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RESUM

Aquest treball pretén explicar una experiéncia de ludificacié a l'aula duta a terme
a segon d'ESO a I'lES Quartd de Portmany i analitzar els resultats i I'exit de la
intencié, que no és una altra que motivar els alumnes amb els elements i les
dinamiques propies dels videojocs que ells utilitzen en el seu dia a dia i fer aixi
més properes les nostres classes als seus interessos.

RESUMEN

Este trabajo pretende explicar una experiencia de gamificacién en el aula llevada
a caboensegundo de ESO en el IES Quartd de Portmany y analizar los resultados
y el éxito de la intencién, que no es otra que motivar a los alumnos con los
elementos y las dindamicas propias de los videojuegos que ellos utilizan en su dia
a dia y hacer asi mas cercanas nuestras clases a sus intereses.

1. INTRODUCCIO

Quan parlem de ludificacié o ludificar a I'aula pensem a jugar, perd si busquem
la definicié de ludificacio ens trobarem que ludificar consisteix a introduir
elements del joc en entorns no lddics, per la qual cosa ludificar no és jugar, és
utilitzar estrategies del joc en les nostres classes i a través d’'aquestes estratégies
convertir situacions poc motivadores i atractives en situacions en les quals els
nostres alumnes vulguin participar.

2. ELEMENTS DE LA LUDIFICACIO
L'objectiu principal de la ludificacié és la motivacié de l'estudiant. Amb la
ludificacié pretenem millorar els resultats i el clima d'aula i augmentar la

participacié dels alumnes en les tasques proposades.

No es tracta d'un model o estrateégia metodoldgica concreta, podem utilitzar i
combinar qualsevol tipus de metodologia en el nostre projecte ludificat.

El primer que hem de plantejar-nos és el motiu de la ludificacié, quée volem
aconseguir i per a qué volem ludificar, aguest seria el primer element, I'objectiu.

Una vegada establert l'objectiu, hem de pensar en les dinamiques que durem
a terme.

Les dinamiques sén I'element més abstracte de la ludificacié i corresponen a les
maneres d’interactuar dels nostres alumnes amb el joc i amb els altres jugadors.
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Sé6n un component fonamental, ja que entren en contacte directe amb la
resposta i la interaccié dels alumnes amb el sistema establert a l'aula.

Hem de considerar les dinamigques com un element basic de la nostra ludificacio,
ja que formen part de la motivacid intrinseca que pretenem aconseguir en
el nostre alumnat. Sén les estratégies que els mouran emocionalment, que
determinaran el seu comportament en el dia a dia. Les principals dinamiques
gue podem incorporar a la nostra ludificacié sén recompenses, competicions
per a superar un repte, relacions socials, altruisme i reconeixement en el grup.

Un altre dels elements sén les mecaniques, que son el sistema de joc, les regles
i les restriccions que posarem al nostre alumnat, i que els possibiliten continuar
jugant. Dins de la nostra ludificacié, la mecanica que s’ha de desenvolupar podria
ser la de plantejar un repte o desafiament als nostres alumnes, generar un patré
gue promogui les accions de lI'alumnat per a aconseguir la resolucié i donar-los
una retroalimentacié en forma de recompensa.

Des del moment en qué plantegem un repte o desafiament al nostre alumnat,
impliqguem a través dels components, que sén els elements amb els quals
durem a terme les accions. Alguns exemples de components serien els avatars,
els minijocs, les cartes, les recompenses, els mapes o escenaris o el progrés (que
podem evidenciar, per exemple, amb colleccions d'insignies).

Per a posar en marxa tot aixd utilitzarem la narrativa, mitjancant la qual
presentarem el projecte a I'alumnat, unirem tots els elements i tractarem de
captar i mantenir I'atencié dels estudiants.

Aguesta es presenta a l'inici del projecte i pot ser en forma de presentacid,
d’'historia, de video motivacional, un correu electronic que hem rebut.. En
definitiva, alguna cosa que captil'atencid i la curiositat per a comencar a treballar.

3. LA NOSTRA ESCOLA D'ENGINYERES | ENGINYERS

El projecte que desenvoluparem té com a objectiu motivar el nostre alumnat,
per a promoure i mantenir el seu interes, i augmentar aixi la seva participacio per
a obtenir millors resultats.

Per a aix0, durant el primer dia de classe mostrarem als alumnes mitjancant un
video motivacional qui sén els enginyers i les enginyeres i quin és el seu paper en
el desenvolupament del mdén tal com el coneixem avui.

La materia de Tecnologia es comenca a cursar a segon d'ESO, és per aixd que és
important introduir-la entre el nostre alumnat d'aquesta manera motivadora i
atractiva i despertar aixi en ells la curiositat per aguesta branca de coneixements
i les seves possibilitats.
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Funcionament de I'escola

La narrativa que els exposarem és explicar-los el funcionament de l'escola. Tots
ells han entrat a formar part de la millor escola d'’enginyers del mén, on només
accepten els més bons i han de demostrar dia a dia la seva valua superant reptes
i missions que els portaran a dur a terme els projectes encomanats.

Captura de pantalla de la missié presentada a I'alumnat
Nivells dins de I'escola

L'Escola té nivells i tots els alumnes comencen en el nivell 1, que correspon a
aprenents, perd segons vagin progressant aniran augmentant de nivell, de ma-
nera que passaran al nivell 2, en qué seran ajudants d'’enginyer o d'enginyera; a
continuacié passaran al nivell 3, en qué ja seran enginyers o enginyeres, i final-
ment arribaran al nivell 4, que correspon al nivell caps d’enginyers i enginyeres.

QUADRE 1. Nivells i puntix corresponents a cada nivell

( ENGINYER W

D’él{IUII)NAyETRA L ENGINYERA ( AP
wour | |
D'ENGINYER 201-350 PUNTS
APRENENT J NIVELL 2 NIVELL 4
101-200 PUNTS + DE 350 PUNTS

NIVELL 1
0-100 PUNTS
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Els nivells estan determinats pel gue anomenarem puntix, que els alumnes van
acumulant segons fan les tasques de classe i compleixen les normes de com-
portament i convivéncia a l'aula. També tenen la possibilitat d'acumular puntix
amb preguntes espontanies i aportacions extres del dia a dia a I'aula, aixi com per
reconeixement d'accions a I'aula.

En el seglUent quadre es poden observar alguns exemples d'assignacid de puntix.

QUADRE 2. Assignacio de puntix

( ) » Comportament adequat.
2 PUNTIX e Portar tot el material necessari.
L J e Arribar puntual a l'aula.
( ] * Acabar la feina a classe.
L 4 PUNTIX J e Ajudar un company.
5 PUNTIX * Resolucio de reptes extres proposats pel professor.
L ] e Accions que mereixin un reconeixement especial.

Aquests puntix s'aniran acumulant en un full de calcul en qué I'alumnat podra
comprovar-los i veure el nivell en el qual es troba.

L'objectiu de la recompensa amb puntix és inicialment la motivacié extrinseca
gue a poc a poc s'anira convertint en intrinseca, ja que I'alumnat anira adquirint
una série d'habits que el portaran a millorar els resultats académics, a millorar la
relacié a I'aula amb els companys, a socialitzar, a sentir-se Util ajudant els altres i
a adonar-se que l'esfor¢c sempre té bons resultats.

El nivell en el qual es troben els alumnes sera reconegut mitjangant la colleccio
d'insignies. En el cas dels aprenents i els ajudants, la insignia és comuna a tots,
pero a partir del nivell 3 els alumnes podran crear la seva propia insignia amb la
seva emoticona grafica (o emoji) personalitzada.

El primer dia de classe tot I'alumnat rebra la seva insignia d'aprenent. Aquesta
es lliurara en forma d'adhesiu per a la portada de la seva llibreta i en forma de
pin perqué puguin posar-lo a I'estoig o a la motxilla. Segons vagin progressant
s'anunciara aclasse la pujada de nivell d'aguellsalumnes que ho hagin aconseguit
i els lliuraran les insignies corresponents.

En el seglent quadre es poden veure exemples d'insignies comunes per als
nivells1i2 i d'insignies personalitzades per als nivells 3 i 4.
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QUADRE 3. Mostra d'insignies

Tecnix i botiga virtual

A més dels puntix a través dels quals I'alumnat rep el reconeixement i va pujant
de nivell per a anar mantenint la motivacioé, establirem per als diferents nivells i
el treball realitzat el pagament en forma de monedes virtuals, que anomenarem
tecnix. Aquests tecnix seran lliurats als alumnes quan facin les tasques de classe,
els examens, els treballs i les altres activitats d'aula.

Totes aquestes tasques portaran associades un pagament, que estara establert
depenent del nivell en el qual es trobi I'estudiant.

Amb aquests diners virtuals i a través de la botiga creada amb aquest efecte,
els alumnes podran adquirir vals recompensa, bé per a ells mateixos o bé per a
ajudar els seus companys.

Aquests vals els atorgaran, per exemple, el dret a llevar una pregunta de I'examen,
obtenir una pista per a la resolucié de reptes, treballs o preguntes d’examen,
obtenir temps extra per al lliurament d'un treball, realitzar activitats de repas
a través de jocs d'escapada (escape rooms) o, fins i tot, elegir activitats lliures
consensuades amb tota la classe.

Els tecnix poden utilitzar-se com ells vulguin, de manera individual, o aportant una
part cadascun. Poden servir en benefici propi o per a ajudar un company. D'aquesta
manera es pretén fomentar la solidaritat, la relacié entre iguals i el treball en equip.

QUADRE 4. Assignacié de tecnix segons el nivell en el qual es trobin

o

NIVELL 1 NIVELL 2 NIVELL 3 NIVELL 4
APRENENT AJUDANT ENGINYER / ENGINYERA CAP
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Vida a I'Escola

La vida a I'Escola es manté amb cors de vida, simulant la vida dels videojocs.
Aguestes vides poden perdre's en cas d'acumulacié de conductes contraries al
bon funcionament de l'aula o per reiterades faltes de treball i implicacié en els
projectes de grup.

Les tasques a I'Escola estan enfocades al treball en grup, en qué cadascu pu-
gui aportar alldo que millor sap fer i possibilitar aixi 'aprenentatge entre iguals.
Es per aixd que les accions, el treball i el comportament afecten tot el grup.

Afide mantenir la motivacid i la responsabilitat de pertinenca al grup, en cas que
un alumne perdi alguna vida, la resta dels integrants del grup haura de pagar
una penalitzacié en forma de puntix, o bé fer Us de la botiga virtual per a comprar
la vida del seu company. Aixo requereix que ells valorin quina és la millor opcid,
negociin i adoptin la millor solucid, ja que no totes les perdues de vida suposen
la mateixa penalitzacié.

4. CONCLUSIO DE L’EXPERIENCIA

La intencié d'aquesta proposta de ludificar el curs no és una altra que la d'oferir
als alumnes un entorn amable i divertit en el qual sentin que han de superar-se
dia a dia, en el qual inicialment i mitjangant instruments de motivacié extrinseca
—com poden ser les recompenses en forma de punts, diners virtuals o insignies
colleccionables— que els aportin reconeixement grupal els portem a poc a poc a
adonar-se que I'adquisicié d’habits de treball els ajuda a assolir la meta que s’han
proposat.

D'aquesta manera, aconseguiran una motivacié intrinseca, que és la que
pretenem mantenir en el temps, ja que gradualment I'efecte de les recompenses
externes es dilueix i necessitem que vegin i reconeguin els resultats, que el treball
i 'esforc els porta a aconseguir el que volen i que, per tant, la seva motivacio final
sigui agquesta.

Els resultats de la proposta han estat bastant satisfactoris, I'alumnat hi ha
participat activamentis’ha sentit motivat en tot moment per I'adquisicié de nous
nivells, la colleccié de les seves insignies i la possibilitat d'adquirir recompenses
a la botiga virtual.

Un factor que m’ha cridat I'atencié ha estat el clima collaboratiu d'ajuda i
suport que es genera entre ells, que ajudar un company inicialment tingui una
recompensa, reclamada per ells en un primer moment, s’ha convertit en una
cosa habitual a l'aula i la recompensa material ha passat a un segon pla i ha
prevalgut la satisfaccidé personal i el fet sentir-se Util en un camp o destresa en
gue destaquen.
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El fet que cada alumne o alumna tingui un punt fort i pugui ajudar els seus
companys i aquests li ho reconeguin i valorin ha estat un punt important que
s’ha de destacar en I'experiéncia.

La ludificacié augmenta la motivacié de I'alumnat, el qual es troba més actiu
durant el procés d'aprenentatge, en que es converteix en protagonista i aixi
augmenta el grau de compromis.

Aquesta activacié i compromis també es veu reflectida en els docents: el fet de
veure l'alumnat motivat, actiu i compromes en el projecte fa els docents més
actius creatius i compromesos a l'aula.

Una de les recompenses ofertes als alumnes ha estat la possibilitat d'acudir com
a experts a grups de nivells inferiors a collaborar amb el professorat en I'explicacié
de continguts o activitats que ells ja havien treballat. En aquest cas, no hi ha
hagut recompensa externa i, no obstant aixo, han participat de forma molt activa
i motivats en aquesta mena d'activitats, fet que ens evidencia la importancia del
reconeixement i la motivacié que suposa la socialitzacié i la comunicacié entre
iguals.

Moltes vegades el nostre alumnat se sent frustrat perqué no assoleix uns
resultats concordes a l'esforc o el temps invertit. Es per aixd que mitjancant la
|ludificacié aconseguim que vegin que obtenen una recompensa, que el fet de
fallar, d’equivocar-te o de no fer-ho perfectament no impedeix de poder obtenir
resultats i anar progressant. Aquesta manera de fer feina els anima a continuar i
a treballar amb ganes i motivats, de manera que, en primer lloc, es desenvolupa
un bon clima de treball a I'aula i s'obtenen millors resultats.
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