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GAMIFICACIÓ - ABJ

El terme gamificació (Reig i Vílchez, 2013) ha calat més profundament que el seu
equivalent en espanyol ludificació (Quintero-González, 2017).

La gamificació consisteix en introduir estratègies i dinàmiques pròpies dels
videojocs en contextos aliens o no lúdics per tal de modificar conductes,
comportaments i habilitats de les persones. (Monguillot, M., González, C., Zurita,
C., Almirall, Ll., i Guitert, M.,2015).
L'aprenentatge basat en jocs és l'ús de jocs com a mitjans d'instrucció. Aquest
usualment es presenta com l'aprenentatge a través de jocs en un context
educatiu dissenyat per professors. Generalment són jocs que ja existeixen, les
mecàniques dels quals ja estan establertes, i són adaptades perquè existeixi un
balanç entre la matèria d'estudi, el joc i l'habilitat del jugador per a retenir i
aplicar l'après en el món real (EdTeach Review, 2013).



En resum: 



Mecàniques

• Diguem que la mecànica és l'eix central sobre el qual gira
l'experiència basada en el joc. Connecta els elements amb els usuaris
i permet que s'estableixin les dinàmiques (Pedraz, 2017).

• En l'aprenentatge basat en jocs, podem agafar els mateixos elements
que ja coneixem, però és relativament més senzill identificar unes
mecàniques que activin el nostre procés de joc (Pedraz,2017).





Algunes de les mecàniques que proposo…

MECÀNICA DEL JOC: UNO MOTRIU

1. Explicació de l'objectiu d'aprenentatge del joc (en funció de la UD en la qual s'apliqui).

2. Breu assemblea d'explicació de normes i suggeriments per a la creació de regles noves.

3. Formació els grups el més heterogenis possibles.

4. Organització de l'ordre de tirada (tots es comprometen a respectar-lo).

5. Començament i llançament de cartes de la pila.

6. Elecció de la forma de jugar. Marcador col·lectiu a temps. Competició: qui aconsegueix quedar-se sense 
cartes guanya.



Dinàmiques (Pedraz,2017)

• Definició de dinàmica: forma de succeir una cosa, conjunt de forces 
que actuen en un sentit.

• Si la mecànica és aquest mecanisme (valgui la redundància) que
permet a l'usuari interactuar amb els elements i fer que el joc sigui
joc, la dinàmica són les formes en les quals els usuaris que
participen en aquesta experiència es relacionen entre si (i amb el
propi joc) amb un objectiu determinat.

• És a dir, una vegada que es generen les mecàniques perquè els
jugadors interaccionin amb els elements… es fomenten una sèrie de
dinàmiques (Pedraz i Reiss).





Algunes de les dinàmiques que es generen… 
(proposta pròpia)

1- Participació (treball en grup) 

2- (Socialització) Organització i entreniment

3 - Acceptació i cooperació amb el meu grup

4 - Respecte de participants

5 - Integrar-se i ser capaços d'escoltar el company (Integració i escolta activa).

6-Activitat física

7- Atenció



Possible justificació curricular… (proposta)



Possible justificació curricular… (proposta)



Al gra
Anem a veure de què va aquest joc: 



JUGAREM AL UNO MOTRIU



QUINES NORMES AGAFEM DE L’UNO



TIPUS DE CARTES



PROVES



ALGUNES NORMES PER LES PROVES

- Cada grup quan posa la carta a la pila, ha de mirar i decidir quin nivell
de pràctica escull: iniciació, usuari, motivat o atleta. Cada nivell té una 
puntuació.
Iniciació: 10 punts
Usuari: 20 punts
Motivat: 30 punts
Atleta: 50 punts
- Si en en una prova les repeticions són excessives, es por canviar el 
nombre.  Cada repetició no feta restarà 2 punts del nivell triat. 
- Cada grup es munta l'activitat, és a dir, ha de ser autònom per a 
“interpretar” la prova. Sinó el més semblant possible



Altres normes que podriem aplicar: 

• Marcador col·lectiu. Aconseguir un nombre determinat de punts o 
repeticions… (González, Monguillot, Zurita; 2014)

• Marcador col·lectiu negatiu. Començar amb 1000 punts i restar.

• L'equip que acaba s'ajunta amb el que té més cartes de la pila.

• Jugar en petits grups. Dividir la classe i jugar en grups més petits i fins i tot
individualment.

• Podem gamificar el joc. Crear una narrativa, una mecànica diferent, algun
component extra (cartes, insígnies, poder…) i fins i tot crear un malvat. 

• El professor pot triar si el joc és més reproductiu o productiu. Pot pactar-ho
amb l'alumnat (per a fer-ho més competencial).
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