situacidé i discutir com gestionar-la. També és inte-
ressant veure que una mateixa situacié pot provo-
car emocions diferents segons cada persona, ja que
aixi comencem a desenvolupar també la capacitat
d’empatia i la sensibilitat per posar-nos en el lloc
de I'altre. A més de les targetes que incorpora el joc,
es pot animar els jugadors a crear noves targetes
personalitzades amb les seves propies experienci-
es, cosa que afavoreix la comunicacié i I'expressio
emocional d'una manera creativa i adaptada a la

seva realitat.
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EL MONSTRE DE COLORS
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El monstre de colors, inspirat en el popular conte d’Anna Llenas, és un
joc cooperatiu que convida els infants a ajudar el monstre a posar ordre
a les seves emocions, tot identificant-les i expressant-les mentre juguen
i parlen dels seus sentiments. L'objectiu del joc és classificar les emoci-
ons representades al tauler en els seus pots corresponents.

Per aconseguir-ho, els jugadors es mouen pel tau-
ler i, cada vegada que cauen en una casella d'emo-
cio, han de compartir una experieéncia personal en
la qual hagin sentit aquella emocié. Després, han
d'intentar classificar-la dins el pot adequat. Els pots
es colloquen boca avall, de manera que no mos-
tren lI'emocid a la qual corresponen. Aixi, els juga-
dors han de fer servir la memoria per recordar quin
és cada pot. Si es gira un pot que no correspon a
aquella emocid, es torna a posar al seu lloc boca
avall i se segueix el joc. Si s'encerta el pot correc-
te, es gira boca amunt i es continua ordenant les
altres emocions. El joc inclou tres pots que con-
tenen un garbuix d'emocions. Si en algun moment
del joc aquests tres pots queden al descobert, els
jugadors hauran perdut.

El monstre de colors combina la memoria amb |'ex-
pressié de les emocions. Els participants aprenen

a identificar cada emocié i a relacionar-la amb les
seves propies experiencies i amb les que expliquen
els altres jugadors. Aquest joc, doncs, permet crear
un espai de comunicacié emocional i fomenta
I'expressio dels sentiments, el respecte i I'empa-
tia. A més, com que és un joc cooperatiu, potencia
la capacitat de treball en equip i I'ajuda muatua
entre els participants.
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YO DESCUBRO

LAS EMOCIONES
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Yo descubro las emociones segueix la tematica del popular conte E/ Monstre de
Colors i ofereix una varietat de materials interactius per explorar el mén de les emo-
cions d'una manera lidica i educativa. El joc proposa deu activitats diferents per tre-
ballar el reconeixement d'emocions. Els components i les activitats que ofereix sén:

« Targetes d'emocions: conté catorze targetes de
descobriment d'emocions on apareixen el mons-
tre i la nena expressant alegria, tristesa, rabia,
por, calma o amor. Amb aquestes targetes es pot
demanar als infants que relacionin les imatges
gue expressin la mateixa emocid, es poden girar
aleatoriament i parlar de I'emocié que ha sortit
o es pot jugar al memory buscant les parelles
d’emocions iguals.

o Mirall: és un element que serveix per imitar les
expressions facials de les emocions, cosa que
ajuda els infants a reconéixer-les i identificar-les.

« Pots i pompons de colors: cada pot correspon a
una emocio diferent. Lactivitat consisteix a clas-
sificar els pompons al pot corresponent segons
l'emocié que representa el seu color. Mentre es
classifiquen els pompons, es poden compartir
situacions que poden provocar aquella emocid.

« Ruleta: es tracta de girar la ruleta per parlar de
I'emocié que ha sortit, cercar la targeta corres-
ponent, compartir experiéncies personals o
representar I'emocié amb mimica.

o Pissarra magnetica i imants: serveixen per cons-
truir I'expressié facial amb els imants. Per exem-
ple, un jugador explica una escena i el jugador

que té la pissarra ha de muntar la cara que millor
expressi aquella situacio.

o Targetes amb postures de ioga: ofereixen als
infants maneres de calmar-se i relaxar-se, i
serveixen de guia per introduir-se en la gestio
emocional i potenciar I'autocontrol.

El material dels pots i els pompons es pot utilitzar per
dur a terme una dinamica a part, per tal de poten-
ciar la comunicacié emocional en la vida quotidiana
familiar. Es pot crear un racé a casa per col-locar els
pots i, durant el dia, cada membre de la familia pot
posar-hi pompons que representin les emocions que
ha sentit. S'acorda una estona diaria, per exemple,
durant el sopar o abans d'anar a dormir, per buidar
els pots i comentar conjuntament quins pompons
ha ficat cadascu i per que. Amb aquesta activitat es
fomenta I'expressié de les emocions, alhora que es
crea un espai tranquil de comunicacié emocional,
s'enforteixen els vincles familiars i s'estableix un ha-
bit de comunicacié i confianga. Es important que
tots els membres de la familia hi participin, de ma-
nera que els pares puguin fer de model pels infants i
vagin acompanyant el seu aprenentatge emocional.
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Emociones a pares és un joc senzill i apte per a totes les edats que
permet passar una estona divertida parlant de les emocions i compar-
tint experiencies personals. El joc inclou 32 targetes amb imatges que
representen diverses emocions. Seguint la mateixa dinamica que un
memory tradicional, s'han de trobar les parelles de cartes iguals.

Per jugar, es colloquen les targetes cara avall i a cada
torn se'n giren dues. Si les imatges son diferents, es
tornen a girar cara avall i es passa el torn al seguent
jugador; si sén iguals, es fa la pregunta “En quin mo-
ment sents I'emocié del dibuix?" El jugador ha d'expli-
car alguna situacié en que hagi experimentat aquella
emocid. Es pot estendre la pregunta a la resta de ju-
gadors perque també comparteixin les seves experi-
encies, amb l'objectiu de fomentar I'expressio dels
sentiments i I'empatia entre els participants.

Aquest joc facilita la comunicacié emocional i aju-
da els jugadors a reconeixer i verbalitzar les seves
emocions d’'una manera ludica i accessible per a
tothom. A I'nora d'oferir estratégies per gestionar les
situacions que expliquen els participants, els matei-

x0s jugadors poden ajudar-se entre ells explicant els
recursos que utilitzen per gestionar situacions simi-
lars des d'una posicié d'iguals. A més, a través de les
imatges també es treballa el reconeixement de les
diferents expressions facials de les emocions.
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Emotions Detective presenta un material molt atractiu que convida els infants a
identificar emocions i a resoldre conflictes socials, alhora que potencia I'empa-
tia i la cerca de solucions. El joc inclou un conjunt de targetes que representen situ-
acions quotidianes en diversos ambits (a casa, a I'escola, amb els amics i al carrer),
una ruleta i quatre lupes que permeten als jugadors ficar-se dins el rol de detectiu.

La dinamica del joc consisteix a triar una targeta,
identificar les emocions que expressen els perso-
natges del dibuix, investigar que pot haver causat
aquestes emocions i proposar solucions perque els
personatges es puguin sentir millor. Per comprovar
si la resposta és correcta, només cal girar la targeta
i utilitzar la lupa per descobrir la solucié amagada.

Durant el transcurs del joc es pot connectar amb
experiencies reals, compartint situacions que els
mateixos jugadors hagin viscut, per tal de fomentar
el dialeg sobre experiencies emocionals. Emotions
Detective és una eina molt interessant per ajudar els
infants a aprendre, de manera dinamica i divertida,
recursos per gestionar les situacions del seu dia a
dia. A més, també treballa altres aspectes com I'au-
tocontrol, la creativitat, la flexibilitat cognitiva
per buscar solucions i el pensament abstracte.

El joc ofereix dues modalitats: una d'individual, en
que cada jugador fa el seu torn i guanya estrelles
si encerta la resposta; i una de cooperativa, que
potencia el treball en equip, el dialeg, la capaci-
tat d'arribar a acords i I'exit conjunt. Aquest format
flexible permet adaptar el joc a diferents dinami-
ques i preferencies, i el fa accessible i enriquidor
per a tots els participants.
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Emotio és un joc de cartes que, amb una dinamica senzilla i divertida,
permet tractar diferents aspectes de la intel-ligéncia emocional. El joc
inclou un conjunt de cartes d'emocions i un dau que indica diferents

accions a realitzar segons la cara que surti.

Es tracta d'agafar una carta del pilot i seguidament
tirar el dau per saber quina accié caldra dur a ter-
me. Les accions poden incloure fer mimica, inventar
una historia, explicar una situacié del dia o fer una
pregunta a un altre jugador, entre altres opcions.
Si el jugador resol correctament el repte proposat,
guanya la carta i el torn passa al jugador seguent.
Es pot establir un nombre de cartes per guanyar la
partida o finalitzar el joc quan s'hagin jugat totes
les cartes.

Emotio es pot adaptar a diferents rangs d'edat
modificant les cartes que s'incorporen al joc. Per
a edats primerenques, es recomana utilitzar les
emocions basiques, mentre que, a mesura que els
jugadors les dominen, es poden afegir emocions
més complexes. A més, es pot jugar de manera in-
dividual o en equips, segons les preferéncies i ne-
cessitats del grup.

El joc fomenta la consciencia emocional, tant pel
que fa a les propies emocions com a les dels altres
jugadors, i millora la capacitat de comunicar-les.
També estimula la creativitat i la imaginacié en la
creacio d'histories, la comunicacié no verbal i la
flexibilitat cognitiva en els reptes de mimica, aixi
com les habilitats socials. Un dels aspectes a des-
tacar del joc és que contribueix a potenciar I'au-
toestima i promou una actitud positiva, ja que fa
que els jugadors pensin en els aspectes positius
del seu dia a dia.
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Emocion! és un joc de cartes dissenyat per ampliar el vocabulari emo-
cional dels jugadors mentre passen una estona divertida jugant amb les
emocions. El joc consisteix en una baralla de cartes composta per dotze
families emocionals, cadascuna formada per cinc cartes que represen-
ten emocions de diferent intensitat, ordenades de menor a major.

La dinamica del joc recorda al funcionament de
I'UNO: el jugador inicial tira una carta i el seguent
jugador ha de tirar una carta de la mateixa familia o
del mateix niimero, i aixi successivament fins que un
jugador es queda sense cartes i guanya la partida.

Una altra variant del joc consisteix a agrupar cada
familia emocional, amb una dinamica similar al cin-
quet. El jugador inicial tira una carta de valor 3. El se-
glent jugador pot seguir la mateixa familia tirant una
carta successiva en valor (més gran o més petita) o
obrir una nova familia posant una altra carta de 3
al costat de l'anterior. Lobjectiu és quedar-se sense
cartes mentre es van ordenant totes les families se-
gons la intensitat emocional de les cartes. Aquesta
variant permet veure d'una manera més visual i clara
tot el ventall emocional que ofereixen les targetes.

Es recomanable anomenar les emocions quan es
tiren les cartes per ajudar els jugadors a interiorit-
zar el nou vocabulari. També es poden comentar ex-
periéncies propies o obrir petits dialegs per parlar
de les emocions jugades. Tenir un ampli vocabulari
emocional facilita la identificacié dels nostres pro-
pis estats emocionals i ens permet expressar amb
més precisié com ens sentim. Aquest joc afavoreix
la identificacié d'emocions menys conegudes,
l'aprenentatge de les diferencies subtils entre elles
i la comprensié dels matisos que evoca cadascuna.
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La Gimcana de les Emocions és un joc interactiu i dinamic que combina activitats
a l'interior i a I'exterior de casa i fomenta el treball en equip i I'educacié emocional.
Aquest joc consisteix a superar proves repartides per diversos espais, tant a dins
de la casa (al menjador, a la cuina o al bany) com a l'aire lliure (al parc, al jardi, etc.).

A cada ubicacié escollida, els jugadors trobaran
una carta amb la descripcié de la prova que han
de realitzar, acompanyada d'una altra carta que els
indicara la localitzacié del segient repte. D'aques-
ta manera, seguiran un recorregut, superant cada
prova fins a arribar a l'activitat final, moment en que
conclou el joc.

Les proves inclouen una varietat d'activitats, com
respondre preguntes sobre experiencies emocio-
nals viscudes pels jugadors, destacar qualitats po-
sitives dels altres participants o anomenar persones
importants a les seves vides, entre moltes d'altres.
Les activitats combinen proves estatiques amb jocs
més dinamics (com el joc del mocador amb pregun-
tes sobre emocions) i poden ser dinamiques indi-
viduals o grupals, amb la qual cosa es promou la
cooperacié entre els participants.

La Gimcana de les Emocions és un joc que ajuda
els infants a posar nom a les emocions, reconeixer
diferents situacions emocionals, expressar els senti-
ments i enfortir els vincles entre els jugadors, cosa
que afavoreix un millor coneixement mutu. Aquest
joc potencia I'autoconeixement i I'autoestima, aixi
com I'empatia i el respecte pels altres. Es ideal per
jugar en familia, amb
grups damics o en el
context escolar, i re-
sulta especialment Util
per treballar I'educacid
emocional amb infants
més inquiets o poc
acostumats als jocs de
taula, gracies a la dina-
mica de moviment que iy
ofereixen les activitats.
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L'Oca de les Emocions és |'adaptacié del tradicional joc de l'oca, dis-
senyada amb una variant emocional per aprendre a identificar i ex-
pressar cada emocio. El joc consisteix a anar avangant pel tauler re-
solent les caselles corresponents, que es divideixen en diversos tipus:

o Caselles d'accié: aquestes caselles proposen Es tracta d'un joc amb una dinamica facil i senzi-
proves de refor¢ positiu per als jugadors, com lla, que permet gaudir d'una estona divertida men-
explicar una experiencia positiva, destacar  tre es comparteixen experiencies emocionals. A
qualitats dels altres participants o donar una més de fomentar I'empatia i la comprensié de les
abragada al jugador del costat, entre d'altres. emocions dels altres, el joc ajuda a identificar i ex-

o Caselles d'emocié: son caselles relacionades pressar els propis sentiments, i a crear un espai de
amb diverses emocions on s'ha de respondre confianga entre els participants. Les caselles d'ac-

a la pregunta “En quin moment t'has sentit...?" cié sén especialment
o Caselles especials: indiquen si el jugador ha  (tils per enfortir els
d'avancar o retrocedir al tauler. vincles entre els juga-

« Caselles grogues: els jugadors que hi caiguin dors, ja que potencien
hauran d'esperar el seglent torn per poder  l'autoestima i el res-
avancar. pecte mutu, aixi com

o Caselles d'oca: permeten avancar a la seguent el pensament i I'au-
casella d'oca i tornar a tirar. toconcepte positius.
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Emo Park és un joc d'observacié dissenyat per ajudar els infants a identificar i gestio-
nar les emocions en diverses situacions socials. El joc inclou un tauler amb una imatge
d'un parc, on apareixen personatges que expressen diferents emocions i escenes; un
conjunt de cartes amb dibuixos que representen situacions concretes del tauler, i tres ti-
telles reversibles que expressen emocions (alegria, tristesa, rabia, sorpresa, por i calma).

El jugador inicial agafa una carta del pilot sense que
els altres jugadors la vegin i, utilitzant el titella, ha de
representar la situacié que apareix a la carta evitant
dir les paraules prohibides. La resta de jugadors han
de trobar l'escena representada al tauler de joc i el
més rapid en identificar-la guanya la carta. Es pot es-
tablir un limit de cartes per guanyar la partida o fina-
litzar el joc quan s'hagin jugat totes les cartes.

Jugar amb els titelles afegeix un element atractiu per als
infants i permet crear dialegs sobre les escenes repre-
sentades, posar-se en el lloc dels personatges i fomen-
tar 'empatia i la creativitat. Quan les targetes mostren
conflictes socials, és interessant representar també la
solucié apropiada i obrir un dialeg entre els jugadors
per explorar alternatives de comportament i les se-
ves respectives consequencies. Aixd permet treballar
la gestid emocional i proporciona als infants recursos
practics que poden aplicar en situacions reals.

Encara que el joc esta indicat per a infants a partir de
cinc anys, es pot adaptar facilment a edats inferiors
utilitzant només els dibuixos de les cartes i eliminant
la part de les paraules prohibides, per tal de treballar
la identificacié d'emocions i situacions relacionades
i parlar de les seves propies experiéncies. A part, els
titelles es poden utilitzar per representar histories lli-
gades a les escenes del tauler, en que tots els juga-
dors poden participar posant en practica les seves
habilitats socials i d'imaginacié. També es poden
representar amb mimica les situacions, de manera
que es potencia la comunicacié no verbal, com el
reconeixement d'expressions facials i gestos.
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Ikonikus és un joc de cartes ideal per potenciar 'empatia en que els ju-
gadors han d'endevinar com se senten els altres participants per guanyar
la partida. La dinamica del joc es basa en preguntes i respostes, a partir
de les quals els jugadors han de posar-se en el lloc dels altres participants
per intuir quina emocié experimentarien en cada situacié plantejada.

Al comencament del joc, es reparteixen cinc cartes
a cada jugador que contenen simbols i dibuixos que
representen de manera abstracta diferents emocions.
El jugador inicial formula una pregunta de caracter
emocional, com ara: "Com et sents si..?" Es pot es-
collir d'entre les 100 preguntes que proposa el joc o
bé inventar-ne una. Els jugadors seleccionen una de
les seves cartes que millor reflecteixi I'emocié asso-
ciada a la situacié plantejada i la posen cara avall al
centre de la taula. El jugador inicial actua com a jutge
i ha d'interpretar el significat de les cartes jugades,
intentant endevinar quina emocié ha volgut transme-
tre cada jugador amb la seva. La imatge que millor
descrigui I'emocié del jugador que fa de jutge sera la
guanyadora de la ronda, de manera que qui I'ha ju-
gat guanyara un punt. El joc finalitza quan un jugador
aconsegueix tres punts de victoria.

lkonikus posa el focus en la capacitat d'empatia, ja que
posar-se en el lloc de laltre per identificar quina emo-
cio sent en cada situacié és clau per avancar en el joc.
Es un recurs que potencia la intel-ligéncia emocional,
la comunicacié i I'expressié de les emocions, alhora
gue fomenta la creativitat i la imaginacio per interpre-
tar i donar un significat emocional a les cartes. Lescolta
activa i l'assertivitat també sén aspectes fonamentals
que es practiquen durant les partides. Compartir expe-
riencies emocionals enforteix els vincles entre els juga-
dors i afavoreix el coneixement
muty, fet pel qual el joc és un
recurs Util també com a eina
de cohesié de grup. A més,
es pot utilitzar per generar
debats sobre temes concrets,
formulant preguntes relaciona-
des amb els aspectes que es
vulguin tractar.
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Emo Trip ens convida a un viatge espacial, gracies al qual tindrem
l'oportunitat de coneixer-nos millor tant a nosaltres mateixos com als
altres jugadors. El joc consisteix a avancar pel tauler resolent les dife-
rents caselles fins que un jugador arriba a la casella final i es proclama
guanyador. Les caselles del tauler es divideixen en diversos tipus:

e Caselles estrella: contenen preguntes que ens
ajuden a descobrir més sobre els altres juga-
dors, com ara: “Quin és el teu hobby?"

o Caselles coet: inclouen preguntes de caracter
emocional que ens permeten reflexionar sobre
nosaltres mateixos.

e Caselles alien: proposen situacions emocio-
nals que els jugadors hauran de representar mit-
jancgant tecniques teatrals.

Emo Trip és un joc que combina diversié i comuni-
cacié mentre abracga diferents aspectes de I'educa-
cié emocional. Mitjangant les preguntes estrella, es
promouen les relacions afectives i es reforcen els
vincles entre els jugadors, de manera que es poten-
cien I'empatia i el respecte. Les preguntes personals
estimulen l'autoconeixement i la introspeccio, i

permeten descobrir nous aspectes tant d'un mateix
com dels altres. A més, les caselles alien impliquen
treballar en equip i, amb aixo, fomenten la nego-
ciacio, la presa de decisions i la cooperacid.
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Feelinks és un joc cooperatiu que gira al voltant de la identifi-
cacié d'emocions i la potenciacio de I'empatia i la cohesié entre
els jugadors. El joc inclou cartes d'emocions que es col-loquen
al tauler i cartes d'escenaris amb situacions relacionades amb

'ambit familiar, escolar o 'amistat.

Cada jugador disposa d'una fitxa que moura pel tau-
ler a mesura que guanyi punts. La partida comenca
quan el jugador inicial, anomenat “mestre de les emo-
cions’, agafa una carta d'escenari i llegeix en veu alta
la situacié descrita. Cada jugador ha de triar, en se-
cret, la carta democié (de les que figuren al tauler)
qgue millor reflecteixi com se sentiria si es trobés en
aquella situacid. Després de fer la seva eleccid, es
formen parelles de manera aleatoria i cada jugador
intentara endevinar quina emocié ha seleccionat el
seu company. Seguidament, es revelen les emocions
escollides i s'obre un espai de debat per comentar i
analitzar les eleccions. En acabat, s'atorguen punts
a cada jugador que hagi endevinat I'emocié de la
seva parella. El joc conclou quan tots els participants
han tingut el rol de “mestre de les emocions” o quan
un jugador ha arribat al final del tauler acumulant el
maxim de punts.

Feelinks és un joc amb una dinamica senzilla que
destaca pel seu component emocional i educatiu.

Durant les partides, es convida els jugadors a iden-
tificar les emocions que experimenten davant les
situacions presentades, mentre es posen en la pell
dels altres per intentar endevinar els seus sentiments.
D'aquesta manera es fomenten la reflexio i el dialeg
emocional, cosa que pot conduir a compartir expe-
riencies personals i a l'aprenentatge de la gestio de
les emocions. l'aleatoritzacié dels equips a cada
ronda afavoreix la cohesié grupal i enriqueix les rela-
cions interpersonals: els jugadors es van coneixent
millor a mesura que avanca la partida.

La preséncia de cartes d'escenari adaptades a tres
contextos diferents (familiar, escolar i d'amistat) per-
met ajustar el joc a les necessitats especifiques de
cada grup de jugadors. A més, les cartes d'escenari
es poden personalitzar per treballar situacions con-
cretes, mentre que les cartes d'emocions es poden
adaptar a l'edat i al nivell de maduresa emocional
dels participants, si s'escullen emocions més senzi-
lles 0 més complexes.
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Totem és un joc creat per potenciar I'autoestima, millorar I'autocon-
cepte i enfortir les relacions entre els participants. El joc inclou cartes
d'animals, associades a fortaleses, i cartes de qualitats.

En cada torn, els jugadors seleccionen una carta de
fortalesa i una de qualitat per descriure el jugador
gue comencga. Un cop tothom ha fet la seva tria, el
jugador inicial descobreix els aspectes positius que
els altres veuen en ell. Cada jugador explica la seva
eleccié a través de missatges positius i tots junts
decideixen quines cartes representen millor la per-
sona, de manera que creen el seu totem personal.
El joc continua fins que cada participant té el seu
propi totem.

Totem permet descobrir les qualitats que els altres
perceben en tu, en una dinamica plena de missat-
ges positius i motivadors. Els jugadors expressen el
gue admiren dels altres, fet que afavoreix I'autoes-
tima, fomenta la reflexié personal i refor¢a I'au-
toconcepte. A més, a través del joc els jugadors

descobreixen el valor que aporten a les persones
del seu entorn i el que aguestes valoren dells. Aixo
contribueix a enfortir els vincles entre els jugadors,
millora la cohesié de grup i promou relacions inter-
personals més solides.
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Amor con Palabras és un joc dissenyat per enfortir els vincles entre
els jugadors mitjancant la comunicacié i el fet de compartir experienci-
es, tot abordant les emocions d'una manera ludica i amena. El joc ofe-
reix tres edicions diferenciades orientades a jugar amb familia, amics o
parella, per la qual cosa es pot adaptar a diferents contextos i relacions.

La dinamica consisteix en un conjunt de cartes que
contenen reptes i preguntes que aborden temes
com els valors, els gustos, les emocions, les anecdo-
tes i els records. Cada carta especifica qui ha de res-
pondre o realitzar I'accié: només els adults, només
els infants o tots els jugadors. El joc es desenvolupa
agafant una carta i responent a la pregunta, de ma-
nera que es crea un espai de dialeg entre els juga-
dors que afavoreix la proximitat, el coneixement
mutu i la confianga. Quan tots els jugadors han
participat i el tema de conversa es considera tancat,

es tractarien. Aixi, funcionen com una mena de guia
per a l'aprenentatge emocional dels infants.

La versié enfocada als amics (Amor con Palabras:
Amigos) és un bon recurs com a dinamica de cohesié
de grup, per afavorir els vincles entre els participants
o per crear nous lligams en jugadors que no es co-
neixen (o es coneixen poc). La varietat de reptes i pre-
guntes permet adaptar el joc a moltes franges d'edat,
tot i que és especialment interessant en adolescents.
El joc els permet
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es gira una altra carta per continuar el joc. compartir experien- > w 4
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cies similars o obrir pféﬁﬁgns

Amor con Palabras és una eina excellent per fomen-  debats i reflexions, . "“; "
tar la comunicacio, coneixer-se millor mdtuament i ja que es pot utilit- |

expressar pensaments, preocupacions i emocions
de manera dinamica i divertida. Aquestes converses
permeten que cada participant comparteixi experién-
cies personals vinculades a les emocions i estimulen
la reflexié sobre aspectes que, sense el joc, potser no

zar la dinamica del
joc per crear noves
cartes i parlar sobre
temes concrets.
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FEELINKS REVELATIONS
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Feelinks Revelations manté la mateixa dinamica que el joc
Feelinks, perd esta adaptat al public adolescent i adult. Es un
joc cooperatiu en que els jugadors han d'expressar les seves
emocions i demostrar fins a quin punt es coneixen mutuament

per guanyar la partida.

El joc comenca quan el jugador inicial agafa una car-
ta d'escenari i llegeix en veu alta la situacié descrita.
Cada jugador ha de reflexionar sobre quina emocié
li provoca l'escenari, triar en secret la carta d'emocié
qgue millor reflecteixi els seus sentiments i col-locar-la
cara avall davant seu. Després de fer la seva eleccié,
cada jugador intentara endevinar quina emocié han
escollit els altres participants i apostara quants juga-
dors han triat una emocid especifica. Un cop fetes les
apostes, es revelen les emocions triades i cadascu
explica el motiu de la seva eleccid. A continuacié, es
comproven les apostes: com més apostes correctes
s'hagin fet, més caselles avancara el marcador d'em-
patia al tauler. Després de jugar vuit cartes d'escenari,
es comptabilitzen els punts d'empatia aconseguits
per determinar si el grup ha superat el nivell, tenint en
compte el nombre de jugadors.

Feelinks Revelations és un joc que promou la comu-
nicacio i I'expressiéo d’'emocions, i aporta humor i
diversié a cada partida. La dinamica del joc fomenta
I'empatia i enforteix els vincles entre els jugadors,
cosa que els permet coneixer-se millor i compartir les
seves experiencies. A més, el format cooperatiu del
joc promou el treball en equip i la cohesié del grup.
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ALTRES JOCS I RECURSOS

Qualsevol joc de taula es pot adaptar als objectius que es vulguin acon-
seguir. Es poden modificar les dinamiques per fer-les més simples i adap-
tar-les a les edats o capacitats dels participants, aixi com introduir no-
ves normes per treballar aspectes concrets, ja que els jocs sén elements
flexibles que ens proporcionen nombroses possibilitats amb els mateixos
materials. A continuacié s'enumeren un recull de recursos per continuar
treballant I'educacié emocional en infants i adolescents, a través de ma-
terials que fomenten la reflexio i I'adaptacio de jocs convencionals.

VERTELLIS

Vertellis és un joc dissenyat per fomentar converses
significatives. Consta d'un conjunt de cartes amb pre-
guntes que fan referencia al passat o al futur, i es des-
envolupa en quatre rondes que combinen preguntes
individuals (cada jugador roba una carta i la respon) i
preguntes grupals (tothom respon la mateixa pregun-
ta). A més, algunes cartes inclouen el repte d'endevi-
nar la resposta d'un altre jugador. Aquest joc promou
la reflexid sobre les experiencies personals, les seves
expectatives i els records dels participants, i genera
debats i fa que s'aprofundeixi en les converses mentre
es creen i es reforcen els vincles entre els jugadors.

Es poden trobar altres jocs que comparteixen la ma-
teixa dinamica que Vertellis i consisteixen a generar
converses i reflexions entre els participants, com per
exemple el joc ;Quién de tus amigos..? 0 {Sin duda, ni
de cona! Aquests recursos consisteixen a expressar
opinions, comentar experiencies i posar-se en el lloc
dels altres.
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Aquest recurs esta dissenyat per generar debats en-
tre infants i adolescents sobre temes diversos i es-
timular-ne la reflexié. Es basa en unes lamines amb
illustracions i preguntes que aborden guestions mo-
rals, socials i etiques, fet pel qual promou la discussié
sobre valors i experiéncies properes a les seves vides.
Pot ser interessant en contextos com les assemblees
d'aula, ja que fomenta l'expressié d'opinions, el des-
envolupament del pensament critic, la capacitat d'ar-
gumentacid i el respecte per les opinions dels altres.
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STORY CUBES

Story Cubes és un joc que consisteix a crear histories
seguint els dibuixos que apareixen als daus. Aquest
joc estimula la imaginacié i la creativitat, ja que per-
met inventar relats basats en experiencies personals
dels infants o relacionats amb situacions que es vul-
guin parlar i en fomenta la reflexid. Es poden introduir
noves normes en la dinamica del joc, com ara que les
histories estiguin basades en vivéncies reals dels par-
ticipants, que plantegin algun conflicte social i la seva
resolucid, o que incloguin I'expressié d'emocions.

MYSTERIUM

Mysterium és un joc cooperatiu amb una distribu-
cié asimetrica de rols, en que els jugadors col-laboren
per resoldre un misteri. Un jugador assumeix el paper
d'esperit, que envia pistes als mediums mitjancant
cartes il-lustrades. Aquestes cartes sdn abstractes i
enigmatiques, de manera que els mediums han d'in-
ferir el missatge que l'esperit intenta comunicar. En
aquesta dinamica, la collaboracié és essencial: els
participants sajuden mutuament per deduir els ele-
ments correctes, emprant la comunicacié indirecta i
la interpretacid d'inferéncies per desxifrar el misteri i
aconseguir la victoria.

THE MIND

The Mind és un joc cooperatiu en qué, per guanyar
la partida, els participants hauran de connectar les
seves ments. L'objectiu és collocar les cartes que
cada jugador té a la ma amb els ndmeros en ordre
ascendent, sense establir torns ni coneixer les car-
tes dels altres. A més, els jugadors no poden parlar
ni fer gestos per comunicar-se. La dinamica del joc
requereix que els participants sincronitzin les seves
jugades, interpretant el llenguatge no verbal dels al-
tres (per percebre, per exemple, quan estan a punt de
jugar o quan es mostren més tranquils perque tenen
numeros alts), i adaptant-se a un ritme de joc com-
partit entre els jugadors.

= i, e e

The Mind _

Q
3
o
3
3

28



EMOCIONS EN JOC

DIXIT

Les imatges evocatives de Dixit poden generar dis-
cussions sobre sentiments, percepcions i interpreta-
cions, i facilitar aixi la comunicacié emocional. Igual
que en el joc Story Cubes, es pot seguir la dinamica
original, pero introduir-hi noves normes per descriure
les cartes. Per exemple, es poden definir les cartes
utilitzant emocions, experiéncies personals o records
que evoquin.

Una alternativa a la dinamica habitual, que proposa la
psicologa Maria Jestis Campos', és escollir una emocid
i fer que cada jugador trii una carta que cregui que la
representa. Un cop barrejades totes les cartes triades,
se segueixen les normes originals del joc. Aquesta va-
riacié permet obrir un debat on es poden analitzar, in-
terpretar i explicar les cartes escollides en funcié de les
experiencies emocionals dels participants.

HANABI

Hanabi és un joc de taula cooperatiu en que els ju-
gadors treballen junts per crear un espectacle de focs
artificials. Cada jugador t¢ una ma de cartes visible
només per als altres, pero no per a ell mateix. A cada
torn, els jugadors poden donar una pista a un com-
pany sobre les cartes que té, o intentar jugar o des-
cartar una carta. Com que les pistes sén limitades,
cal planificar acuradament la informacié que es com-
parteix, de manera que es fomenta la comunicacié
efectiva, la negociacid i I'estrategia compartida, ja que
tots depenen de les pistes per prendre decisions.

"Rodriguez, 1. (201713 de juny). Jugando a las emociones con Dixit. Real Influencers. https://www.realinfluencers.es/2017/06/13/experiencia-educativa-emociones-dixit/
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