Gamificacio a l'aula:
Transformant I'aprenentatge en
una aventura motivadora

En un mon educatiu en constant evolucio, la gamificacio s'ha consolidat com una
estratégia innovadora capag de transformar I'aula en un espai d'aprenentatge
actiu, participatiu i altament motivador.

Aquest curs ofereix una immersio completa en el disseny i I'aplicacio de la
gamificacio com a eina pedagogica, des de la comprensio dels seus fonaments fins
ala creacio d'experiéncies educatives memorables.



Que és la gamificacio educativa?

La gamificacié educativa consisteix en I'aplicacié d'elements i mecaniques propies
dels jocs en contextos d'ensenyament-aprenentatge, amb I'objectiu de motivar
I'alumnat, potenciar la seva participacid i millorar els resultats d'aprenentatge.

No es tracta simplement de "jugar a classe", sino d'integrar estratégicament
elements com punts, insignies, reptes, narratives i sistemes de feedback en el
proces educatiu, creant una experiéncia que mante I'alumnat implicat mentre
assoleix els objectius curriculars.

La gamificacio aprofita la predisposicio natural dels humans cap al joc per
transformar tasques potencialment rutinaries en activitats significatives i
engrescadores. Quan gamifiquem correctament, aconseguim que I'alumnat
aprengui més i millor, gaudint del procés i desenvolupant habilitats com la
col-laboracid, la resolucié de problemes o la perseveranca.

"La gamificacio no és convertir-ho tot en un joc,
sind descobrir i aprofitar els aspectes motivadors

dels jocs per aplicar-los a I'educacio."

® Per que funciona la gamificacio? Connecta amb les necessitats intrinseques de I'ésser huma: competéncia (sentir-se capac),
autonomia (tenir control) i relacié (connectar amb altres). Quan satisfem aquestes necessitats, la motivacio es dispara i

I'aprenentatge es potencia.



Objectius del curs

Comprendre els fonaments

Entendre profundament els principis
teorics de la gamificacio educativa i el

seu potencial per millorar la motivacio i
I'aprenentatge significatiu a I'aula.

Crear activitats i recursos

Dissenyar materials, dinamiques i eines
que fomentin la participacio activa, la
col-laboracid entre iguals i la superacid
personal de I'alumnat.

Identificar elements de joc

Reconegixer i analitzar els components
Idics aplicables a I'educacio: punts,
insignies, reptes, ranquings, narrativa i
sistemes de feedback efectius.

Integrar estética i narrativa

Dominar I'Us d'elements visuals i
narratius com a eixos vertebradors que
donen cohesio i potencien la motivacio
dins les propostes gamificades.

Planificar experiéncies

Desenvolupar la capacitat de dissenyar
una experiéncia gamificada completa

adaptada a un context educatiu
especific, amb objectius pedagogics
clars.

Comunicar amb efectivitat

Adquirir estrategies per presentar les
propostes gamificades de manera
atractiva i impactant, generant
expectacio i implicacié en I'alumnat.

En finalitzar el curs, els docents estaran capacitats per transformar les seves aules en espais d'aprenentatge dinamics on I'alumnat se senti

protagonista d'una aventura educativa personalitzada, significativa i altament motivadora.



Estructura del curs

Modul 1: Introduccié a la gamificacié educativa

Fonaments teorics, beneficis i diferéncies entre ludificacio,
aprenentatge basat en jocs i joc serids. Recorregut per casos
d'éxit en diferents nivells educatius. Analisi de I'impacte en la
motivacio, I'atencio i els resultats académics.

L'avaluacio d'aquest modul consistira en I'analisi d'un cas
practic de gamificacio, identificant els seus elements clau i el seu
potencial impacte en I'aprenentatge.

Modul 3: Planificacio d'una experiéncia
gamificada

Metodologia pas a pas per dissenyar una gamificacio completa:
definicid d'objectius pedagogics, seleccio d'elements de joc,
establiment de regles i reptes, creacio de narratives
engrescadores, i definicid de sistemes d'avaluacio coherents
amb I'experiéncia Iudica.

L'avaluacio d'aquest modul consistira en el desenvolupament
d'un pla complet de gamificacio aplicable a I'aula del
participant.

Modul 2: Elements de joc aplicats a
I'aprenentatge

Exploracid detallada dels components Iudics transferibles a
I'educacio: mecaniques (punts, insignies, nivells), dinamiques
(progressio, narrativa, feedback) i estética (elements visuals,
sonors i experiencials). Analisi de la seva funcié motivadoraiila
seva adaptabilitat a diferents contexts.

L'avaluacio consistira en el disseny preliminar d'un sistema de
recompenses i progressio adaptat a una assignatura o tema
especific.

Modul 4: Implementacio i presentacio de la
gamificacio

Estratégies per construir recursos fisics i digitals, integrar
I'estética com a element cohesionador, i presentar la proposta a
I'alumnat de manera impactant. Tecniques per mantenir
I'interés al llarg del temps i adaptar la proposta segons el
feedback rebut.

L'avaluacio final consistira en la creacio d'una presentacio i
materials inicials per la gamificacio dissenyada, llests per ser
implementats a |'aula.



Elements de joc: Les peces clau de la gamificacio

Punts i Sistemes de Recompensa

Elements quantificables que I'alumnat acumula en realitzar
certes accions. Serveixen per mesurar el progrés i proporcionar
feedback immediat. Poden adoptar diverses formes segons la
tematica: estrelles, monedes, gemmes, punts d'experiencia...

Insignies i Reconeixements

Representacions visuals d'assoliments que reconeixen habilitats
o fites especifiques. Funcionen com a col-leccionables i com a
simbols d'estatus. Exemples: medalles per treball en equip,
badges per completar un projecte complex, etc.

Nivells i Progressio

Estructures que marquen el cami d'aprenentatge i mostren
I'aveng de I'alumnat. Cada nivell representa un grau de domini i
desbloqueja nous continguts o reptes. Proporcionen un sentit
clar de millora i evolucio.

Reptes i Missions

Tasques o activitats amb objectius concrets que I'alumnat ha de
superar. Poden ser individuals o col-laboratius, i tenir diferents
graus de dificultat. Donen proposit i estructura a I'experiéncia
d'aprenentatge.

Narrativa i Ambientacio

El fil conductor que dona context i significat a totes les
activitats. Pot ser una historia, una tematica o un univers que
envolta i cohesiona I'experiéncia. Exemples: viatges espacials,
aventures medievals, investigacions detectivesques...

Feedback i Visualitzacio del Progrés

Sistemes que informen constantment a I'alumnat sobre el seu
aveng, encerts i arees de millora. Taules de classificacio, barres
de progrés, panells personalitzats i altres visualitzacions que fan
I'aprenentatge tangible.

La clau rau en seleccionar i combinar aquests elements de manera equilibrada, assegurant que serveixin als objectius pedagogics i no es
converteixin en simples decoracions. Un bon disseny gamificat integra estratégicament aquests components per crear una experiéncia
cohesionada, significativa i intrinsecament motivadora.



Planificacio d'una experiencia gamificada

1. Definir els objectius
d'aprenentatge

Establir clarament qué volem que
I'alumnat aprengui o quines
competéncies ha de desenvolupar. Els
objectius han de ser especifics,
mesurables i alineats amb el curriculum.

Exemple: "L'alumnat sera capag
d'identificar i aplicar les regles
ortografiques basiques en la seva
escriptura quotidiana.”

4. Seleccionar elements i
mecaniques de joc

Escollir quines dinamiques i elements
Iidics s'utilitzaran: punts, insignies,
nivells, reptes, avatars, etc. Assegurar que
cada element serveixi a un proposit
pedagogic i encaixi amb la narrativa.

Exemple: Punts d'experiéncia per cada
text corregit, insignies per dominar regles
especifiques, nivells que representen el
rang dins |'agéncia.

2. Coneixer el perfil de I'alumnat

Analitzar les caracteristiques dels
destinataris: edat, interessos,
coneixements previs, motivacions i
necessitats especifiques. Aquesta
informacio sera clau per dissenyar una
experiéncia que connecti amb ells.

Consideracions: Quins temes els
apassionen? Quins jocs els agraden? Quin
tipus de reptes els motiven més?

5. Dissenyar activitats i reptes

Desenvolupar les tasques d'aprenentatge
que I'alumnat haura de completar,
garantint que siguin variades, adaptables
a diferents ritmes i que promoguin
diferents tipus de competéncies.

Exemple: Missions individuals de
correccio, reptes col-laboratius
d'escriptura creativa, casos especials amb
limit de temps.

3. Crear una narrativa
engrescadora

Desenvolupar una historia o tematica que
doni sentit i cohesio a tota I'experiéncia.
La narrativa ha de ser immersiva i
connectar emocionalment amb
I'alumnat, convertint el procés
d'aprenentatge en una aventura amb
proposit.

Exemple: "L'Agéncia de Proteccid
Linguistica" on els estudiants sén agents
especials que han de resoldre casos
d'ortografia per salvar els textos del caos.

6. Establir sistema d'avaluacio i
feedback

Definir com es mesurara el progrés, com
s'atorgaran recompenses i com I'alumnat
rebra informacio sobre els seus avengos i
arees de millora. El feedback ha de ser
immediat, constructiu i motivador.

Exemple: Panell d'agent amb
estadistiques personalitzades, informes
de missio amb arees dominades i
aspectes per millorar.

Una bona planificacid és la base de I'éxit. Dedica temps a aquest procés, documenta les decisions i assegura't que tots els elements estiguin
alineats amb els objectius pedagogics. Recorda que I'objectiu final és I'aprenentatge, i la gamificacid és el mitja, no el fi.



L'estetica com a clau de cohesio

L'aspecte visual i sensorial d'una experiéncia gamificada no és un simple ornament, sind un poderos element que pot transformar radicalment
la percepcio i la implicacio de I'alumnat. Una estética ben dissenyada funciona com el ciment que uneix tots els components de la gamificacio,
creant un univers immersiu i coherent.

Ambientacio Tematica

Seleccionar una estetica visual que sigui
coherent amb la narrativa i que ressoni
amb I'alumnat. L'ambientacio pot
transformar fisicament I'espai (decoracid
de I'aula) i/o virtualment (plataformes
digitals personalitzades).

Exemples: Ambientacio espacial per a
e\ . 1 . . . 1 .
ciencies, estetica medieval per a historia,
laboratori secret per a experiments

cientifics.

@)

Disseny Visual Coherent

Crear un sistema visual unificat per a tots
els materials: paleta de colors, tipografia,
icones, estil d'il-lustracid. La consisténcia
visual reforca la identitat de I'experiéncia
i facilita la identificacio dels elements.

Aplicacions: Plantilles de presentacio,
insignies, cartes de reptes, mapes de
progressio, materials didactics.

Elements Multisensorials

Incorporar elements que impliquin
diferents sentits: sons, musica de fons,
efectes sonors, textures tactils en
materials fisics. L'experiéncia
multisensorial enriqueix la immersid i
potencia la memoria.

Idees: MUsica tematica per a cada fase,
efectes sonors per assoliments, materials
manipulatius amb textures significatives.

"L'estetica no és superficial, sind substancial; no només fa que I'experiéncia sigui més atractiva, sino que la fa més comprensible,

memorable i significativa per a I'alumnat."

Per implementar una esteética efectiva, no cal ser un dissenyador professional. Existeixen nombroses eines i recursos gratuits o assequibles que
poden ajudar-nos: bancs d'imatges, plantilles editables, generadors d'insignies, creadors de personatges, etc. L'important és mantenir la
coheréncia i assegurar que cada element visual contribueixi a la narrativa i als objectius pedagogics.



Com presentar la gamificacio a I'alumnat

El moment de presentacio marca el to de tota I'experiéncia i pot determinar en gran
mesura el nivell d'implicacid inicial de I'alumnat. Una bona presentacio genera
expectacio, curiositat i ganes de participar-hi immediatament. A continuacio,
detallem estratégies per aconseguir un llangament impactant:

Estratégies d'impacte inicial

. Creacio d'expectativa previa: Enviar missatges misteriosos, col-locar cartells
enigmatics o deixar pistes a I'aula els dies previs al llangament. L'anticipacio
genera curiositat i predisposa positivament.

- Event de llancament sorprenent: Preparar una presentacio teatralitzada, un
video immersiu o una transformacid inesperada de I'aula que capturi
immediatament I'atencio de I'alumnat.

. Implicacio des del minut zero: Dissenyar una activitat inicial que permeti a
I'alumnat interactuar amb algun element del sistema gamificat just després de
la presentacio.

. Materials fisics tangibles: Entregar elements com carnets de personatge,

primera insignia, mapes de progressio o altres objectes que materialitzin Elements a Explicar
I'experiéncia.
- Narrativa i context

« Objectius i beneficis

. Mecaniques basiques

. Sistema de progressio

- Recompenses i reconeixements

« Primeres missions o reptes

@ Consell practic: Mantenir un equilibri entre explicar-ho tot i mantenir cert misteri. Algunes mecaniques i recompenses poden
revelar-se progressivament per mantenir la sorpresa i la motivacio al llarg del temps.

Recordeu que aquesta presentacio inicial sera el punt de referéncia al qual I'alumnat tornara mentalment quan pensi en I'experiéncia
gamificada. Una presentacio memorable estableix el to emocional i les expectatives per a tot el recorregut d'aprenentatge. Invertir temps i
creativitat en aquest moment és una de les millors inversions que podeu fer en tot el procés de gamificacio.



Casos d'exit i exemples inspiradors

Llicons apreses dels casos d'éxit

El Mon dels nombres (Primaria)

Una gamificacio per a I'aprenentatge de
les matematiques basiques on els
alumnes es converteixen en "Exploradors
de Nombres" que viatgen per diferents
illes tematiques (suma, resta,
multiplicacio, etc.). Cada illa té els seus
propis reptes, habitants i recursos per
descobrir.

Elements destacats: Mapa fisic a I'aula,
passaport personal amb segells, missions
setmanals i treball col-laboratiu per
"construir ponts" entre illes.

Resultats: Increment del 35% en la
motivacio cap a les matematiques i
millora significativa en la resolucio de
problemes.

Factors clau per a I'exit:

Alineacio clara amb els objectius curriculars

Narrativa potent que connecta amb els interessos de I'alumnat

Equilibri entre competicio i col-laboracio

E2

Guardians de la historia (ESO)

Experiéncia per a |'assignatura d'historia
on I'alumnat forma equips de "Guardians
del Temps" que han d'investigar i protegir
diferents periodes historics amenacats
per "anomalies temporals" (conceptes
erronis o distorsionats).

Elements destacats: Sistema de rols
especialitzats dins els equips, missions
d'investigacio amb codis QR repartits pel
centre, creacio de "capsules temporals"
digitals com a productes finals.

Resultats: Millora en la retencio de
conceptes historics i desenvolupament
d'habilitats de recerca i pensament critic.

Q)

ClassCraft adaptat (Batxillerat)

Adaptacio de la plataforma ClassCraft
per a un curs de literatura on els alumnes
creen avatars amb poders vinculats a
habilitats literaries. Les lectures i analisis
es converteixen en "encontres" i els
treballs escrits en "quests” amb
recompenses personalitzades.

Elements destacats: Personalitzacio
profunda dels avatars, sistema de poders
gue permet ajudes reals a 'aula, events
aleatoris basats en la participacio diaria.

Resultats: Reduccid de I'absentisme,
augment en la qualitat i originalitat dels
treballs escrits.

Errors comuns a evitar:

« Sobrecarregar amb massa elements i regles complexes

Centrar-se només en recompenses externes

« Dissenyar sense tenir en compte la diversitat d'alumnat

. Feedback immediat i constant sobre el progrés - No preveure mecanismes per mantenir I'interés a llarg termini

» Flexibilitat per adaptar-se a imprevistos i suggeriments . Descuidar I'avaluacio dels resultats d'aprenentatge

Aquests casos demostren que la gamificacio, quan esta ben dissenyada i implementada, pot transformar radicalment I'experiéncia educativa.
L'element comu és que tots aconsegueixen que I'alumnat visqui I'aprenentatge com una aventura personal significativa, no com una imposicio
externa.



Proper pas: comenca la teva aventura gamificada
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La gamificacié no és una moda passatgera ni una simple técnica per entretenir I'alumnat. Es una metodologia potent que, aplicada amb criteri
pedagogic, pot transformar profundament la manera com I'alumnat es relaciona amb I'aprenentatge. El viatge que heu iniciat amb aquest
curs us portara a replantejar-vos no nomes com ensenyeu, sind també per gue ho feu i quina experiéncia voleu crear per al vostre alumnat.

— Comenceu petit, penseu en gran — Documenteu i avalueu
No cal gamificar tot el curs de cop. Podeu comencgar amb una Registreu tot el procés, des del disseny inicial fins als resultats
unitat didactica o un tema concret, i anar ampliant a mesura finals. Preneu nota dels éxits i dels aspectes millorables.
que guanyeu confianca i experiencia. Pero, des del principi, Aquesta documentacid sera valuosissima per refinar la vostra
dissenyeu amb visid de futur i pensant en la coheréncia global. proposta i compartir-la amb altres docents.

— Compartiu i col-laboreu — Gaudiu del procés
Busqueu altres docents interessats en la gamificacio. La gamificacid hauria de ser una experiéncia enriquidora
Compartir experiéncies, recursos i idees enriquira enormement també per a vosaltres com a docents. Gaudiu del procés
la vostra practica. Considereu crear una comunitat creatiu, experimenteu, jugueu i deixeu-vos sorprendre pels
d'aprenentatge al vostre centre o unir-vos a xarxes ja resultats. L'entusiasme és contagios: si vosaltres gaudiu, el
existents. vostre alumnat també ho fara.

"Cada aula és un mon de possibilitats. La gamificacio és simplement una porta per desbloquejar el potencial d'aprenentatge que ja existeix
en els vostres alumnes."

Recordeu que teniu a la vostra disposicio tots els materials i recursos d'aquest curs per consultar-los quan els necessiteu. I no dubteu a
contactar amb el vostre formador si teniu dubtes o voleu compartir els vostres avencos en aquesta aventura gamificada. Endavant, el joc tot

just comencal



