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RESUM

En els darrers anys, la gamificacié o I'aprenentatge per joc, ha agafat popularitat
com a metodologia innovadora, establint-se com una alternativa a la metodologia
més classica. Aquest métode educatiu afavoreix la implicacio i la motivacio de
I'alumnat en el procés d’aprenentatge. També té connotacions positives quant a
consolidar habilitats socials, reforcar el treball cooperatiu o generar un bon clima
d’aula. Pero també planteja alguns inconvenients, com la formacié del
professorat per desenvolupar aquesta metodologia, la necessitat d’utilitzar
recursos digitals amb els quals els docents poden no estar familiaritzats, la
dificultat d’impartir certs continguts des de I'enfocament de la gamificacié o si hi
ha risc de fomentar excessivament la competitivitat entre els alumnes. Aquest
Treball de Fi de Master pretén aprofundir en aquests aspectes i en altres sobre
I'ds del joc com eina en el procés d’ensenyament-aprenentatge a 'ambit de les
ciencies. Es fa una revisio bibliografica del tema, per cercar les implicacions
pedagogiques del joc, I'origen de la gamificacié com metodologia educativa, i els
beneficis i inconvenients que té aquesta pels alumnes. També es fa una recerca
de les eines o plataformes digitals disponibles per dissenyar material didactic en
forma de joc educatiu, com les aplicacions tipus Kahoot, ClassDojo o
Makebadges. Aquest marc teoric sobre la gamificacido serveix de base per
plantejar una proposta educativa, anomenada “El viatge de I’Alquimista”, la qual
esta enfocada a I'aplicacio d’aquesta metodologia d’aprenentatge a 'assignatura
de Fisica i Quimica al 4t curs de I'Educacié Secundaria Obligatoria. També es
presenten com a part de la proposta, una série de jocs didactics per facilitar
I'assimilacio dels continguts de formulacié i nomenclatura organica. L’objectiu és
millorar I'aprenentatge de I'alumnat, mitjangat un procés d’ensenyament en un
entorn ladic que sigui més interessant per ells, fet que es pot traduir en una

assimilacié més significativa d’aquests continguts.

Paraules clau: gamificacio, jocs didactics, ensenyament ladic, Fisica i Quimica,

formulacié i nomenclatura organica.
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1. INTRODUCCIO

1.1 Justificacio elecci6 del tema

Durant la realitzacié del Master de Formacié del Professorat (MFP) de la
Universitat de les llles Balears, s’ha tractat a diverses assignatures els problemes
que presenta el sistema educatiu actual Espanyol, i com les institucions

educatives i els docents poden fer front i solucionar aquests problemes.

Des de fa anys, hi ha un sentiment generalitzat que el nostre sistema educatiu
esta en crisis, en part obsolet, perqué no s’ha adaptat als canvis que han anat
ocorrent en la societat ni a les noves necessitats que han sorgit en I'alumnat
(Esteve Zarazaga, 1998). Per aix0, els docents s'han d'enfrontar a una constant
critica en la seva professio, que ha conduit al deteriorament de la seva imatge

social.

Part d’aquest sentiment de crisis del sistema educatiu prové de I'elevada xifra de
fracas escolar a Espanya. Segons la noticia del portal AlumnUs Global (2018),
és la segona més alta de la Uni6 Europea. El 19% dels joves entre 18 i 24 anys
han abandonat el sistema educatiu, havent completat com a molt el primer cicle
de 'Educacio Secundaria Obligatoria (ESO).

Una de les raons que contribueix a aquest problema tan greu d’abandonament
escolar és la falta de motivacié i interés de I'alumnat en el procés d’ensenyament-
aprenentatge, que es tradueix en una falta d'implicacio en els estudis. Per una
part, aix0 pot ser degut al fet que, en part del sector adolescent, han disminuit
els valors de responsabilitat i de forca de voluntat, el que ha propiciat I'aparicid
d’'una “cultura del minim esfor¢”. Perd, per altra part, I'origen d’aquesta
desmotivacié dels alumnes pot venir de la practica docent. Aixi, a I'hora

d’examinar els problemes centrats en el professorat (DIM-EDU, 2009), detectam

TFM Rosario Moranta Piza



Gamificacié com a metodologia didactica per I'assignatura de Fisica i Quimica al 4t curs de 'ESO

certa rigidesa i monotonia en el procés d’ensenyanca, provocada principalment

per I's d’'una metodologia classica i I'excessiva dependéncia del llibre de text.

De fet, cada vegada sén més les noticies i les investigacions que revelen que,
amb l'actual model d’ensenyancga tradicional, els alumnes s’avorreixen i estan

descontents amb el sistema educatiu (Quintanal Pérez, 2016).

Per tant, davant aquesta situacio, €s necessaria una actuacio de tot el sistema
educatiu per respondre i solucionar aquests problemes. Dins d’aquesta actuacio,
la responsabilitat dels docents recau en reformar el procés d’ensenyament,
introduint estratégies d’innovacioé pedagogica que fomentin major implicacio de

'alumnat en I'aprenentatge.

Aixi, en els darrers anys, han sorgit noves metodologies didactiques, algunes de
les quals hem aprés cursant el MFP, a l'assignatura Didactica Especifica:
metodologia i recursos en el procés d'ensenyament i aprenentatge. Per exemple,
treballar per projectes, aprenentatge basat en problemes, aprenentatge basat en

la lectura de textos, Flipped-classroom, etc.

Una d’aquestes metodologies és la gamificacidé o ludificacié. El concepte de
gamificacio pot ser molt ample, i les seves aplicacions molt diverses: a I'educacio,
a 'aprenentatge d’idiomes, a I'ambit empresarial, etc. Pero es pot dir de manera
simple, segons Ripoll (2015), que la gamificacié consisteix a convertir en joc una

experiéncia que en principi no ho és.

Si introduim les paraules gamificacion educacion al cercador academic Google
Scholar, surten 3.380 resultats (que s6n 59.200 si es fa en angles). Aixd €s un
indicatiu de la creixent popularitat d’aquesta metodologia a I'ambit educatiu. De
fet, Hamari, Koivisto i Sarsa (2014), assenyalen que el nombre d’articles
publicats amb el terme gamificacié en el titol era practicament zero I'any 2010,

pero va créixer rapidament els seglents anys.
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En aquest context de I'educacid, I'aplicacio de les técniques de gamificacio al
procés d’ensenyament es basa, segons Thevenon (2015), en el fet d’aprofitar la
predisposicié natural dels joves cap al joc per incrementar la motivacio per les
activitats didactiques, a les hores que es fomenta la transmissié de valors i es
millora I'adquisicié de coneixements i el desenvolupament de les competéencies.
Tot aixo plegat, pot conduir, no només a evitar el fracas escolar, siné també a

aconseguir un aprenentatge meés significatiu pels alumnes.

Per tant, la tematica del Treball de Fi de Master (TFM) que en aquest document
es presenta, planteja una estratégia didactica basada en una metodologia
innovadora, la gamificacid, que pretén cercar una solucié a un dels problemes
actuals del sistema educatiu: la falta de motivacié i interés dels alumnes per

I'aprenentatge.

1.2 Aportacions i valoracions personals

La problematica que s’ha descrit sobre la falta de motivacio i interés de I'alumnat,
I'he observada i viscuda de prop durant la realitzacid, a un Institut d’Educacié
Secundaria, de les practiques del Master de Formacié del Professorat. Durant
aquestes, vaig impartir la unitat didactica de la Quimica Organica a dos nivells,

al 4t curs de 'Educacioé Secundaria Obligatoria i al 1r curs del Batxillerat.

La falta d’interés i implicacio va ser important en una part de 'alumnat del 4t curs
de ’ESO, al qual I'assignatura és optativa: molts no participaven en les sessions,

es distreien facilment i no duien els deures fets.

Aixi, pensant en una manera de motivar-los pel tema de la quimica organica, i
com ja estava treballant la tematica del TFM sobre la gamificacid, se’'m va océrrer
la idea dels jocs didactics que formen part de la proposta educativa que es

planteja al treball.
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1.3 Objectius del Treball de Fi de Master:

Una vegada introduida la tematica del TFM, es presenten els objectius del treball:

e Realitzar una tasca investigadora sobre la gamificaci6 com a metodologia
didactica: en qué consisteix, en que es fonamenta, qué comporta per

'alumnat i el docent, i com s’aplica.

<

e Analitzar si la gamificaci6 pot servir com a recurs per solucionar la

problematica de la falta d’interés i motivacido de l'alumnat actual de

<

¢ Plantejar i desenvolupar un projecte d’'innovacié educativa: una proposta

secundaria.

didactica basada en la gamificacid i en I'is de jocs didactics, dissenyada per

'assignatura de Fisica i Quimica al 4t curs de I'Educacié Secundaria

<+

e Incorporar nous coneixements metodologics que em seran utils a I'hora

Obligatoria.

d’exercir la meva futura practica docent.

TFM Rosario Moranta Piza



Gamificacié com a metodologia didactica per I'assignatura de Fisica i Quimica al 4t curs de 'ESO

2. MARC TEORIC

2.1 El joc: el seu origen i les implicacions pedagogiques que té

Si volem xerrar de gamificacio a I'educacio formal, primer hem de saber que és

el joc i quina importancia té des d’'un punt de vista pedagogic.

A qualsevol diccionari de la Llengua Catalana podem trobar la definicié de joc
com “activitat fisica o mental que té com a principal fi la diversié o entreteniment
del qui 'executa o dels qui ho contemplen”. També com “entreteniment, exercici

recreatiu, sotmes a regles, en qué un perd i un altre guanya”.

A partir d’aquesta definicié podriem pensar que el joc només té una finalitat Iudica
i no res educativa. Pero joc i aprenentatge, estan bastant relacionats. Segons
Linaza Iglesias (1998), durant la infancia, per mitja dels jocs, s’adquireixen
importants coneixements i habilitats que després es transfereixen a la vida real.
Per exemple, amb jocs de simulacres, d’imitacid, etc. Per tant, no es pot ignorar

la labor educativa que té el joc.

Encara que el concepte de gamificacié és relativament modern, com veurem a
I'apartat segient, la idea d’emprar el joc com un recurs educatiu, és a dir, fora
d’'un context ludic amb una finalitat educativa, és antiga. A una entrevista a la
pagina web Educacié Dema (2015), I'Oriol Ripoll, especialista en jocs i professor
de creacié de jocs a I'Escola de Noves Tecnologies Interactives (grau de
videojocs de la Universitat de Barcelona), afirma que I'origen d’aquest concepte
es troba al segle Xlll, quan un monge crea cartes amb il-lustracions per tal que

els alumes recordessin millor els conceptes treballats a classe.
Des de fa milers d’anys, figures del mén pedagogic han estudiat el paper que

exerceix el joc a partir de diferents punts de vista: al desenvolupament cognitiu i

motriu, a 'aprenentatge o a I'evoluci6 social. Per exemple, Plato (428 aC - 348
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aC), fildosof de I'Antiga Grécia, ja va escriure sobre el protagonisme i la

importancia del joc en I'educacié (Ripoll, 2006).

En aquest context, el psicoleg, filosof i bidleg Jean Piaget (1896-1980),
considerava que el joc forma part del desenvolupament intel-lectual del nin. Per
ell, a cada etapa del desenvolupament cognitiu li correspon un tipus de joc amb
una funcié pedagogica determinada. Aixi, a la darrera etapa, a la fase de les
operacions formals, destaquen els jocs reglats, on s’ha d’aplicar la ldgica, I'analisi
metodica i I'estratégia (Ortega, 1991). En aquesta etapa és a la qual es troba

'alumnat de 'ESO, de 12 anys en endavant.

A Espanya, a finals del segle XIX i principis del segle XX, ens trobam amb la
figura de la pedagoga valenciana Maria Carbonell Sdnchez, qui va ser una
pionera en reivindicar la importancia del joc en I'educacié dels infants. Aquesta
mestra va dedicar gran part de la seva obra a impulsar plantejaments innovadors

amb el joc com a metode didactic a I'educacio6 formal (Llinares Ciscar, 2012).

A la realitat educativa actual, aquest protagonisme del joc en el procés
d’ensenyanca i d’aprenentatge és més evident i t&¢ més preséncia a I'etapa de

I'Educacio Infantil i, en part, de 'Educacié Primaria.

De fet, I'is adaptat de jocs tradicionals o populars és part indispensable de la
programacié didactica a l'etapa de [I'Educacié Infantil, com a técnica
d’aprenentatge i desenvolupament, i com a instrument de promocié educativa i

participacio escolar (Gir6 Miranda, 1998).

Aixi mateix, la Llei Organica d’Educacio (2006), al punt 6 de I'article 14 del Capitol
I, que s’ocupa de l'ordenaci6 i principis pedagogics de I'Educacié Infantil,
estableix que: “Los métodos de trabajo en ambos ciclos se basaran en las
experiencias, las actividades y el juego y se aplicaran en un ambiente de afecto

y confianza, para potenciar su autoestima e integracion social” (LOE, 2006, p.22).

TFM Rosario Moranta Piza
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Per0 aquesta practica de I'is del joc com a eina eductiva, fonamental a
'Educacié Infantil, es perd parcialment a 'Educacidé Primaria, i no persisteix a
'Educacié Secundaria. Segons Llinares Ciscar (2012), en aquestes etapes
I'escola ha ignorat la indiscutible importancia educativa del joc. A més, una part
considerable de la societat relaciona el joc només amb entreteniment, i el troben

una perdua de temps.

Per tant, la gamificacio pot ser una bona estratégia didactica per introduir el valor
educatiu del joc a les etapes de 'ESO |, fins i tot, del Batxillerat. A més, un altre
aspecte que reforca aquesta utilitzacié de la gamificaci6 com a metodologia
didactica és el model del con de I'experiéncia del pedagog Edgar Dale (1900-
1985). Segons aquest, la informacié que s’aprén a partir d’experiéncies reals o
simulades, és superior a la que es pot retenir llegint o escoltant (Fernandez Solo
de Zaldivar, 2016). Aixi, mitjancant experiéncies ludiques, es poden assimilar
millor els continguts i retenir de manera més efectiva els coneixements adquirits,

el que condueix tot plegat a un aprenentatge més significatiu.

Simbolos Orales

Peliculas

Television educativa

Exposiciones

Visitas y excursiones
Demostraciones
Dramatizaciones

Experiancia simulada
Experiancia directa

Diagrama 1: adaptacio de l'original con de I'experiéncia d’en Edgar Dale. Obtingut de

http://riseconsultancy.com.mx/edgar-dale-cono-de-la-experiencia/

TFM Rosario Moranta Piza
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2.2 Gamificaci6: el seu origen com a metodologia educativa

El mot gamificacid és un anglicisme, forma adaptada de la paraula anglesa
gamification. Encara que predomina I'is del terme gamificacid, realment el més
adequat com a traduccioé de gamification és ludificacion en castella i ludificacid
en catala (Fundéu, 2012). Igualment, cap dels dos mots (gamificacio i ludificacio)
estan registrats ni al diccionari de la Reial Academia Espanyola ni a

I'Enciclopédia Catalana.

L’origen d’aquest concepte actual de gamificacio el trobam a I'ambit empresarial,
al final de I'anterior decada. Segons Deterding, Dixon, Khaled i Nacke (2011), és
en aquest terreny on es va comencar a utilitzar com eina per fomentar la
motivacio i la participacié dels empleats, amb la finalitat de millorar la seva

formacio i la capacitat de treballar en equip.

En aquest context, apareix una primera definiciéo general del que és gamificar.
Aixi, Werbach i Hunter (2012) defineixen la gamificaci6 com “I'is d’elements
propis del joc i tecniques de disseny de jocs en contextos que no son de joc”

(p.26). [Traducci6 propia].

Si traslladam aquesta definicié al nostre moén de I'educacié formal, gamificar a
I'ambit escolar consisteix a desenvolupar el procés d’ensenyament-aprenentatge
d’'una manera ladica. L’Oriol Ripoll (2015) afirma que “és un procés de
transformacié educativa a través del qual les experiéncies d’aprenentatge son

viscudes com un joc” (p.1).

També podem trobar altres definicions més amples, com la de Foncubierta i

Rodriguez (2014), pels quals la gamificacio significa:

TFM Rosario Moranta Piza
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Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje
(sea analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con
el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula (p.2).

Un dels problemes o dificultats que sorgeixen quan parlam de gamificacio a
'educacié formal és que es pot confondre aquest concepte amb altre molt
semblant que també trobam a I'ambit de I'educacié formal. Es el concepte de joc

serios.

Podem especificar que un joc serids €s un joc propiament dit, dissenyat
directament amb la finalitat d’aprendre. Aix0 correspon a una altra metodologia:
I'aprenentatge basats en jocs. Un exemple és un joc de taula ideat per adquirir o
repassar coneixements. En canvi, gamificar no és I'us de jocs, siné que
consisteix a incorporar components i mecaniques propies del joc en la preparacié
de les activitats didactiques, per transformar les experiéncies d’aprenentatge
d’'una manera més divertida i interessant per l'alumne: incloure reptes i
desafiaments dins les activitats, recompenses pel compliment de tasques,
penalitzacions per males conductes, etc. (Alejaldre Biel i Garcia Jiménez, 2015).

Encara que la introduccié de la gamificacid6 com a metodologia educativa €s molt
recent, ja s’han fet estudis empirics per indagar si realment és efectiva. La revisio
bibliografica feta per Hamari et al. (2014) indica que la majoria dels estudis
revisats sobre la gamificaci6 en contextos educatius revelen resultats
d’aprenentatge positius. També destaquen els beneficis que aporta, com ara
'augment de motivacié i major compromis i goig en el procés d’aprenentatge.
Malgrat aix0, al mateix temps, els estudis senyalen efectes negatius, com
'increment de la competéencia, la complicacié davant el disseny d’'una bona

estratégia gamificada i les dificultats d’avaluacio de les tasques.

TFM Rosario Moranta Piza
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2.3 Com gamificar? Elements de gamificacio

A I'hora de definir i explicar en qué consisteix gamificar, han sortit paraules com:
elements de joc, mecanigues, etc. Per tant, en aquest apartat s’expliquen quins

sén aquests i quina és la funcio.

Els elements del joc son les peces que s'utilitzen per gamificar. Werbach i Hunter
(2012), els divideixen en tres categories: dinamigues, mecaniques i components.

Al diagrama 2 es mostra aquesta classificacio, i exemples de cada categoria.

e Dinamiques. Es la categoria més abstracta de les tres. S6n els elements que
donen forca per impulsar el funcionament de l'estrateégia gamificada. Per
exemple, les emocions que empenyen a I'alumne a jugar: curiositat, felicitat,

superacio, etc.

e Mecaniques. Sbén els elements que defineixen com funciona I'estratégia
gamificada i el comportament dels jugadors, és a dir, les regles del joc. S’han
d’establir de manera que l'alumne gaudeixi i, al mateix temps, generi el
compromis amb [l'activitat. Per exemple, els reptes que es proposen a

I'alumne per implicar-lo en I'accié.

e Components. Sén els recursos, les eines que es combinen per dissenyar les
mecaniques i les dinamiques. Per exemple, guanyar punts amb una accio i
establir un ranking segons la puntuacié dels alumnes. Aixd genera una
competicié (mecanica) per quedar primer i unes emocions (dinamiques) de

diversio, satisfaccié i superacio, que estimulen la participacio.

TFM Rosario Moranta Piza
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Dinamiques Mecaniques Components

* Narrativa » Competicid » Avatars
« Emocions * Repte + Assoliments
* Progressio * Recompensa * Rankings
* Relacions » Cooperacio * Punts
* Restriccions * Limitacions * Nivells

* Col-leccions * Insignies

* Distintius

Diagrama 2: les tres categories en les quals es divideixen els elements de la gamificacid.

Elaboracio propia.

A continuacié, es defineixen els elements principals utilitzats en la gamificacio.
Aquestes definicions sén d’elaboracié propia, a partir de material consultat de
diverses fonts bibliografiques (Cortizo Pérez et al.,, 2011; Serrano, 2014;

Alejaldre Biel i Garcia Jiménez, 2015).

e Ambientacio. Tematica que li ddna estética a I'experiéncia. Aixo és una de les
parts més dificils a 'hnora de gamificar, ja que ha de ser prou bona per
enganxar a l'alumne i que aquest se senti identificat amb I'experiéncia.

e Narrativa. La historia o cronica continuada que serveix de lligam al conjunt
d’elements, com a part de 'ambientacié i coherent amb aquesta.

e Progressio. El creixement i desenvolupament de I'alumne jugador.

e Avatars. Representacions virtuals del personatge amb la qual I'alumne
construeix una identitat.

e Assoliments, exits (logros). Els objectius definits que s’han d’aconseguir.

e Reptes, desafiaments. Accions amb certa dificultat que es planteja al jugador
per assolir els objectius. Aquest és un dels recursos més importants per
mantenir 'atencio de 'alumne, per involucrar-lo en l'activitat.

e Missions. Encarrecs especials amb objectius i recompenses particulars.

e Desblogueig de contingut. Situacidé que es dona quan un contingut només

esta disponible quan els jugadors assimilen certs objectius.
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e Recompenses, incentius o premis. Tot allo que el jugador rep quan assoleix
un objectiu 0 aconsegueix un millor resultat que els altres. Aquests elements
son clau per la motivacié de I'alumne, per alimentar el positivisme cap a la
consecucio de I'éxit.

e Distintius, insignies (badges), emblemes. Representacions visuals dels
assoliments. Son part de les recompenses, i permeten al jugador diferenciar-
se de la resta de participants en un determinat assoliment. Poden ser virtuals
(insignies digitals) o fisiques (insignies fetes a ma o xapes).

e Col-leccions. Conjunts de distintius o insignies que es poden acumular.

e Punts. Forma basica de recompensa. Sén representacions numeriques d’'una
compensacio per la realitzacié d’una accié.

e Ranking. Classificacié segons la puntuacio del jugador, amb la qual aquest
pot conéixer la seva posicié en la consecucié d’objectius respecte a la dels
altres participants. Aquest fet suposa un estimul pel sentit de la competencia
de 'alumne i per esforcar-se a millorar en la posicio.

e Nivells. Sistema de fases definides per determinar el progrés individual del
participant. L’avang en la superacio de nivells ascendents de dificultat, ajuda

a enfortir 'autoestima de I'alumne i 'anima a continuar amb l'esforc.

Una vegada que coneixem quines son les peces per gamificar, hem de sabre
com emprar cada una d’elles, ja que, al cap i a la fi, la gamificacié d’'una activitat
educativa s’aconsegueix a partir de la combinacié d’aquests elements. Com més
elements i més ben relacionats tengui I'estratégia gamificada, el resultat final

sera millor.

En primer lloc, una de les coses més importants a I’hora de plantejar una activitat
didactica de forma gamificada, és que no es pot perdre I'objectiu inicial de I'accid
educativa, és a dir, no s’ha de partir amb l'objectiu que l'activitat en si sigui un
joc, sind que s’han d’incorporar aspectes ludics per incentivar l'interés i la

motivaci6 dels alumnes.
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Després, es poden tenir en consideracio les segiients pautes per confeccionar la
gamificacid de [I'activitat educativa (Alejaldre Biel i Garcia Jiménez, 2015;
Quintanal Pérez, 2016):

Proposar reptes especifics que siguin assolibles pels alumnes i adaptar les

tasques als diferents nivells d’habilitat, tot per evitar crear frustracio.

¢ Planificar un augment progressiu en la dificultat de 'activitat, que suposi un
repte avancgar. Aixi s’aconsegueix que els alumnes millorin les habilitats. El
fet d’anar superant obstacles, aporta sentit al procés d’aprenentatge.

e Establir unes mecaniques accessibles per tots.

e Instaurar un sistema de recompenses i reconeixements, que estimuli la
motivacio de I'alumnat pel fet de sentir-se valorat.

e Permetre una experimentacio reiterada, és a dir, que es puguin realitzar
repeticions de les activitats per assolir I'objectiu.

e Proporcionar una retroalimentacié (feedback) a cada intent de joc: facilitar

informacié immediata sobre com arribar a I'éxit.

> Transforma el

NESC Propén una
aprenfjlzaje de competicién
capacl.da‘des y motivante
conocimientos
en juego

Crea un sistema —

de recompensas

Define un (badges)

objetivo claro

Propén un reto

-~
ﬂl
especifico

4 Establece unas @
normas del juego

Diagrama 3: consells per aplicar una estratégia gamificada a I'aula. Obtingut del blog d’aula

Establece
niveles de
dificultad
creciente

aulaPlaneta®

Planeta http://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-

el-aula-infografia/
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2.4 Gamificacio: beneficis e inconvenients

Com ja s’ha mencionat al llarg dels anteriors apartats d’aquest treball, no hi ha
dubtes que l'us d’estrategies gamificades a l'aula proporciona beneficis
pedagogics als alumnes de manera individual i, també, de manera grupal, és a
dir, al conjunt classe. Pero, aixi mateix, no podem obviar que la gamificacio va
acompanyada de certs inconvenients. En agquest apartat, analitzarem en primer

lloc els beneficis (v) i, després, tractarem els inconvenients (x).

v' Fomenta la motivacio. El principal motiu pel qual es proposa la introducci6 de
la gamificacié com metodologia didactica és perqué s’ha observat que augmenta
la motivacio i I'interés per les activitats d’aprenentatge, el que es tradueix en
major implicacié dels alumnes en el procés educatiu. Aixi, Thevenon (2015),
mitjangcant I'aplicacié d’estratégies gamificades a la practica de ciéncies,
aconsegueix que els alumnes desenvolupin més curiositat i estiguin més
motivats cap a l'aprenentatge de les ciéncies, millorant el seu rendiment

acadéemic.

Amb la gamificacio es pot actuar sobre els dos tipus de motivacioé que es poden
diferenciar. Una, és la motivacid intrinseca, que apareix quan l'estimul que
impulsa al participant a realitzar una activitat o mantenir un comportament, €s el
plaer per fer-ho, sense necessitat de concedir un incentiu extern. L’altra, és la
motivacié extrinseca, que apareix quan l'estimul és la recompensa que es rep
per realitzar una activitat o comportar-se d’'una manera (Fernandez Solo de
Zaldivar, 2016). Per exemple, el fet d’estudiar pel desig d’aprendre apareix per
una motivacio intrinseca. En canvi, estudiar només per treure una bona nota, és

una manifestacié de motivacié extrinseca.

Més enlla de la motivacio, incorporar elements del joc a les activitats didactiques,
pot anar dirigit a solucionar problemes d’inactivitat, de dispersio o de sensacio
d’inutilitat, mitjangant l'acte d’implicar a I'alumne. (Foncubierta i Rodriguez,
2014).
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v Proporciona un feedback immediat i constant. Es a dir, una resposta o reaccio
com a retorn de I'accié realitzada. Aquesta retroalimentacio6 facilita informacié de
manera positiva, que serveix a I'alumne per saber que ha realitzat una accié amb
exit o que necessita marcar una millor estratégia per assolir I'objectiu. Aixo es
tradueix en un aprenentatge més rapid i autonom (Cortizo Pérez et al., 2011;
Fernandez Solo de Zaldivar, 2016). Per exemple, un sistema de puntuacié per

les tasques és una forma basica d’obtenir aquesta retroalimentacio.

v’ Capta l'atencio. Les activitats gamificades repercuteixen positivament en la
predisposicidé psicologica per mantenir la concentracié en l'activitat que es
realitza. No només s’incrementa la capacitat d’atencid, sind6 també la de
memoritzacié, i la de retencié de les habilitats i coneixements adquirits.
(Foncubierta i Rodriguez, 2014; Contreras Espinosa, 2016). D’aquesta manera,
mitjancant la gamificacié, es pot aconseguir major rendiment i un aprenentatge

més significatiu i persistent.

v' Promou valors i actituds favorables. La gamificacié d’activitats i la realitzacio
de jocs didactics van associats a una série de valors i actituds positives. Algunes
relacionades amb la persona, com capacitat d’autosuperacio6 i autocritica, més
confianca en un mateix, més capacitat d’esforc o més autoestima. Altres
relacionades amb I'entorn, com més tolerancia davant les actuacions dels altres,
guanyar capacitat de lideratge i de treball en equip o saber valorar I'éxit alié
(Ripoll, 2006).

v’ Garanteix I'atencio a la diversitat. Hi ha estudis recents, a la darrera década,
que s’han centrat a investigar com repercuteix I'ds de dinamiques ludiques en
'alumnat amb Necessitats Especifiques de Suport Educatiu (NESE). Les
conclusions d’aquests treballs s6n que, mitjancant metodologies basades en la
gamificacio, es pot millorar el desenvolupament cognitiu i psicomotriu d’alumnes
amb discapacitat intel-lectual lleu, aixi com les habilitats comunicatives i les
d’interaccié social, I'expressié emocional o la iniciativa. Aixo fa possible que

aguests alumnes siguin més autonoms i independents, se sentin més integrats
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en el seu entorn, millorant el seu benestar personal, emocional i social (Vidal

Esteve, Lopez Mari, Marin Suelves i Peirats Chacon, 2017).

v’ Consolida habilitats socials. L’Us del joc fomenta la socialitzacio i les relacions
interpersonals dels alumnes, mitjangant I'entrenament i adquisicié d’habilitats
socials, com major capacitat de comunicacid, de respecte pels altres i per les
normes, etc. (Gird, 1998). Aixi, la gamificaci6 és una eina per fomentar la
participacio i la cooperacio entre alumnes, per incentivar el compliment de les
normes, per assegurar la inclusié i perquée els alumnes desenvolupin una

consciencia de pertinenca al grup.

v' Genera un bon clima d’aula. Les dificultats de convivencia a l'aula i el mal
comportament d’alguns alumnes, és un altre dels problemes que ha d’enfrontar
el sistema educatiu (DIM-EDU, 2009). Per exemple, lindisciplina, la falta de
respecte cap al docent i els companys, les conductes disruptives, els conflictes
entre I'alumnat, 'assetjament escolar, etc. Totes aquestes situacions son dificils

de manejar pel docent.

Perd una bona estratégia de gamificacio enfocada a ressaltar els beneficis que
s’han comentat, com els d’incentivar els valors de respecte i tolerancia, reforgar
habilitats socials i premiar actituds de comportament positives, pot ser una ajuda
per mantenir un bon clima d’aula. Al seglent apartat, es mostren alguns
exemples d’eines per la gamificacid que serveixen per a aguest proposit (com
ClassDojo o Classcraft). Hi ha treballs que demostren la relacié positiva entre

gamificacié i gestié d’aula (Garcia Velategui, 2015).

x Risc de fomentar una excessiva competitivitat entre els alumnes. Aquest pot
ser un dels inconvenients més important que es pot generar a la gamificacio,
sense intencionalitat. La competicio reporta efectes positius als alumnes, com
provocar que un doni el millor de si mateix o reforgar 'autoestima. Perd també
efectes negatius, com que se centrin a assolir reconeixement en comptes de

centrar-se en I'aprenentatge, i 'estrés que genera aixo (Marti Alba, 2017).
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Per tant, es tracta de dirigir I'estratégia de gamificacié cap a una competitivitat
sana perquée l'alumne competeixi amb ell mateix, en la recerca de la millora
continua i en donar el maxim. | minimitzar la possibilitat d’'una excessiva
competicid incentivant el treball cooperatiu, per exemple, donant més pes a les

recompenses grupals que a les individuals.

x Falta de formacio del professorat. Per desenvolupar una bona experiéncia de
gamificacio, son necessaries habilitats i coneixements que un docent ha d’anar
adquirint per si mateix. Es requereix molta dedicaci6 i temps. També, és evident
la importancia que té en la gamificacié emprar recursos i eines digitals, amb les
quals els docents no estan familiaritzats i, fins i tot, algunes d’elles requereixen

un cert domini d’habilitats informatiques (creacié de software, pagines web, etc.)

x Falta de recursos materials | economics. Per dur a terme una experiencia
gamificada de nivell, es fa necessaria la utilitzacio de recursos, tant per part del
docent com per part dels alumnes, com ordinadors, tablets, programes
informatics i eines digitals no gratuites, connexié a Internet, etc. En alguns
centres educatius, és dificil accedir a ells, el que provoca que I'experiéncia
gamificada perdi qualitat i, per tant, no sigui tan positiva sobre I'aprenentatge de

alumnat.

x Dificil implantacio segons els continguts. La dificultat d'impartir certs continguts
des de I'enfocament de la gamificacio. Es dificil, sobretot a Batxillerat, implantar-
la de manera global, perqué els curriculums actuals s6n molt densos, amb molts
de continguts que l'alumne ha d’assimilar, donant poca opci6é a un tractament

més gamificat dels continguts.
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2.5 Eines digitals o plataformes per la gamificacio

En aquest apartat es presenten diverses aplicacions i eines digitals que s6n molt
utils per introduir la gamificacié a I'aula. Dues d’elles s’han utilitzat en la proposta

educativa d’aquest TFM (Kahoot!, Makebadges).
e Kahoot!

Kahoot! és una aplicacio d’accés gratuit que permet crear questionaris i aplicar-
los a 'aula de manera digital, ja que els alumnes responen en el moment, a temps

real, mitjancant dispositius mobils (ordinadors, tablets o smartphones).

Aquesta plataforma esta composta per dues pagines web. Per una banda, la
pagina web principal (Kahoot!), on el docent es pot obrir un compte per crear
qlestionaris i compartir-los amb altres usuaris. Sén preguntes tipus test amb 4
possibilitats per respondre. Es pot configurar el temps de resposta i es poden
acompanyar d’imatges o videos. Per l'altra banda, la pagina web (Play Kahoot!)
que s'utilitza per enllagar amb els questionaris i €s la que utilitzen els alumnes

per “jugar” a respondre. Hi ha I'opci6 de jugar individualment o per equips.

Quin compost €s? Q

Answers

Imatge 1: captura del Kahoot! que es presenta com a part de la proposta educativa. Elaboracio

propia.
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L’aplicacio es pot fer servir com una eina d’avaluacié més interactiva, per fer un
seguiment i detectar dificultats en I'aprenentatge, en lloc d’utilitzar una fulla de
repas o fer preguntes oralment, que resulten més avorrides per 'alumne. A més,
li proporciona a aquest un mitja per la seva autoavaluacio (feedback immediat),
ja que una vegada que acaba el temps de resposta, I'aplicacio indica si s’ha
encertat o no, i quina és la resposta correcta. Els participants i les respostes es
van registrant, i en finalitzar el quiestionari, apareix un llistat dels participants amb
la seva puntuacié. Els resultats es poden descarregar a un full Excel o guardar-
los en Google Drive, fet que es pot aprofitar per a una funcié qualificadora

posterior.

Entre els avantatges d’aquesta aplicacid, es troben la compatibilitat en qualsevol
navegador, la facilitat a I'nora de registrar-se i tenir accés a un cercador de
guestionaris, amb tematiques molt diverses i de distints nivells que comparteixen
altres usuaris. Pero sobretot, la simplicitat d’ds i d’'implementacié a l'aula,
caracteristiques que fan a Kahoot! una opcié molt idonia per aquells docents que
es vulguin iniciar en la introduccié d’estratégies gamificades a la seva practica
docent. En canvi, I'inic inconvenient que es pot destacar és la necessitat per part
dels alumnes d’un dispositiu mobil amb connexié a Internet, fet que pot dificultar
la utilitzacié d’aquesta aplicacié a cursos inferiors, com el primer cicle de 'ESO,

on els alumnes sén encara petits per portar el seu propi telefon mobil.

Un data que fa veure el gran Us gque té aquesta aplicacio, és la gran quantitat de

questionaris que hi ha al cercador de la web, més de 8,7 milions.

e Socrative i Quizizz

So6n eines en linia del mateix tipus que Kahoot!, amb igual mecanica de
funcionament: permeten crear concursos de preguntes on els alumnes responen
amb dispositius mobils. També tenen l'opcié de registrar les dades de les
respostes dels participants en diversos formats. Hi ha petites diferéncies, com la

manera visual en qué I'aplicacio retorna els resultats als jugadors, o la possibilitat
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de posar més opcions de resposta. Les dues sOn gratuites, encara que a
Socrative només ho és el compte basic, ja que per tenir més facilitats cal pagar

un compte premium.

e Plickers

Es una aplicacio gratuita semblant a les anteriors, perd amb una diferéncia en la
manera que els alumnes responen als guestionaris. Aquests no necessiten un
dispositiu amb accés a Internet, ja que responen mitjancant un sistema de
targetes amb codis QR. Quan els alumnes mostren la targeta que trien per
respondre, el professor registra els resultats amb una aplicacio al mobil que

desxifra el codi i aixi es determina qui ha encertat la resposta.

Per aix0, aquesta aplicacié és adequada en aquelles situacions on els alumnes

no tenguin accés a dispositius mobils amb connexié a Internet.

e Cerebriti

Es una plataforma col-laborativa gratuita, que serveix per crear jocs educatius
de manera senzilla i sense necessitat de tenir coneixements de programacio. A
més, hi ha un cataleg amb més de 6000 jocs compartits, que abasten les
assignatures de 'EP i de 'ESO. A part d’aix0, també es poden afegir elements
per gamificar, com avatars, reptes i insignies. Existeix una versié no gratuita,
exclusiva per docents i centres escolars, més avancada i completa, que permet
crear un espai acadéemic privat per un grup, amb elements de qualificacio,

instruments avaluadors, correccio d’exercicis, etc.
e Classcraft
Aquesta aplicaci6 web permet crear un mén virtual on els alumnes sén

personatges (guerrers, mags, curanderos) que treballen en equip per realitzar

missions i guanyar punts d’experiéncia, necessaris per pujar de categoria.
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Paral-lelament, segons certes conductes a classe, positives 0 negatives,
guanyen o perden punts de vida. Es el docent qui determina quines son les
conductes que vol premiar, quines penalitzar i quines recompenses donar per
avancar de categoria. Per tant, representa una bona eina per incentivar el treball
en equip, la col-laboracié, la participacio i la cooperacié entre els alumnes.
També serveix d’ajuda per mantenir un bon clima d’aula, ja que promou bons

comportaments dels alumnes entre ells i cap al docent.

La plataforma resulta molt atractiva visualment perqué utilitza I'estética dels
videojocs de rol. Es gratuita, encara que conté opcions de pagament per

desbloquejar funcions.
e ClassDojo

Es tracta d'una plataforma gratuita de gesti6 d’aula que permet al docent
administrar puntuacions i insignies als alumnes segons els seus comportaments.
Les puntuacions es van acumulant i es poden crear recompenses segons la
classificacio al ranking. Per tant, és una bona eina per fomentar un bon clima
d’aula, reforgar actituds socials positives (de tolerancia, respecte, cooperacid) i
minimitzar aquelles negatives (falta de respecte, de puntualitat, interrupcions). O
també per premiar actituds d’esfor¢ (acabar una tasca abans d’hora, realitzar tots

els deures).

- - @0 ,I_/je

Autonomia Ayudando a Falta de

ejercicios otros puntualidad Falta de respeto

2° @ 2® a°

Participar en Traer deberes Mo traer

. . . Sacar el movil
resolucién de hechos materia o

Imatge 2: captura de 'aplicacié ClassDojo on se mostren exemples d’insignies i puntuacio per

determinats comportaments positius i negatius. Elaboracié propia.
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La diferencia amb altres €s que crea un entorn compartit entre docent i alumnes
on també poden participar els pares, als quals se’ls informa de I'evolucié del seu
fill. Té una interficie facil de manejar i molt atraient visualment. Segons la seva
pagina web, és una de les eines per gamificar més utilitzades, amb més de 35

milions d’usuaris.

e Makebadges

Aquesta pagina web ofereix una eina en linia gratuita, que permet dissenyar
insignies de manera molt facil, amb opcions per triar icones, formes, colors i
etiquetes. També es poden crear avatars. Altres pagines semblants a aquesta

sén Open Badge Designer o Canva.

Makebadges  EmrmEmETm

Brought to you by Digitalme

Cor Lo R J o

No label thanks

OO
QO

No border thanks

Imatge 3: captura de 'eina en linia per dissenyar insignies Makebadges.
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3. DESENVOLUPAMENT DE LA PROPOSTA EDUCATIVA

La proposta educativa que es presenta en aquest Treball de Fi de Master esta
enfocada per introduir un model d’ensenyament-aprenentatge més dinamic i
efectiu, per I'assignatura de Fisica i Quimica al 4t curs de 'Educacié Secundaria
Obligatoria, mitjancant la combinacié d’una metodologia basada en la

gamificacid i la utilitzacio de jocs didactics.

Per tant, s6n dos les propostes que es descriuen. La primera, anomenada “El
viatge de ['Alquimista”, és una estrategia gamificada per ambientar la
programacié didactica de I'assignatura al llarg de tot el curs. La segona,
anomenada “Jocs didactics en I'aprenentatge de la Quimica Organica”, presenta
una metodologia d’aprenentatge basat en jocs. Consisteix en una serie de jocs
educatius ideats com a material didactic per abordar part dels continguts de la

unitat didactica dels composts del carboni.

Objectius generals de la proposta educativa:

e Introduir un model d’ensenyament-aprenentatge dissenyat basant-se en la
gamificacio i per la matéria de Fisica i Quimica al 4t curs de 'ESO.

o Fer més interessant I'assignatura de Fisica i Quimica pels alumnes, a partir
de la creacio d’'un escenari ludic a la programacié didactica d’aquesta.

e Promoure la motivacid6 i la implicaci6 dels alumnes en el procés

d’ensenyament-aprenentatge amb un ambient educatiu participatiu i dinamic.
Objectius especifics de la proposta educativa:
e Reforgar els continguts de formulacioé i nomenclatura organica, complicats i

avorrits pels alumnes, d’'una forma més atractiva i efectiva, mitjancat jocs

didactics que facilitin 'assimilacié d’aquests.
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o Fomentar l'interés per la cultura cientifica, concretament per la historia de la
quimica i la fisica, mitjancant el reconeixement de cientifics il-lustres i de les
seves aportacions a la materia.

e Generar un bon clima d’aula i incentivar el treball cooperatiu entre 'alumnat.

3.1 Proposta didactica “El viatge de I’Alquimista”

La proposta d’intervencio educativa que es planteja, esta ideada per crear un
escenari ludic al llarg de I'assignatura de Fisica i Quimica, amb la finalitat de fer-
la més interessant pels alumnes i aixi fomentar la seva motivacio i implicacio a

I'aprenentatge d’aquesta assignatura.

Per dissenyar-la, s’han utilitzat els consells i els elements més representatius de
la gamificaciod, els quals s’han introduit en el marc teodric del treball, com una

ambientacio, consecucié de punts, nivells d’experiéncia, insignies, etc.

Ambientacié

L’ambientacio d’aquesta estratégia gamificada esta inspirada en la novel-la d’en
Paulo Coelho, “L’Alquimista”, on es narra la historia d’'un pastor adolescent que
emprén un viatge per trobar un tresor amb el qual havia somiat. Al llarg del seu
viatge viu diverses aventures, troba obstacles i coneix personatges que I'ajuden
o li dificulten el cami. Aixi, 'ambientacio consisteix a crear una aventura paral-lela
a l'assignatura, on els alumnes han de recorrer un viatge, dividit en diferents

etapes, en les quals hauran de realitzar diverses tasques, reptes i missions.
Objectiu
Superar totes les etapes fins a arribar a la meta, la qual representa I'adquisicio

de tots els coneixements, habilitats i actituds que permeten a I'alumne rebre una

distincié especial: ser un “Gran Mestre de I'Alquimia”.
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Punts d’experiéncia

Les etapes corresponen a les unitats didactiques que componen la programacio
de l'assignatura. A cada una, els alumnes van adquirint punts d’experiéncia en
les competéncies clau, mitjancant la realitzacié d’activitats didactiques. Les
tasques i activitats proposades, es dissenyaran per desenvolupar certes
competencies. Quan el docent presenti i expliqui als alumnes les activitats per
fer, els informara dels punts que poden aconseguir de cada competencia, segons
I'avaluacié de l'activitat. El fet de rebre punts per la realitzacio de les tasques o
activitats, és una manera senzilla i rapida per tal que I'alumne obtingui un

feedback del seu treball i, per tant, del desenvolupament de les competéncies.

Juntament amb el quadern de classe, els alumnes han d’elaborar un “Diari de
'Alquimista”, on van registrant per cada etapa (unitat didactica) els punts
d’experiéncia aconseguits i reflexions sobre el que han apres. Aquest diari, el
qual es mostra a 'Annex |, forma part dels instruments d’avaluacié del docent,
perd també és una eina d’autoavaluacié per I'alumne, ja que aixi pot veure la
seva evolucié en el desenvolupament de les competéencies. Aquest fet el pot
motivar per esforcar-se a realitzar les activitats el millor possible, per guanyar
més punts d’experiéncia i, aixi, aconseguir pujar de nivell a cada una de les

competencies.

Nivells

Hi ha 4 nivells de progressio: principiant, aprenent, avancat i expert. Per superar

cada nivell, han d’aconseguir un determinat nombre de punts:

» Principiant: 100 punts d’experiéncia
= Aprenent: 200 punts d’experiéncia
»= Avancat: 300 punts d’experiéncia

= Expert: 400 punts d’experiéncia

TFM Rosario Moranta Piza



Gamificacié com a metodologia didactica per I'assignatura de Fisica i Quimica al 4t curs de 'ESO

ﬁwmﬂpeﬁnu’a EF1 COMLALCacic Eﬂji&ifﬁﬂu

P

Imatge 4: exemple de com es representen els nivells d’experiéncia i la progressié en una

competéncia. Elaboracié propia.

D’aquesta manera, I'estratégia gamificada esta pensada per crear un sistema
d’avaluacié de l'aprenentatge per competéncies, amb el qual I'alumne podra
visualitzar de manera clara com esta progressant en el desenvolupament

d’aquestes.
Recompenses

Quan s'assoleixi un determinat nivell, 'alumne rep una recompensa fisica, una
insignia, dissenyada amb una icona que representa la competéncia clau i una
etiqueta que indica el nivell. Algunes d’aquestes insignies es mostren a la imatge
5. La resta, es poden consultar a 'Annex Il. Els alumnes les han de guardar per

confeccionar una col-leccié d’insignies que quedara registrada al Diari.

. @ 7
L Tl o

Imatge 5: exemples d’insignies. Cada competéncia esta representada per la icona i els nivells

per I'etiqueta. Elaboracio propia.

Missions
A cada etapa del viatge, hi ha una missié paral-lela a la resta d’activitats, com

una activitat transversal al llarg de la unitat didactica. Aquesta consisteix en una

petita tasca d’investigacidé per localitzar un personatge, un cientific rellevant
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relacionat amb la unitat didactica. Els alumnes treballaran en grup per realitzar
un informe sobre el personatge i la seva aportacié a la materia. Amb aquesta
rutina de treball en equip es pretén fomentar la cooperacio i col-laboracio entre
els alumnes per assolir un objectiu comud. A I'Annex | s’adjunta un exemple de

missio.

Distintiu final d’assoliment de I’objectiu

Al final de curs, se’ls hi lliura un diploma als alumnes, disponible a 'Annex llI,
amb la insignia de major nivell aconseguida a cada competencia. Aquells que
hagin assolit un nivell d’expert a cada una, rebran la distincié especial de “Gran
Mestre de l'Alguimia”, la qual pot anar acompanyada d'un premi que sigui

interessant pels alumnes, com entrades pel cinema, material escolar, etc.

3.2 Proposta didactica “Jocs didactics en I'aprenentatge de la Quimica

Organica”

Aquesta proposta didactica presenta una serie de jocs que serveixen per
consolidar els continguts de nomenclatura i formulacié organica de la unitat
didactica dels composts del carboni. Aquests continguts sén els més complicats
i avorrits pels alumnes, fet que provoca una pérdua notable d’interés de I'alumnat
el seu aprenentatge. Per tant, aquests jocs cerquen provocar la motivacié dels
alumnes vers aquests continguts i disminuir la dificultat d’aprenentatge que

presenten.

Joc “Kahoot!”
Amb l'aplicacié Kahoot!, s’ha creat un questionari amb preguntes sobre les
caracteristiques de l'atom de carboni i sobre la formulacié i nomenclatura

organica. A 'Annex IV es mostra part del questionari i I'enllag per accedir-hi. Les

preguntes estan dissenyades amb la intencio que els alumnes es trobin amb els
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punts més conflictius d’aquests continguts, per aixi identificar on tenen dubtes o
meés dificultats en I'aprenentatge, i poder aclarir-les durant la realitzacié del joc.
Per exemple, quan hi ha un empat entre dues opcions a I'hora d’enumerar la

cadena principal de I'hidrocarbur, o a I'hora de reconéixer grups funcionals.

Com s’ha comentat en el marc teoric, aquesta aplicacié és molt util per realitzar
una avaluacié de l'aprenentatge de manera ludica, en vers d’utilitzar proves
lineals que resulten més avorrides pels alumnes. Aixi, programar un Kahoot! poc
abans de finalitzar la unitat didactica, serveix per identificar quins continguts
s’han assimilat millor i quins no, de manera general al grup classe i de manera
individual a cada alumne, ja que permet registrar els resultats de cada quiestio
per cada participant. També esta I'opcio de realitzar el Kahhot! dues vegades, a
dues sessions diferents separades per un temps adequat, per comprovar a la
segona vegada que es juga, si hi ha hagut una millor comprensié dels punts
dificils observats a la primera. O aplicar-lo al principi d’'un tema, per detectar les

idees prévies que limiten I'adquisicié de nous coneixements.

Joc “Kahoot!”

Elements de la Competicid, limit de temps, punts, taules de classificacio i
gamificacio combats per equip.
Objectiu de

Pactivitat Consolidar, repassar i avaluar continguts.
L’atom de carboni i els enllagos que forma.
L’elevada diversitat dels composts de carboni.
L’estructura dels hidrocarburs.
Reconeixement de grups funcionals.

Continguts tractats

C. matematica i c. b. en ciencia i tecnologia

Competencies que S
C. socials i civiques

e resellen C. d’aprendre a aprendre

Agrupaments Individual o per equips

Temporalitzacio 30 minuts

Recursos Ordinador, projector i dispositius mobils pels alumes

Taula 1: caracteristiques de I'activitat “Kahoot!”
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Joc “Endevina la molécula”

El joc consisteix a construir representacions de molécules organiques amb els
models moleculars i anomenar-les. Per construir una molécula, s'utilitza un
sistema de targetes, que es trien a l'atzar, les quals indiquen els elements que
ha d’incloure la molécula. Aquestes targetes estan dividides en tres grups. Per

diferenciar-los, cada un té un color diferent:

= Munt 1 (targetes vermelles). Indiquen la classe de molécula que s’ha de
construir. Pot ser un hidrocarbur (alca, alque, alqui), un compost organic
oxigenat (acid carboxilic, ester, alcohol, éter, aldehid, cetona) o un compost
organic nitrogenat (amida, amina, nitril).

= Munt 2 (targetes verdes). Indiquen el nombre d’atoms que ha de tenir la
cadena principal (d’1 a 8 atoms de carboni).

. Indiquen el radical que ha de tenir la molecula. Pot
ser un radical de cadena lineal (d'1 a 3 atoms de carboni), un radical de

cadena ciclica (de 4 a 6 atoms de carboni) o el radical del benzé (fenil).

A la imatge 6 es mostren exemples del disseny de les targetes, i a 'Annex V es

poden trobar les plantilles per imprimir-les.

ol

1 atomC

" -
Imatge 6: targetes pel joc “Construint Molécules”. Elaboracié propia.
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Mecaniques del joc

Els participants es divideixin en equips (de 2 a 4 alumnes). Cada un, triara a
I'atzar una targeta de cada munt i construiran una molécula que compleixi les
indicacions de les tres targetes (pot haver més d’'una possibilitat). Tindran un limit
de 4 minuts. Si surt una combinacié de targetes impossible (per exemple, alca +
cadena principal d’1 atom de C + Radical 3 atoms de C), 'equip ha d’agafar una
altra combinacié. Passat el temps, els equips s’intercanvien les molécules

construides i les targetes que els ha tocat.

Amb un temps de 4 minuts, cada equip ha de comprovar que la molécula esta
ben construida i fer la nomenclatura. Si no ho esta, 'han de corregir i anomenar.
En acabar la partida, es puntua als equips. Guanyara I'equip que obtengui major
puntuacio després de diverses partides de joc. Es poden incloure altres elements
de la gamificacio, com les recompenses. Per exemple, una ajuda en una tasca o

a una pregunta de I'examen pels participants de I'equip guanyador.

Puntuaci6 del joc

x Penalitzacio - 1 punt per I'equip que NO construeix bé la molécula.
v" Bonificacié + 1 punt per I'equip que construeix bé la molécula.
x  Penalitzacié -1 punt per I'equip que NO anomena bé la molécula.

v Bonificacié + 1 punt per 'equip que anomena bé la molécula.

Modificacions del joc

» Sino esdisposa de models moleculars a la classe, els equips poden escriure
en paper la férmula desenvolupada.

= Ladificultat es pot disminuir, llevant targetes de grups funcionals que no s’han
vist a la teoria. Perd també es pot incrementar, afegint el benzé o més d’'un
radical per molecula, en el cas que es vulgui utilitzar el joc als cursos de

Batxillerat.
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Elements de la
gamificacié

Objectiu de
l’activitat

Continguts tractats

Competéncies que
es treballen

Agrupaments
Temporalitzacio

Recursos

Joc “Endevina la molecula”

Competicidé per equips, cooperacio, reptes, atzar, limit de
temps, limitacions i puntuacio.

Consolidar, repassar i avaluar continguts.
Aprendre a utilitzar models moleculars.
Visualitzar amb més claredat I'estructura molecular.

L’atom de carboni i els enllagos que forma.
L’elevada diversitat dels composts de carboni.
Reconeixement de grups funcionals.
Nomenclatura i formulacié organica.

C. matematica i c. b. en ciencia i tecnologia.
C. d’aprendre a aprendre.
C. socials i civigues.

Per equips de 2 a 4 alumnes.
50 minuts (1 sessio).

Models moleculars i fulls de paper.

Taula 2: caracteristiques de I'activitat joc “Endevina la molécula”.

Joc de cartes “Eurekal!”

Aquest joc esta basat en el joc de cartes jUno!. Es tracta d’anar construint,

damunt una taula, una molécula organica amb cartes que representen els atoms

de carboni, d’oxigen i de nitrogen. Es faran servir escuradents com enllacos per

completar la molecula. La finalitat del joc és anomenar correctament la molécula,

una vegada que aquesta estigui completa.

La baralla de cartes esta formada per 50 cartes, classificades de la segient

manera: 10 cartes amb un carboni (C), 5 cartes amb un oxigen (O), 5 cartes amb

un nitrogen (N) i 30 cartes amb un hidrogen (H). A la imatge 7 es mostren

exemples de les cartes, i a '’Annex VI es poden trobar les plantilles per imprimir-

les.
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Mecaniques del joc

El nombre de jugadors per partida ha de ser reduit, com a molt 5, per evitar que
es crein moléecules molt complexes. Per tant, perque juguin tots, la classe es
dividira en grups de 5 alumnes. En cada grup es jugara simultaniament una

partida.

Es reparteixen a cada jugador 6 cartes a I'atzar. La resta de la baralla es deixen
a un munt damunt la taula. Cada jugador, al seu torn, ha de posar una carta de
la seva ma per anar construint una molecula. També ha d’afegir, al mateix torn,
escuradents per formar enllacos, pero dos com a maxim. En el cas que no tengui
una carta adequada per continuar la molécula, ha d’agafar una del munt. Si
aguesta no li serveix, ha de passar torn, sense posar escuradents. Els jugadors
tenen 2 vides. Si un col-loca malament una carta o un escuradents, el segtient
jugador ho pot detectar i corregir-lo, llevant-li una vida al que ha comés l'error.

Quan un jugador queda sense vides, és eliminat de la partida.

Imatge 7: demostracié de com es construeix una molécula a una partida del joc “Eureka”.
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Una vegada que tots els jugadors hagin tingut un torn (la primera volta), ja es pot
posar nom a la molécula quan aquesta estigui completada. El primer jugador que
digui “Eureka” en veu alta, sera qui tengui I'oportunitat de fer la nomenclatura. Si

ho fa correctament, guanya. Si no, perd una vida i passa I'oportunitat al seguent.

Limitacions del joc

» Eljugador que comencga, ha de posar una carta d’un carboni (C). Si no la té,
agafa una del munt.

» La molécula només pot tenir un grup funcional i una insaturacio.

» Primer es posa la carta i després els escuradents.

» Cada jugador que afegeix carta, ha de posar escuradents, mentre sigui

possible i dos com a maxim.

Joc de cartes “Eurekal!”

Elements de la
gamificacio
Objectiu de
I’'activitat

Competicié individual, reptes, limitacions.
Consolidar, repassar i avaluar continguts.

L’atom de carboni i els enllagos que estableix.
Continguts tractats  L’elevada diversitat dels composts de carboni.
Nomenclatura i formulacié organica.

C. matematica i c. b. en ciéncia i tecnologia.

Competencies que - d’aprendre a aprendre.

B Ukl C. socials i civiques.
Agrupaments Grups de 4-5 jugadors.
Temporalitzacié 50 minuts (1 sessio).
Recursos Cartes i escuradents.

Taula 3: caracteristiques de I'activitat joc “Eureka!”
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4. CONCLUSIONS

El sistema educatiu Espanyol actual experimenta una situacio critica, degut en
part a 'elevada xifra d’'abandonament escolar. Amb 'actual model d’ensenyancga
tradicional, rigid i monoton, els alumnes se senten desmotivats i desinteressats
per 'aprenentatge, el que es tradueix en una falta d’implicacio als estudis. Davant
d’aix0, els docents tenen la responsabilitat de transformar el model metodologic
classic cap a un meés innovador, introduint estratégies que fomentin major

implicacié de I'alumnat en I'aprenentatge.

La gamificacidé es presenta com una d’aquestes metodologies innovadores, la
qual ha agafat molta popularitat als darrers anys. Es basa en la utilitzacié dels
elements propis del joc (ambientacio, reptes, rankings de puntuacio,
recompenses, etc.) a I'hora de dissenyar les activitats didactiques. Per tant, pot
ser una alternativa a I'hora de cercar una solucié per fer més interessant el

procés d’ensenyament-aprenentatge a I'alumne.

Mitjancant una recerca bibliografia que s’ha desplegat al marc teoric, se sustenta
I'aplicacié6 de la gamificacid a I'ambit educatiu, ja que s’ha comprovat que
augmenta la motivacié i la capacitat d’atencio, fomenta valors i comportaments
positius, i ajuda a desenvolupar habits socials i de cooperacié entre I'alumnat.
Tot junt condueix a I'obtencié d’experiéncies d’aprenentatge més positives, i a

millorar el rendiment académic.

Amb aquesta idea, el present Treball de Fi de Master, planteja una proposta
educativa que representa un exemple de gamificacio per I'assignatura de Fisica
i Quimica al 4t curs de 'Educaci6é Secundaria Obligatoria. Aquesta proposta es
divideix en dues parts. La primera, anomenada “El viatge de I'Alquimista”,
consisteix en una estratégia per dur a terme durant tot el curs, dissenyada amb
els elements més representatius de la gamificacid, com una ambientacid, nivells

d’experiéncia, missions i recompenses. La segona, presenta una série de jocs
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didactics enfocats a facilitar I'aprenentatge de la nomenclatura i formulacié
organica, contingut que normalment representa certa dificultat i desgana per

'alumnat.

Cal provar l'eficacia d’aquesta proposta educativa i la recepcio per part dels
alumnes. Per aix0, s’exposa una idea d’investigacio futura, on s’apliqui
I'estratégia a un grup de 4t de 'ESO, amb la finalitat d’analitzar els efectes pel
que fa als resultats academics, a la implicacio i participacio dels alumnes en

I'aprenentatge, i com viuen aquests I'experiéncia.

En definitiva, no es pretén vendre la gamificacié com a solucio als problemes del
sistema educatiu, pero si que es pot tenir en consideracié com a recurs innovador
per aconseguir major implicaci6 de I'alumnat en el procés d’ensenyament i

aprenentatge.
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6. ANNEXOS

6.1 Annex |. Mostra del Diari de I'Alquimista.

A continuacio es mostren el disseny del diari: la presentacid, exemples d’un repte
i una missio, el registre de punts d’experiéncia aconseguits per competéncia i

I'apartat de reflexio final sobre el que han aprés els alumnes en acabar I'etapa.

AME LA

ﬁurant ayue&‘t curs, Viuras una exfen’e‘ncz’a c[i'férent, una aventura
on hauras de superar rgatea i involucrar-te en missions per anar

-m@uz’rz’nt coneixements ¢ fabilitats que et permetran arribar a ser un

1 ij’; an :ZZ:Jtre de/ %uz’mia. h\‘
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Diari do /

Fguimista

V 'aftje 122 Ia igy,z’mz'ca @yé:m'ca

Saps de quin element estan constituits aquests materials? Perqué sén

tan diferents?

El repte consisteix a realitzar un

poster on s’expliquin les propietats, les
caracteristiques estructurals 1 les
aplicacions dels diferents al-l6trops del
Carboni.

Entre tota la classe, triarem els tres
millors  posters. Els guanyadors

obtindran 5 punts d'experién ra 1
seran exposats

Diiari do | Hlquimista

Y 'atje 12: Iﬂ ‘ggz'mz'ca Gydnz’ca

Tasca individual. Amb aquest repte podras aconseguir fins a:

10 PE C. en comunicacio lingiiistica .

15 PE C. matematicaic. b. en ciéncia i tecnologia

C. digital .

C. d’aprendre a aprendre M

Sentit d’iniciativa i esperit emprenedor

10 PE
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f 12: Ia ‘gyz'ndca @Ué:nz'ca

ST ﬂ%r.sonatje
Friedrich a,

Woh(ler !
o - 1XX2)

d’elaborar un informe sobre el treball
, ’ alN =

d’aquest quimic alemany i el que va suposar

pel desenvolupament de la quimica organica.

Quin compost organic va obtenir ’any 1828 que

Buzzle.com

provoca aquest fet? Quina és la seva férmula

estructural? Quins grups funcionals presenta?

inalitzar ’informe, explicau perqué creis que és tan important la quimica
rboni i com esta present a la nostra vida quotidiana.

_qsga per equip. Amb aquesta missi6 cada un podreu aconseguir fins a:
15 PE C. en comunicaci6 lingtiistica

10 PE C. matematicai c. b. en ciéncia i tecnologia .

10 PE C. digital

15 PE C. d’aprendre a aprendre Il_!!JJ

10 PE C. socials i civiques

PE Sentit d’iniciativa i esperit emprenedor E

Conscieéncia i expressions culturals .
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6.2 Annex Il. Col-leccio d’insignies.

Competencia en comunicacié linglistica:

I..JI..J’JI.

Competencia matematica i competencies basiques en ciéncia i tecnologia:

I..JI.JI.’.II.

Competéncia digital:

I..JI..JI‘I.

Competencia d’aprendre a aprendre:

II!III:[PIH!T L J

Sentit d’iniciativa i esperit emprenedor:

gy NG ey

Consciéncia i expressions culturals:

L EXPERT

AVANCAT EXPERT
.

Competencies socials i civiques:

@ @ @ @

PRINCIPIANT APRENENT AVANCAT EXPERT
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Diploma.

3 Annex Il

6

4

' C A 3 ‘ Consciéncia i -J- M
C. Mat chpEenrc expressions Sl
CB CieniTec M5 il - Aprendre il iturals SR

C. digital Iniciativa i C. Socials i
esperit Civiques
emprenedor

[ L a

Experiencia gamificada al 4t curs de I'ESO (Centre educatiu)
Curs /
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6.4 Annex IV. Kahoot!

En aquest annex es mostren algunes questions i les possibilitats de resposta del
Kahoot! presentat a la proposta. A I'enllag seguent es pot consultar el questionari
complet: https://play.kahoot.it/#/k/9aac3148-2759-4052-a02b-0el127a34a8e6

B rosmpio-

Kahfi?,t‘ Q FindKahoots &My Kahoots =Myresulls @FAQs Support @ New !

Questions (15) Show answers
4830
QI: Fins a quants d'enllagos covalents pot establir un atom de ;722(.7
carboni? ‘
4830
- ) . 3727
Q2: Quins tipus d'enllacos pot formar I'atom de carboni? 2,26
Els composts del Carboni
A private quiz for schools —
Q3: Quins tipus de cadenes formen els dtoms de carboni? .'E S ‘{L@i%
Kahoot per SO sobre la unitat b \Q\ - "“t
#composts Hquim 10 sec
P . 5
. Fp— Q4: Qué indica la formula molecular?

Pagina principal

Quins tipus d'enllacos pot formar ['atom de carboni?

Full Screen
G 1281115
2.4 E3

4830
3727
2,26

Answers
1522522p2

Carbono

. . Enllagos senzills, dobles, triples o
A Nomeés enllagos senzills N
quadruples

. 4 enllagos . Enllagos senzills, dobles o triples
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Quins tipus de cadenes formen els atoms de carboni? ®

Full Screen

(=]
0

Answers

. Cicliques . Totes les esmentades

Quin compost és? CHz — CH = CH — CHg ®

Full screen

[ ]
0

Answers

bute

o >

Quin grup funcional és? Q

o | skip |
= C// 0
“OH

Answers
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Quins grups funcionals tenen un atom de N? ®

Full Screen

ES
0

Answers

Quin compost és aquest? ®

Full Screen

| skip_
O :
Answers

Quin compost és? 0

Full Screen

Answers
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6.5 Annex V. Plantilles per les targetes del joc “Endevina la molécula”.

Radical

1 atom C

Radical
2 atoms C

Radical

3 atoms C

Radical
ciclic
_ 4 atoms C
A .
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Radical
ciclic
5 atoms C
A

Radical
ciclic
6 atoms C

b 4

Radical
benze

.~ =
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6.6 Annex VI. Plantilles per imprimir les cartes del joc “Eureka!”.
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