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RESUM

El present projecte va dirigit al professorat de secundaria, al qual se’l pretén
transmetre els coneixements necessaris per poder aplicar a l'aula una proposta
pedagogica de motivacié anomenada “Classcraft”.

Aquesta eina pretén crear una dinamica de treball on situa a I'alumnat en un clima
atractiu que els inspira a estar motivats, que fomenta el treball en grup i la
cooperacio, afrontant aixi I'exclusié social.

Aplicant I'is de les noves tecnologies a 'aula, podem crear una situacié d’'innovacié
educativa que transformi la classe corrent en un entorn gamificat amb I'objectiu de
millorar el rendiment escolar dels alumnes.

El projecte compta amb una proposta d’avaluacié que permetra valorar I'impacte de
'aplicaci6 d’aquesta eina i saber si els resultats han sigut positius respecte al

compliment dels objectius.

Paraules clau: Classcraft, motivacio, gamificacio, tecnologia, innovacio educativa.

ABSTRACT

This project is addressed to the teaching staff, and with the goal to inform and
transmit the knowledge to apply in a practical way, the pedagogical proposal of
“Classcraft” in the classroom.

This tool pretends to create a work dynamic that aims to produce an attractive
atmosphere in the classroom that inspires the students and keep them motivated, to
encourage them to work together, and with this, to confront any kind of social
exclusion.

Making use of the new technologies in the classroom we will be able to create an
educational innovation that will transform the current classroom in a gamificated
designed environment that will improve the classroom’s results.

The project counts with an evaluation proposal that will value the impact of the
application from this tool, and acknowledge if the results have been achieved for the
objectives of this project.

Key words: Classcraft, motivation, gamification, technology, innovation educational.
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1.INTRODUCCIO

Aquest projecte s’ha realitzat com a treball de final de master de formacié del

professorat. Per aquest motiu, la tematica triada pertany al context educatiu,
concretament un projecte que es pogués aplicar a un centre de secundaria.
Durant aquest any de curs 2015 vaig realitzar les practiques del master “Formacio
del professorat” al centre IES Juniper Serra (Son Cladera — Mallorca). Durant una de
les sessions d’aprenentatge cooperatiu que fan entre professors, vaig tenir el plaer
de poder assistir. Durant una d’aquestes sessions, Pep Cerda, professor de catala
d’'un grup de 2n ESO, va explicar la dinamica Classcraft a la resta de professors. A
sobra, ens va comunicar que ell la estava posant en marxa, i des de aquell mateix
instant vaig saber que el meu projecte seria sobre aixo.

L’objecte d’estudi d’aquest projecte ha estat coneixer en profunditat el
programa Classcraft. El procés de recerca s’ha basat en recopilar informacié sobre
'impacte que ha tingut a una experiéncia real realitzada al centre i enriquida
conjuntament amb experimentacio propia a partir de la creaci6 d'una classe
simulada, amb la finalitat de transformar-la en una proposta pedagogica
d’actuacié a l'aula.

L’objectiu que és pretén aconseguir és la millora de I'alumnat en quant al seu
rendiment escolar influit per un augment de la seva motivacié. Per aconseguir aixo,
el projecte posa a I'abast tots els coneixements necessaris per posar en marxa la
dinamica i com fer un Us optim de cadascuna de les eines que conté el programa.

Per saber si I'impacte en els alumnes ha estat positiu, s’inclou una proposta
d’avaluacio que permeti extreure resultats, i a més, obtenir un feedback de propostes
de millora de cara a desitjar-se una consecutiva impatrticié de Classcraft.

Vull justificar que a I'apartat de Metodologia estava pensat per exposar les
imatges que corresponen a la explicacio de cada apartat, facilitant la comoditat de la
comprensié del que s’esta explicant, perd per motius de limitacié de pagines del
treball de final de master (50), les imatges han estat traslladades a l'apartat

d’Annexes.



Sobre la discriminacié de génere

Aquest treball no pretén en cap moment fer discriminacio de genere. Quan es cita
la paraula “professor” estara referint-se a la persona que ocupa el paper de docent
exercint el rol de “Master del Joc”. Tan mateix, quan es cita “alumne” es referira a

tots dos géneres.



2.0BJECTIUS

OBJECTIUS GENERALS

e Elaborar una proposta per impartir Classcraft fent Us de les eines que conté a

una aula de secundaria

e Promoure I'is de les noves tecnologies per treballar els continguts de classe

OBJECTIUS ESPECIFICS

e Orientacions per posar en practica de manera que s’elaborin dinamiques de:
o Treball en grup al voltant de I'eina
o Treball cooperatiu
o Els alumnes amb més dificultats rebin suport dels seus companys

e Promoure un augment de motivacio en els alumnes

e Millorar el rendiment escolar dels alumnes

e Oferir una bateria de preguntes per elaborar una proposta d’avaluacio
mitjancant questionaris per a l'alumnat, al professorat i a les families dels

alumnes.



3.MARC TEORIC

Motivaciod i constructivisme

L’estudi de la motivacio intenta analitzar els estats motivacionals aixi com els
factors interns (biologics, cognitius, emocionals) i externs (reforcaments, castigs,
context, etc.) que la determinen. Tracta de donar resposta a la conducta en general,
aixi com proposits, les diferencies individuals en la eleccié d’activitats, la intensitat i
persistencia de I'esforg emprats quan es vol aconseguir un objectiu sigui de caracter
educatiu o no.

La motivacié escolar interessa tant des d’una perspectiva quantitativa com
qualitativa ja que és un dels factors claus per poder dur a terme un proceées
d’ensenyament-aprenentatge significatiu i aixi poder aconseguir amb éxit una

autorealitzacio educativa (Rodriguez i Luca de Tena, 2004, p. 23).

La perspectiva constructivista de I’educacié

En base a l'article d’'Hernandez (2008), la teoria dels constructivisme aplicat a
I'ambit educatiu <<proposa que I'entorn d’aprenentatge ha de tenir cabuda per totes
les perspectives i interpretacions de la realitat, ha de permetre la construccio del
coneixement i les activitats basades en experiéncies que es basin en el context>>.

Per aconseguir un aprenentatge constructivista, els docents i estudiants
troben en les noves tecnologies una gran eina per tal de que la seva experiéncia
d’aprenentatge sigui molt ampla. Aquestes ofereixen la oportunitat de que l'aula
tradicional doni pas a un espai on les activitats innovadores, col-laboratives,
creatives i properes a les curiositats de I'alumnat permeten que els coneixements
passin a formar part dels seus esquemes mentals propis i a la vegada aquest procés
es dugui a terme d’'una forma divertida per I'alumnat.

Al constructivisme, I'aprenentatge huma es construeix, les persones creen nus
coneixements tenint en compte els seus sabers previs. L’activitat de I'aprenentatge
ha de ser activa, l'alumnat ha de ser protagonista del seu propi procés
d’ensenyament- aprenentatge contrariament a I'aprenentatge tradicional on I'alumnat

€s un espectador passiu.



En aquest aprenentatge actiu, és I'alumne qui construeix significats a mesura
que va aprenent. El coneixement es construeix per mitja de I'experiéncia i aquesta
condueix a la creaci6é i ampliacié de esquemes mentals propis. Per a Piaget (1955),
els esquemes mentals son models mentals que emmagatzemen a les nostres ments,
aquests esquemes van canviant ampliant-se i creant noves xarxes mes complexes

per mitja de dos processos que son complementaris: assimilacio i 'encaixament

Les caracteristiques de I'aprenentatge constructivista:

1. A 'ambient on es realitza el procés d’ensenyament té cabuda per tot
tipus de persones amb les seves propies representacions de la realitat.

2. Agquesta gran varietat de representacions de la realitat representen la
complexitat del mon real.

3. L’aprenentatge constructivista és actiu i aquest ha de ser i s’ha de dur a
terme per mitja del treball de processos (activitat no passiva)

4. Les activitats han de ser realistes i han d’anar lligades a la realitat i el
context.

5. Es fomenta la reflexi6 durant el procés experimental actiu
d’aprenentatge.

6. Context, contingut i activitats van lligats de manera intima.

7. L’aprenentatge cooperatiu és fonamental per dur a terme un

aprenentatge constructivista.

Segons Rodriguez i Luca de Tena (2004, p. 109), les relacions que es
mantenen amb els companys a l'aula, semblen ser les interaccions socials que més
poderosament influeixen en la motivacié per aprendre. Els companys i el tipus de
relacio que s’estableixi amb ells influira directament en la formacié de I'autoconcepte
del subjecte i, per tant, en la motivacio, I'aprenentatge i el rendiment del mateix.

Johnson i Johnson (1985) diferencien tres tipus de situacié d’aprenentatge
depenent del context d’'interdependéncia existent a l'aula: situacions d’aprenentatge
cooperatiu, competitiu i individualista. Per aconseguir un aprenentatge constructivista
s’hauria de treballar un aprenentatge cooperatiu per damunt del competitiu i
individualista. Es poden veure les diferéncies entre els sistemes d’agrupacio a la

seglent taula:
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COOPERATIU

COMPETITIU

INDIVIDUALISTA

Comunicacié afectiva

Comunicacié amenagant

Comunicacié escassa

S’ofereix ajuda a altres

S’obstrueix el rendiment dels

altres

Treball independent i personal

Intent de  solucionar els

problemes entre tots

En un problema hi ha

guanyadors i perdedors

Intent de solucionar el problema

per un mateix

Pensament divergent, creatiu

Poca creativitat

Poca creativitat

Confianca en els altres

Poca confianca en els altres

Poca confianca en els altres

Acceptaci6 i suport dels

companys

Baixa acceptacié i poc suport

als companys

Baixa acceptacié i poc suport

als companys

Alta implicacié emocional

Implicaci6 en funcié de les

possibilitats d’éxit

Implicaci6 en funci6 de la

motivacié personal

Possible divisié de les tasques

S’assumeix tota la tasca

S’assumeix tota la tasca

Decreix la por a fracassar

Augmenta la por a fracassar

Augmenta la por a fracassar

(Rodriguez i Luca de Terna, 2004, p. 111).

Cabero (2000, p. 203) senyala cinc caracteristiques de [I'aprenentatge

cooperatiu a partir de McConnell (1994) i aguestes condicions donen pas a un cami

per un aprenentatge constructivista:

- Contribueix a clarificar idees i conceptes mitjancant la discussio.

- Desenvolupa el pensament critic.

- Proporciona oportunitats a I'alumne per compartir informacié i idees.

- Proporciona un context en el que els alumnes poden tomar el control del seu propi
aprenentatge en un context social.

- Proporciona validesa de les idees individuals i formes de pensament a través de la
conversacio (verbalitzacié), multiples perspectives (reestructuracidé cognitiva) i

argumentacio.

Aprenentatge significatiu
Existeixen diferents tipus d’aprenentatge: per recepciod, per descobriment o
memoristic/repetitiu. L’aprenentatge significatiu és aquell el qual el contingut pot

relacionar-se d’'una manera substancial, no arbitraria, amb el que I'alumne ja sap.
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Quan el nou material adquireix significat per al subjecte a partir de la seva relacié
amb coneixements anteriors, parlem d’aprenentatge significatiu.

Els avantatges d’aquest tipus d’aprenentatge respecte a altres models provoca
que la retencio de la informacié perduri més, facilita nous aprenentatges relacionats i
produeix canvis profunds que persisteixen més enlla de l'oblit dels detalls concrets
(creacié d’esquemes de coneixements). Perqué un aprenentatge significatiu es
produeixi €s precis que es donin tres condicions:

e Que els nous materials destinats a aprendre siguin significatius i tinguin un
significat logic i estiguin relacionats entre si.

e El subjecte manifesti una disposicio significativa cap a I'aprenentatge
mitjangant una actitud activa, atenta i motivada.

¢ Que l'estructura cognoscitiva prévia del subjecte posseeixi les necessaries
idees rellevants perque puguin ser relacionades amb els nous
coneixements.
(Rodriguez i Luca de Terna, 2004, p. 57-60).

Respecte als coneixements que conformen I'aprenentatge, Morin (1999, p. 48)
exposa:
Hi ha una correlacié entre la mobilitzacio del conjunt dels  coneixements i la
intel-ligencia general. en A més poderosa sigui la intel-ligencia general,
major facultat per abordar problemes especifics. La educaci6 ha d’afavorir
I'aptitud natural de la ment per plantejar i resoldre  problemes essencials |,
correlativament, estimular la plena utilitzacio de la  intel-ligencia general.
Aixo0 implica avivar la curiositat, a vegades sufocada per  la instruccio, quan

lo idoni seria estimular-la, i en cas d’estar adormida, despertar-la.

A partir de la documentacié del Centro Virtual Cervantes, Ausubel (1968)
afirma que l'aprenentatge implica una reestructuracido activa de les percepcions,
idees, conceptes i esquemes que qui apren posseeix a les seves estructures
cognitives. L’aprenentatge no és una simple assimilacié d’informacié sin6 que
l'individu transforma , interactua, reestructura i afegeix als seus esquemes mentals

tenint en compte els seus coneixements previs.
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Les idees basiques de I'aprenentatge significatiu son:

1. Els coneixements previs han de ser clars i han d’estar disponibles a
I'estructura mental cognitiva per tal de que pugui funcionar de punt de partida
dels nous coneixements.

2. El procés mental ha d’incloure: relacions amb coneixements previs, decidir,
investigar, reflexionar, ordenar, reestructurar, ampliar... segons les noves
informacions que s’adquireixen.

3. La nova informacié s’ha d’incorporar a la estructura mental i ha de formar part
de la memoria comprensiva per tal de que es realitzi un procés
d’aprenentatge real i no a curt termini.

4. La participacié de l'individu ha de ser activa i autonoma i l'atencié s’ha de
centrar en el procés d’adquisicioé de I'aprenentatge.

5. L’aprenentatge per descobriment propi també és un punt important a la
significativitat dels sabers ja que parteix de les curiositats i necessitats de

I'individu.

Les noves tecnologies aplicades a les aules

Als darrers anys ha preocupat al mén educatiu, com les noves tecnologies
poden ajudar a desenvolupar un aprenentatge constructivista. Aquestes
proporcionen un ambient creatiu, motivador, amb una gran capacitat d’informacio,
atractiu i actiu que ajuden a adquirir la creacid i ampliaci6 de nous esquemes
mentals.

El model constructivista amb les noves tecnologies permet anar més enlla de
les barreres de l'aula escolar, centre i comunitat i donen l'oportunitat de connectar
amb la realitat.

Parcerisa (2009, p. 44) distingeix que les noves tecnologies poden exercir dos
papers distints a 'ambit educatiu: poden constituir alguna cosa a estudiar i poden
convertir-se en un material curricular decantant-se l'autor per la segona opcio. En
aquest sentit, Cabero (1992) fent prospeccions de futur, apunta la necessitat de
segones i terceres alfabetitzacions: lectura d’imatge i alfabetitzacié informatica;
sense les quals poden generar problemes d’adaptacions a futurs espais

socioculturals i economics.
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Com afirmen Hernandez i Juan (2000, p. 3), en lI'ambit educatiu trobem que el joc
de rol té possibilitats diverses. Com els videojocs, serveixen per a la socialitzacio (de
fet, el joc de rol és un joc d'interaccid en que participen algunes persones) i el
desenvolupament d'habilitats de comunicacié i de resolucié de problemes. [...] A
diferencia dels jocs d'ordinador, que n'hi ha per a totes les edats, el joc de rol esta
dirigit als majors de 12 anys. Per tant, s6n aplicables en |I'ambit educatiu a partir
d'ESO.

Lainnovacio i el canvi a ’escola tradicional

La modernitzacié6 de I'escola rés té a veure amb la innovaci6. El fet de
realitzar la doceéncia tradicional amb ordinador, un projector i/o dispositiu mobils no
implica estar innovant, siné que estariem parlant de modernitzacié Carbonell (2001,

p. 17-18). L’autor exposa una definicié acceptada del terme “innovar”:

“Innovacio és una série d’intervencions, decisions i processos, amb cert grau
d’intencionalitat i sistematitzacié, que tracten de modificar actituds, idees,
cultures, continguts, models i practiques pedagogiques. I, a la vegada,
d’introduir, en una linia renovadora, nous projectes i programes, materials
curriculars, estratégies d’ensenyancga i aprenentatge, models didactics i altra

forma d’organitzar i gestionar el curriculum, el centre i la dinamica del aula.”

Coincidint amb Parcerisa (2009, p. 43-44), les practiques innovadores no
depenen per introduir un ordinador a l'aula siné de la concepcioé sobre la practica
pedagogica. Sobre les noves tecnologies, aquest darrer autor al-lega que els
fabricants i els que promouen la tecnologia dirigeixen a la gent per determinats
camins venen tecnologia com a progrés, en sentit de que alla on vagi la tecnologia
ha d’anar la societat. L'alternativa deu ser que les noves tecnologies s’integrin en
programes educatius i no a linrevés, com succeeix quan al voltant del mitja
tecnologic es genera un projecte pedagogic.

Les noves tecnologies considerades com un recurs o materials curriculars
deuen complir les funcions d’ajudar al professorat, mediant en el procés

d’ensenyanca intencional-aprenentatge.
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Gamificacié a l'aula

El terme “gamificacio” també conegut com “ludificacié” (o0 “jueguizacion” en
castella), consisteix en aplicar les mecaniques del joc a un context que no és un
joc, generalment amb I'objectiu de convertir atractiva una activitat que, a priori, no

ho és (Creative Commons, s. d.).

Gallego, Molina i Llorens (2014), a través d’autors com Karl. M. Kapp (2012);
Zichermann i Christopher Cunningham (2011); defineixen la “gamifiacié” com la
utilitzacié de mecanismes, la estética i I'us del pensament per atraure a les
persones, incitar a l'accid, promoure l'aprenentatge i resoldre problemes. A
través de Kapp (2012), la gamificacié compleix una serie de caracteristiques:

e Una base de joc on es troba la possibilitat de jugar, d’aprendre i de
d’accés a la informacié i la existéncia de reptes que motiva el joc. També
s’ha de sumar unes normes, i una interactivitat i feedback.

e Una mecanica que incorpora nivells, insignies i/o recompenses que els
jugadors obtenen, les quals fomenten el desig de superacio dels jugadors.

e Una estetica mitjan¢ant imatges gratificants pels jugadors.

e Laidea del joc que especifica I'objectiu que es pretén aconseguir.

e Una connexié entre el joc i els jugadors que cerqui una implicacié dels
jugadors.

e Unsjugadors.

e El factor de la motivacié que predisposa psicologicament a les persones
a participar. Aix0 suposa un equilibri entre que els reptes no siguin avorrits
ni que el procés d’obtencié de les possibles recompenses no derivi en
ansietat o frustracié degut a la dificultat d’accedir a elles.

e Que incorpori técniques psicologiques que promogui i fomenti
’aprenentatge a través del joc.

e Amb una finalitat darrera de resolucié i afrontacié d’una problematica.
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Materials curriculars adaptats per la consecucié d’un aprenentatge

significatiu

Els materials curriculars compleixen una funcid6 de mediacié en el procés

d’ensenyanca-aprenentatge. Per complir aquesta funcié general i aconseguir un

aprenentatge significatiu que a la vegada ajudi i treballi en la motivacio, el

material curricular ha de reunir les seguents funcions especifiques:

Innovador. Segons Alonso (1997, p. 199) fer front a l'activitat escolar amb
motivacions i formes de pensar inadequades contribueix al fracas i a la
percepcio de falta de progrés, fracas que afecta a I'autoestima del subjecte
generant emocions que dificulten I'equilibri personal, amb el consegtient
impacte a la motivacié [...] La possibilitat d’intervenir de dues formes, actuant
directament sobre els alumnes o actuant sobre els professors per tal de que
crein contextos favorables al desenvolupament de la motivacié per
I'aprenentatge.

Que capti I'atencié de I'alumnat.

Que estructuri la realitat que presenta.

Configurador del tipus de relacié que I'alumnat manté amb els continguts de
I'aprenentatge.

Controlador dels continguts a ensenyar.

Solicitador, de guia metodologica, que organitza I'accié formativa i
comunicativa.

Formatiu, global o didactic, que ajudi a aprendre.

De deposit del métode i de la professionalitat, adaptat a les necessitats del
professor.

Producte de consum.

(Parcerisa, 2009, p. 32).
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4. MARC CONTEXTUAL

La motivacié a les aules és un punt clau per tal de que I'alumnat pugui arribar a
aconseguir els seus objectius educatius, i aquesta proposta treballa damunt aquesta
ja que mitjancant Classcraft 'alumnat pot trobar un punt divertit i diferent de poder
motivar-se i veure des de un punt diferent el treball educatiu que fan als centres
escolars.

Per tal de treballar la motivacié cal fer un analisi previ del context educacional on
ens trobem ja que els elements que determinen si una estrategia educativa €és
adequada i adient passen per una avaluaci6 i analisi previ que determinin en quina
situacio social i contextual vivim; obviament el punt central de I'analisi és I'alumnat
com a individu i les seves condicions i context personals pero també és important i
necessari fer una revisio de les condicions socials a les quals estem contextualitzats
ja que no podem oblidar que I'escola com a institucié educativa no pot existir ni té
sentit per si mateixa sind que, no pot oblidar el context social en el qual esta
emmarcada. Aixi doncs, la proposta educativa motivacional desenvolupada en
aguest treball ha de fer referencia i tenir en compte les seglents variables

contextuals:

e CONTEXTUALITZACIO SOCIAL

La nostra societat actual com a marc de referéncia contextual pel que fa al mén
de I'educacié i més concretament cap a I'escola, ha de tenir en compte i analitzar el
seguents punts clau:

» Visio6 social del paper que té ’escola com a institucié educativa

Per parlar sobre el paper que té I'escola com a institucié educativa
formal hem de diferenciar els conceptes, encara que tots tres han de formar
part d’'un global educatiu: educacié formal, educacié no formal i educacio
informal (Trilla, Gros, Lépez, Martin, 2003, p. 19).

L’educacio formal compren el sistema educatiu institucionalitzat, que va
des dels primers anys d’escola fins els d’universitat. Pel que fa a 'educacio no
formal és tota activitat organitzada fora del marc del sistema oficial per fer

més facil determinades classes d’aprenentatge; i 'educacio informal és el que
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es pot anomenar “el procés que dura tota la vida” en el qual s’adquireixen i
acumulen coneixements, habilitats, actituds etc.

Aixi doncs, després de deixar clara la diferencia entre aquest tres
conceptes, podem dir que actualment la nostra societat veu I'escola com a un
“lloc” on els nins i nines treballen i aprenen els tres tipus d’educacid; s’ha
delegat en els centres escolars I'ensenyament dels tres tipus educatius
deixant de banda el paper fonamental que fan els pares i families de
'alumnat, sense oblidar també la gran “pantalla” educativa que és la societat
per si mateixa.

Arribem aixi a un punt on conflueixen tres linies comuns:

o La societat delega a I'escola un lloc educatiu on treballar 'educacié
formal, no formal i informal.

o Existeix una problematica en vers a la motivacio i fracas del sistema
educatiu ja sigui per raons de I'entorn personal o a nivell macro
educatiu en torn a I'alumnat.

o L'escola ha de donar resposta a aquesta problematica essent

considerada la entrada y sortida del problema.

Per tant, arribem a un punt on podem dir que la societat considera
I'escola com a unic punt emissor, receptor i resolutiu dels possibles problemes
socials i educatius que es poden trobar. Aixi, 'escola afronta una gran
problematica on es veu “obligada” a donar respostes a tots els nivells i
treballar a ambits que van inclis mes enlla de les aules per tal de donar una
via resolutiva als possibles conflictes socials, un d’ells la gran falta de

motivacio a les aules i a tots els nivells.

Significat i valor de I'’educacié a la societat

El concepte d’educacio al llarg de la historia ha variat respecte a la
seva concepcid i forma d’entendre. Es important dir que el valor i significat
gue una societat dona al procés educatiu marca de forma molt accentuada la

forma d’entendre i donar respostes dels centres escolars.
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Actualment, el significat d’educacié a la societat esta marcat per la
concepcio tradicional del procés d’ensenyament-aprenentatge on,
<<educar>> passa per ensenyar a nins i nines no unicament conceptes sino
també valors, actituds, processos, treball emocional... i aixi una llarga llista
d’objectius.

Socialment I'educacio té un valor de “preparacié per trobar una bona
feina” i no de “educar a ciutadans critics, analitics i amb capacitats propies
d’autorealitzacio i autoaprenentatge”

Es comu sentir a pares dels alumnes dir: “tienes que estudiar para ser
alguien en la vida” frase que denota clarament com el valor de I'educacio és el
de poder adquirir uns coneixements que després d’uns anys deixin pas a un
bon lloc de feina on guanyar un sou digne.

Doncs, els centres escolars (no tots) han perdut la seva idea
constructivista de [l'aprenentatge, on [lalumne és valorat pels seus
procediments i capacitats al llarg del seu procés educatiu per passar a valorar
meés la simple adquisicié de coneixements memoristics que poc treballen els
esquemes mentals. | és aquesta mateixa situacié la qual ens du al punt on
'alumnat es veu avocat a I'avorriment i manca de motivaciéo provocant aixi
situacions on el fracas i 'abandonament escolar son el punt culminant del

sistema educatiu.

La preséncia i influéncia dels videojocs a la vida de I'alumnat i la

possibilitat de la seva utilitzacié com a eina educativa

Actualment, a la nostra societat més recent les noves tecnologies s’han
fet un gran forat a les nostres vides. Es ja molt dificil trobar un nin o nina que
no sapiga que és “Whatsapp” o que no tingui a les seves mans un ordinador,
tablet o smartphone. Aixi, i entenent que I'escola ha d’anar de la ma amb els
canvis i dificultats de la societat on esta emmarcada, €s impossible mirar cap
a altra banda i deixar de costat els possibles usos que es poden fer de les
noves tecnologies aplicant-les al mon educatiu. La gran quantitat de recursos
gue es poden fer servir gracies a aguestes €s innumerable i a la vegada pot

ser molt interesant i motivadora per I'alumnat; i és aqui on podem aprofitar
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aguesta gran gama de possibilitats per ajudar al nostre alumnat a treballar tot
tipus de continguts apropant-nos a la seva realitat tecnologica.

A través de Classcraft s’ofereix una proposta que aprofita des d’'una
perspectiva divertida i actual les possibilitats que les tecnologies ens poden
aportar.

Tal i com es descriu al llibre Els videojocs (Gil i Vida, 2008, p. 100), un
dels ambits que desenvolupa I'is del videojocs com a eina educativa als
centres escolars és el de les habilitats personals i emocionals ja que els

videojocs proporcionen estimulacio per superar nous reptes i I'autoconfianga.

Els “Serius Games”

Segons afirmen Gil i Vida (2008, p. 102), Un altre punt a tenir en
compte és allo que s’anomena “serius games”. Aquests jocs son aplicacions
educatives creats amb una intencié d’anar més enlla del mateix joc i de fer
servir la tecnologia com a canal per treballar la motivacio i I'interés. Els “serius
games” valoren en el seu disseny la capacitat per divertir i entretenir com a
base de I'aprenentatge, utilitzen els mateixos criteris quant al disseny narratiu
I jugabilitat que els videojocs comercials, molt coneguts i famosos entre
'alumnat, i també s’hi assemblen quant al format i els llenguatges.

Classcraft correspon precisament a aquest tipus anomenat “serius
game”, ja que treballa, com ja hem dit abans, la motivacio i interés a partir
d’'un llenguatge molt conegut pels estudiants i amb una historia de jugabilitat
molt coneguda per ells per tenir caracteristiques, com veurem meés endavant,

properes a jocs comercials famosos del mercat dels videojocs actuals.

L’abandonament escolar primerenc i fracas escolar

A la nostra societat actual 'abandonament i el fracas escolar son els
grans problemes als que s’ha de fer front el sistema educatiu, ja que aquest
parteix i a la vegada influeix en aquest.
Segons el darrer inform PISA a I'any 2013, com es pot veure als grafics, ens
trobem al cap davant, tant a nivell autonomic com a nacional, del major

percentatge d’abandonament escolar.
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Los resultados educativos de la poblacion
El abandono tras la educacion obligatoria

Abandono educativo temprano por C.A: Porcentaje de poblacion de 18 a 24 anos
que no ha completado el nivel de E. Secundaria 2.7 etapa y no sigue ningun tipo

de educacion-formacion. Aho 2013
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Abandono educativo temprano - Paises de la Union Europea: Porcentaje de
poblacion de 18 a 24 anos que no ha completado el nivel de E. Secundaria
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Fuente: Encuesta Europea de Poblacion Activa (Labour Force Survey). Eurostat.

A partir del document modificacié de la Llei Organica 2/2006, del 3 de maig,
de educacio, s’ha de destacar que al 2012, la poblacié entre els 15-29 anys ni
estudia ni fa feina es va situar al 22,6% a Espanya (EPA 2012). La mitjana de la
OCDE al 2010 vaser del 15,8%, unicament per darrera de lIsrael (27,4%).
(Panorama de la Educaci6 2012: Indicadors de 'OCDE).

Aquesta situacié ens fa auto questionar-nos com a educadors, quin és el punt
clau sobre el qual es fa necessari fer feina; i és aqui on trobem el punt en comu
amb aquesta proposta innovadora, ja que com s’ha dit abans Classcraft es
proposa com a una intencié de eina que pugui servir com a element motivador i
ajudi a que I'alumnat vegi el procés d’ensenyament- aprenentatge com a un cami
on es poden integrar altres formes d’ensenyar i trobar més entretingut

I'aprenentatge.
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Significats socials que s’adjudiquen al procés d’ <<APRENDRE>>

Tradicionalment el procés d’ensenyament- aprenentatge era vist com a
un simple traspas de coneixements, on I'alumnat no era protagonista sin6é un
unic receptor d’informacio. El mestre/a i el llibre de text sén els fils conductors
de tot el procés d’aprenentatge. Aprendre i la seva avaluaci6 es basa en la
realitzacié de simples proves on la memoria era I'Unic procés actiu.

En quant a les families, i ja no parlem de allo tradicional sind també pel que fa
a la actualitat, basen la consecucié dels coneixements en treure bones
qualificacions i resultats finals

Aixi doncs, i després de l'arribada de les pedagogies innovadores que
s’allunyen de l'aprenentatge tradicional, a I'escola s’ha donat importancia a
treballar un procés d’ensenyament on es tingui en compte a 'alumnat com a
emissor, receptor i protagonista del seu propi procés d’aprenentatge.
L’aprenentatge significatiu, interdisciplinar, constructivista, actiu, on en tenen
en compte conceptes perd també processos i actituds s’ha fet un forat a la
nova idea d’escola i educacié. No obstant aixd, a moltes institucions i a les
families encara és molt dificil fer arribar aquestes idees innovadores del
concepte educatiu, i probablement sigui un dels punts on I'alumnat troba el
seu punt debil a I'hora de trobar motivacioé per aprendre ja que encara no es
duen a terme les propostes allunyades d’alld més tradicional, la qual cosa
provoca un avorriment a I'alumnat a I'hora de implicar-se i superar les fases
educatives establertes.

El fet de voler complir amb la funci6é social de transmetre conceptes i
continguts a I'alumnat a fer que la concepcié constructivista del aprendre a
aprendre s’hagi perdut pel cami i hagin perdut forca les pedagogies
innovadores que, entre d’altres, tenen com a punt central i a tenir en compte

la motivacio de I'alumnat.

Marc legislatiu educatiu a Espanya
Per parlar del marc legislatiu educatiu actual a Espanya, i més
concretament a les llles Balears hem de diferenciar dos documents a tenir en

compte:
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BOE

Segons el Real Decret 1105/2014, del 26 de desembre, pel que
s’estableix el curriculum basic de I'Educacié Secundaria Obligatoria pel
Ministeri d’Educacio i Cultura podem destacar els seglents suposits que fan
referéncia a la nostra proposta i ens ajuden a contextualitzar-la i justificar-la
en un marc legal actual vigent:
Capitol I, Disposicions Generals, Article 3. Distribucid de competéncies, punt
1, apartat d, nombre 2n: “[...] los centros docentes podran disefar e implantar
meétodos pedagogicos i didacticos propios [..]”
Capitol 1, Educacié Secundaria Obligatoria, Article 19. Programes de millora
de l'aprenentatge i del rendiment, punt 1: “[...] los programas de mejora del
aprendizaje y del rendimiento utilizaran una metodologia especifica a través
de la organizacion de contenidos, actividades practicas y, en su caso, de
materias diferente a la establecida con caracter general, con la finalidad de
qgue los alumnos consigan el titulo de Graduado en Educacion Secundaria
Obligatoria [...]”

BOIB

Segons el Decret 34/2015, del 15 de maig, pel que s’estableix el
curriculum de I'Educacié Secundaria Obligatoria a les llles Balears, podem
destacar els seguents suposits referents a la nostra proposta:
Seccio |. Disposicions Generals, Decret, Article 3. Finalitats, punt A: “[...] una
de las finalidades de la Educacion Secundaria Obligatoria es conseguir que
los alumnos alcancen elementos basicos de la cultura, especialmente en los
aspectos linguistico, humanistico, artistico, cientifico y tecnoldgico [...]”
Secci6 |. Disposicions Generals, Decret, Article 7. Principis metodologics i
pedagogics, punt 1: “[...] en esta estapa se debe poner un énfasis especial en
la atencion de la diversidad de los alumnos, en la atencién personalitzada,
orientada a conseguir el maximo desarrollo de cada uno de los alumnos y en
la respuesta a las dificultades de aprendizaje identificades previamente o en

las que vayan surgiendo a lo largo de la etapa [...]”
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= Seccid |. Disposicions Generals, Decret, Article 8. Procés d’aprenentatge i
atencid personalitzada, punt 1: “[...] los centros elaboraran sus propuestas
pedagdgicas para esta etapa desde la consideracion de la atencién a la
diversidad y al acceso de todos los alumnos a la educacién comun. Asi mismo
arbitraran métodos que tengan en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje,
favorezacn la capacidad de aprender por si mismos y promuevan el

aprendizaje en equipo [...]"

= CONTEXTUALITZACIO AL MARC DEL CENTRE ESCOLAR ON S’APLICA
CLASSCRAFT

Per entendre els motius pels quals aquesta técnica educativa s’ha

posat en marxa en aquest centre, hem d’entendre i analitzar les condicions i

caracteristiques que té el seu entorn més proper, a més de les necessitats

gue presenten ja que no podem oblidar que els centres educatius donen (o ho

han de fer) respostes a les demandes que el seu entorn i societat tenen.

Per motius de limitacio de pagines, aquest resum es troba a l'apartat d’Annexes,
concretament a '’Annex 1. Per veure el document sencer pot consultar-se el link a

I'apartat de Bibliografia.
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5.METODOLOGIA

En aquest apartat s’exposara detalladament tota la informacio, coneixements, i
suggeriments necessaris per posar en marxa el programa Classcraft. També
s’explica les eines que conté per treballar. Es recomanable llegir el reglament oficial
sencer per tenir clar en qué consisteix Classcraft. Tota la documentacio necessaria
es troba a l'apartat d’Annexes. Concretament, els Annexes 2, 3 i 4 sbn els
documents que s’han d’'imprimir (Pacte de I'Heroi, Regles i Informacio per als Pares).

Faig recordatori que les imatges que corresponen a cada explicacio estan

situades a l'apartat d’Annexes pel motiu ja esta descrit a I'apartat d’Introduccio.

5.1. ENGEGAMENT DELS PREPARATIUS

Tenint clar aquests requisits, comencem a posar-ho en marxa. Primer anem a la
pagina web oficial “www.classcraft.com/ca/’, també pot emprar-se en distints
idiomes, per exemple, reemplacant el /ca/ per /es/ ho tindriem en castella. A '’Annex

5 es mostra la pantalla de presentacio.

Les opcions inicials que tenim som “Inscriu-te” o “Entra”. Com a primera

instancia no estem registrats, ens farem una conta fent clic a “Inscriu-te”.
Procedim amb el primer pas, emplenar el formulari d’inscripcié amb les nostres
dades allo que ens demani: Nom, Cognom, correu electronic (veridic) i I'idioma de la
interficie; acte seguit farem clic a la icona d’acceptar. Una segona fitxa de formulari
de dades on exposarem el centre on estem ensenyant, pais i web del centre.

Finalment farem clic en la icona d’acceptar. Ens sortira una imatge de
notificacié dient que s’ha configurat el teu compte. Només cal fer una verificacié de

I'e-mail. Per veure un exemple consultar els Annexes 6 7.

Tal com ens comunica, haurem d’anar a consultar el nostre compte de correu,
cercar I'e-mail rebut de Classcraft i aprovar I'acceptacio del registre fent clic a
I'enllag que ens sortira. Ara si ens deixara entrar a Classcraft ja que finalment

estariem registrats.
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Quan accedim amb el nostre compte registrat per primera vegada, el joc ens
donara la benvinguda amb una seqiéncia d’imatges a modus de tutorial. Les
imatges mencionades estan a 'apartat d’annexes, cronologicament, van des de
I’Annex 8 fins al 27.

Una vegada vist el tutorial, la interficie ens traslladara al Menu d’Inici. Des de
agui ens podrem moure a través de tres opcions: Explora, Videotutorials i PMF
(Preguntes més frequents). Consultar 'Annex 28.

L’apartat “PMF” é€s summament recomanable llegir-ho per aclarir possibles dubtes.

Preguntes com: “Té un final el joc?” son respostes alla. Consultar 'Annex 29.

Si fem clic a I'opcié “Explora” ens donara la benvinguda per darrera vegada i ja

ens situarem dins el menud. Tal com mostra I’Annex 30.

5.2. COM CREAR UNA CLASSE

A continuacio, procediré a explicar com crear una classe. Haurem d’anar a la
icona que apareixen dos bustos (la segona comencant per amunt). Haurem de fer
clic en I'opcid “+ Crear Una nova Classe”. Consultar Annex 31.

De les tres opcions que es mostren a continuacio, escollirem la primera opcid
“Gratuit”. Consultar Annex 31.

Les altres opcions ofereixen el mateix servei a excepcié que permeten al
professor entregar “GP” perqué els alumnes puguin personalitzar el seu avatar amb
millor vestimenta. Vindria a ser una opcié alternativa motivadora que no sigui
Gnicament XP.

Seguidament, s’ha d’escriure el nom de la classe. Tal com es mostra a
I’Annex 32. Després de posar les dades, hem de fer clic en la icona verda. | acte
seqguit fer clic on posa “CONTINUA”. Les imatges corresponents es mostren als
Annexes 33 i 34.

Finalitzat aquest procés, ens donara les felicitacions dient que “les teves

classes ja estan a punt!”. Imatge corresponent a ’Annex 35.

26



Ara podem importar membres o una classe. Aix0 vol dir que la primera
vegada que ho posem en marxa ens trigara una miqueta més de feina i temps, pero
després, de cara a anys posteriors ja sera meés facil, perqué les comptes ja estaran
fetes. Només sera importar els membres. Per fer aquest pas haurem de fer clic on
diu “IMPORTA”. Imatge a I'’Annex 36. On diu “Descarrega i omple la plantilla”, ens
donara a escollir si afegim un membre pel seu "NICK” o CORREU. Consultar Annex
37.

Si fem clic en “Afegeix un jugador”, es desplegara un menu d’edicio de les
caracteristiques tindra I'alumne: professio, génere i color de pell. Consultar Annex
38. El “nick” ha de ser unic per a cada usuari, si el que haviem pensat ja existeix,
s’ha de crear un de nou.

Cal tenir clar que els membres que jugaran s’incorporen distribuits en equips.

Cada grup d’alumnes haura de posar-li un nhom al seu equip. L'opcié del llapis

sempre ens permet tornar a fer modificacions. Per veure un exemple de com
quedaria, consultar 'Annex 39. Tot i que es vegin sis membres, la recomanacio és
4-5 membres per equip. Si trobem que és un cas d'un grup amb alumnes que

necessiten molta ajuda podem fer aquesta excepcio.

Una vegada afegits els alumnes que conformaran els grups, haurem de fer
clic on diu “ACTUALITZA” i fer clic a la icona verda dacceptar, fer clic a
“CONTINUA” i apareixera una imatge de felicitacions . Consultar Annex 40.
Aquest pas és essencial perque la classe sigui donada d’alta. Per comprovar que
s’ha donat d’alta veurem que a la dreta apareix un text que dira que la compta esta
activa fins un any exacte del dia que s’ha donat alta. Es a dir, que expirara la
mateixa hora del mateix dia del mateix mes de I'any seguent. A I'’Annex 41 es mostra
I'exemple de com es veure activant una classe a dia 17 de juny de 2015 a les 12AM.
Sense aquest procés obligatori, la classe no seria validada i per tant els alumnes
no podrien accedir (be des de el seu smartphone, tablet o ordinador) a veure el seu
perfil encara. Als alumnes els sortiria a la pantalla un error d’accés. Consultar Annex
42.
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5.3. LA INTERFICIE DEL MASTER

El “Master” fa referéncia al docent (professor/a) que imparteix la dinamica. La
interficie per 'alumne és diferent, hi ha una série d’eines concretes per a cadascu
dels perfils (professor/alumne).

La interficie del joc per al master (professor) és dona a través deu opcions a través
les quals es podran exercir les diferents funcions i eines que composen el programa
Classcraft.

Son 10 les opcions que ens déna la interficie del joc per moure’s, cadascuna
correspon a un apartat distint i s’identifica amb una icona concreta al requadre de
'esquerra. Per a més claredat, consultar '’Annex 43.

A continuaci6 es trobara una detallada explicacid sobre cada apartat per saber
manejar les distintes eines que conté, quan convé aplicar-les i recomanacions

adients.

5.3.1. TAULER DE CONTROL DEL JOC

La primera opcié del menu sera la que estara més present a la pissarra, ja que
es tracta del Tauler de control del Joc (la pagina principal). En aquest apartat els
jugadors poden veure els avatars dels alumnes conjuntament amb els seus atributs

principals (HP, AP). La imatge corresponent es troba a '’'Annex 44.

5.3.2.ESDEVENIMENT A L’ATZAR

La segona opcié del menu pertany a la seccid6 I’Esdeveniment d’Avui. La
imatge corresponent es troba a I'’Annex 45. Aquesta seccié provocara que hi hagi un
succeés que tindra una repercussio immediata i que depenent de I'esdeveniment que
toqui, pot perdurar el seu efecte fins al final de la classe o fins i tot tenir
repercussions positives al dia posterior (com per exemple, que el professor pugui
premiar amb caramels el proxim dia si han complit una missié que hagin de superar
els alumnes).

Aquesta eina, resulta molt atractiva de cara a 'alumne, ja que els fa comencar la

classe amb intriga per saber quin succés tindra lloc tot d'una comengar la classe. El
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repertori és immens, ja que cadascun és diferent i hi ha prop de 80, un per a cada
dia lectiu de curs, i a sobra es poden modificar i/o afegir-ne de nous. Molts d’ells
potenciaran un clima de bon comportament ja que hi ha esdeveniments que minven
el HP de l'estudiant i s’haura de portar bé per no caure en batalla, o altres que es
premia la col-laboracié amb més XP...

Convé dir que alguns esdeveniments poden no ser del gust del professor o que
no els trobi adients pel seu curs. En tot cas, tot es modificable i es poden llevar o
afegir de nous.

Per experiéncia propia, vaig comprovar que al grup de 2n d’ESO D del Juniper
Serra els alumnes tenien catala després de pati i quan tocava el timbre tots ja
estaven esperant a la porta per comencar la classe ansiosos de veure

'esdeveniment, i cap es retardava. La llista d’Esdeveniments es troba a 'Annex 77.

5.3.3.CONTINGUT INTERACTIU DE LA CLASSE

La tercera opcid del menu (icona d’un llibre) tenim l'apartat “SECCIONS”. Aqui
podem afegir apartats d’activitats o comunicacions per a l'alumnat. Explicaré el
procediment pas per pas de com crear una nova seccio i afegir contingut. Només cal
fer clic on diu "+AFEGEIX UNA SECCIO”. Consultar imatge a ’Annex 46.

Acte seguit, omplirem les dades per saber a quin tema 0 assignatura pertany
aquesta nova seccié que crearem. Per exemple, podriem posar “matematiques”, i
fer clic a la icona verda d’acceptar. Tal com es mostra a I'exemple a ’Annex 47.

Ja tindriem creada la “seccié de matematiques’. Les seccions compten amb
dues icones: “un llapis” per editar, i “un ull” per deixar-la visible o oculta la secci6 de
cara a l'alumne. Aixd permet al professor treballar amb anterioritat, deixar la feina
feta planificada i només activar-la quan sigui el moment. Ara afegirem una entrada a
“la secci6 de matematiques” fent clic en "+AFEGEIX UNA ENTRADA”. Consultar
imatge a I'Annex 48. També es mostra altra Seccié de Catala per veure com
guedaria.

Ens sortira un requadre per emplenar informacié que orienti I'alumne. A sota

es mostra les recompenses (XP que I'alumne podra guanyar), tot com ho determini
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el professor. Consultar imatge a I’Annex 49. L’exemple de com quedaria emplenat es

troba a '’Annex 50. Una vegada emplenat quedaria tal com es mostra a '’Annex 51.
D’entrada, pot semblar complex d’emprar per primera vegada perd0 una

vegada s’hagi utilitzat aquesta eina podem veure que és vertaderament senzill

d’emprar gracies a que posseeix una interficie molt intuitiva.

Altra avantatge d’aquesta eina és que permet als alumnes que puguin des de casa

saber quines tasques i activitats han de realitzar, sent d’utilitat amb funcié d’agenda

escolar.

5.3.4.MISSIONS

La opcio quatre del menu correspon a les Missions (la icona per tenir accés té
forma de mapa amb creus). Consisteix en una eina que permet realitzar activitats
dins classe. Consultar Annex 52.

De moment només hi ha dos tipus de Missions:

- L’excursié a la Muntanya Blanca: un cronometre ajustable cap enrere (Annex 53).

- La cursa del Bosc: amb funcié de cronometre (Annex 54.)

Aquestes dues eines donen molt de joc alhora de realitzar activitats o tasques dins
'aula. Tal com va dir Pep Cerda a la junta d’aprenentatge cooperatiu, un exemple de
com aplicar-lo:

“Avui farem la seglent activitat. Es posar el cronometre en marxa i

automaticament es posen a treballar com a locos”.

En el cas del cronometre corrent, el professor pot optar per recollir les
activitats realitzades a classe per corregir-les a casa i anotar 'hora que marca el
cronometre quan l'alumne la entrega. D’aquesta manera, dona joc a comunicar als
alumnes que aquells que acabin abans del temps donat rebran tal quantitat de XP
extral Perd cal anar alerta que aquest excés de motivacié per I'alumne d’acabar
prest no doni lloc a que les activitats estiguin mal fetes. S’haura de recordar el
requisit que la XP extra s’obtindra nomeés quan les activitats que es realitzin i
s’entreguin estiguin correctament ben fetes. D’aquesta manera es potencia la
eficacia (realitzar-ho bé) i eficiencia (en poc temps).

Un cop donat per finalitzada cada missié podrem tenir accés als “Resultats”.

Consultar 'Annex 55. Aixo permet
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5.3.5.LA RODA DEL DESTI

La opci6 cinc del menu correspon a “La Roda del Desti”’. Aquesta eina ens
permet triar un jugador o equip a l'atzar. Sol emprar-se quan un esdeveniment ho
indica “un jugador a I'atzar ha de superar el recte proposat...”, aleshores és fa us de
la Roda del Desti. També pot emprar-se quan es demana un voluntari i cap alumne

no s’ofereix. Pot consultar-se la imatge d’aquest apartat a '’'Annex 56.

5.3.6.QUALIFICACIONS

La opcio sis del menu correspon a I'apartat de Qualificacions. Aquesta funcié
correspon nomeés a la interficie del professor. Els alumnes no podran veure aquesta
finestra. Aixd és degut a les dades confidencials de les notes que s’anota dels
alumnes. Permet premiar amb XP els alumnes més brillants, en quant a millors notes
es refereix. Per defecte, la recompensa de XP que el joc transfereix a I'alumne es
proporcional als seus resultats, a millor notes major sera la quantitat de XP amb la

que premia. Consultar imatge a I’Annex 57. Cal recordar que tot aixo és modificable.

5.3.7.LLIBRE DE LES LAMENTACIONS

La opcié set del menu correspon al Llibre de les Lamentacions. Aquesta opcié
també és només visible per al professor, ja que sera ell 'encarregat de que s’executi
una peniténcia a 'alumne per caure en combat. Consultar imatge a '’Annex 58.
Recordar que quan un alumne cau en combat té repercussions negatives per al seu
grup, ja que tots els seus membres perden -10HP. Algunes professions com els
mags poden fer Us dels seus poders per disminuir danys si tenen suficient AP. A
continuacio explicaré aquesta cadena de successos:

1) Tot comengca amb un alumne que ja té poca vida (HP) i rep un dany que li fa

arribar la compta a 0. Per arribar aqui, el master haura de fer clic en la icona
vermella amb el signe negatiu (icona per llevar punts de vida). Veure exemple

a I’Annex 59.

2) Acte seguit es desplegara un quadre on especificar la quantitat de danys
segons la infraccié que hagi comés. El master escollira el motiu concret que li
retirara els punts de vida. A I"Annex 60 s’escull com exemple “deures
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3)

4)

5)

6)

7

incomplets”. També es pot posar un valor concret a la dreta i una possible
descripcié. Podria ser per exemple, que el professor escrigui una nota a

'agenda i els pares I'hagin de signar i 'alumne no I’ha mostrat.

Si l'alumne no té HP restants cauria en combat. Abans de caure es
desplegara un menu "RESPOSTA D’EQUIP” per triar una opci6 alternativa en
cas d’haver-hi per poder salvar-la algun company seu. En cas de no tenir
opcions alternatives apareixera com unica opcié “Permetre a “nom del

'alumne” caure en batalla! Consultar imatge d’exemple a I'’Annex 61.

El llibre de les lamentacions s’obrira per determinar a I'atzar una peniténcia
que lI'alumne caigut en batalla haura de complir. La penitencia mostrada com
exemple de “copiar un text” s’exposa a I’"Annex 62. La llista de peniténcies

també és modificable. El llistat de condemnes es troba a I’Annex 78.

Una vegada assignada la penitencia, si es déna el cas que al grup hi hagi un
mag amb el poder desbloquejat “Burlar la mort” i coincideix que té prou
manna per fer us del poder, s’oferira la possibilitat d’utilitzar-lo si esta d’acord.
Aquesta opcié apareixera tant si 'alumne mag hagi o no vingut a classe
aquest dia. Emprar-lo o no el poder recau en la autoritat del master, si es
considera valida o no aquest tipus d’accions. Com a suggeriment es pot
proposar derivar aquest tipus de decisions als alumnes dels altres grups.
Potser diran que “no” pero recordar-li que ells també poden caure i es poden
trobar en la mateixa situacié. D’'una manera semblant, vaig veure com Pep

Cerda treballava la empatia entre els alumnes.

Suposem que si hi ha un company mag que pot i esta disposat a utilitzar el
poder “Burlar la mort”, apareixera la opcid d’utilitzar el poder i la modificacio
d’atributs pertinent (-15AP, +75XP) per al mag. La imatge corresponent a

“Burlar la Mort” es troba a I’Annex 63.

Una opcid alternativa a la peniténcia anterior. El jugador ha d’acceptar el nou
resultat, tal com diuen les normes del joc. Pot consultar-se I'’Annex 64 per

veure l'exemple de la nova peniténcia.
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8) Com que un jugador ha mort, cada jugador del seu grup sofrira una
penalitzacions de -10HP cadascun. No obstant, els mags poden fer servir el
poders protectors. Fent Us del poder “Proteccié de Manna”. El mag perdra

3AP per cada punt de HP salvat. Els annexes 65,66 i 67 mostren el proces.

9) El resultat de tot aquest procés sera que el jugador caigut en combat quedara
amb 1HP que haura de cuidar molt per no tornar a caure en combat i no haver
de patir una altra penitencia. Aixo és modificable pero convé deixar-lo aixi tal
com ve per defecte perque la tensio i el bon comportament es mantingui. Pot

consultar-se una imatge d’exemple a '’Annex 68.

5.3.8.ANALITICA

La opcié 8 del menu mostra l'apartat d’analitiques dels jugadors. Permet veure
els seus progressos a través d’una grafica. Consultar imatge de mostra a '’Annex 69.

Aquesta funcié és només visible a la interficie del master..

5.3.9.EINES DEL PROFESSOR

La opcié 9 del menu correspon a les Eines del Professor (la icona té forma
d’'una roda d’engranatge).
Son 8 els subapartats als que es poden tenir accés a través de les eines del
professor. Aquesta llista es pot consultar a 'Annex 70. Tot i que apareguin nou
icones, la novena icona és només per tornar al Tauler de control del Joc (icona

amb dues espases creuades).

La primera opcié d’aquest apartat 9.1. (icona d'una casa) és la interficie
principal de les "Eines del professor”’. Aquesta seccié ens permet accedir a tutorials,
Configurar les Normes de la Classe, Connectar amb la Comunitat, entre altres

opcions no mencionades.

L’opci6é destacada d’aquest apartat és la de “Configura les teves classes i
normes”. Consultar Annex 71. Fent clic aqui, s’accedeix al seglent apartat del
menu.
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L’apartat 9.2. "Gestor de I’Aula”. Consultar imatge a I'Annex 72. Des de
aqui es permet:
- Gestionar la classe: afegir o editar els alumnes, caracteristiques, distribuir els
alumnes per grups, esborrar-los, etc.
- Personalitzar les regles: modificar-se tot el reglament sencer a través de set

apartats.

L’opci6 “Personalitza les regles” desplegara un menu amb tots els apartats (7
en total):
- Configuraci6 del Joc
- Puntuacions del jugador
- Poders
- Esdeveniments
- Condemnes
- Interficie
- Valors predefinits
Per treure el maxim profit d’aquesta eina d’edici6 de parametres del joc,

s’explicara cada subapartat amb recomanacions i consells com fer un Us apropiat.

La configuracio del Joc (1) permet modificar aspectes basics establerts per
defecte. Es crucial adaptar aquests parametres segons la temporalitzacié que

s’emprara Classcraft. Per exemple, si Classcraft es comenca a exercir a meitat de

curs en lloc de nou mesos, podem acurtar la XP_necessaria per pujar de nivell, que
per defecte és 1.000 pot davallar-se a 600, o bé recompensar amb més XP a les
activitats proposades pel professor.

També és important tenir en compte la restauracié de HP/AP cada dia. Aixo
determinara la quantitat de danys que poden suportar els alumnes o usos dels
poders. Pot ser flexible segons els alumnes es comportin.

La quantitat de HP que un jugador té després de caure en batalla és 1. Aixo deixa al
nin en cas critic de portar-se bé. La cosa esta en que es mantingui la tensio i el nin
es comporti bé.

Un suggeriment pot ser el tema de “pocions”. Com que el joc no compta amb

aguesta opcio, el professor pot encomanar tasques extres per als alumnes amb un
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HP molt baix i restaurar-li HP des de el tauler de joc. Aixd fomentara més que

'alumne aprengui, que és el que vertaderament interessa. Consultar Annex 73.

Els atributs dels personatges (2). Els HP/AP de les distintes professions
sén també atributs modificables. Si a mesura que avanca el curs, el professor troba
que alguna professié no esta prou equilibrada segons les caracteristiques de

I'alumne que la hagi triat, podria en tot cas modificar-se. Consultar Annex 74.

La personalitzacié dels poders (3) és també una opcié més. Com es mostra
a la imatge, ara mateix estariem modificant el poder “menjar a classe” del guerrer. Si
veiem que el nin abusa d’aquest poder, podem posar que sigui necessari més AP. O
fins i tot, podem modificar que aquest poder posant a la descripcié que benefici sera
grupal o col-lectiu, beneficiant a tota la classe i no només individual. En tot cas,
aquest poder en concret és recomanable aclarir que només pot emprar-se durant els
10 primers minuts de classe.

En el cas dels guerrers s’ha d’anar en compta amb no crear conflictes
d’interés degut a que poden cobrir danys i no vulguin fer-ho per gastar-ho en si
mateix. Tenir en compte que el mag pot fer “transferéncia de manna” i promoure una

actitud col-laboradora, en cas necessari, baixar els costos d’AP. Consultar Annex 75.

La personalitzacié dels esdeveniments (4) és altre aspecte important, ja
que cada dia hi haura un esdeveniment i poden modificar-se, esborrar-se o crear de
nous.

En el cas del Juniper Serra, Pep Cerda davant la pregunta “- 'esdeveniment
gue fa immune a tota la classe de que ningu pugui caure en combat avui ha suposat
un problema?” va respondre que no. Convé llegir tots els esdeveniments i precisar
reformular aquells que el professor no trobi adients. No obstant, hi ha alguns
esdeveniments molt originals que semblen estar pensats per fomentar un bon clima
de classe. Per exemple, hi ha esdeveniments que recompensen amb més XP les
accions cooperatives. O esdeveniments que penalitza a tot el grup/classe si un rep
danys, creant consciéncia de responsabilitat grupal. Altres esdeveniments com ‘el
jugador amb més XP perd tal quantitat XP” fan que aquells que guanyen molt

continuin esforcgar-se.
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Un suggeriment seria crear preguntes com “un jugador a I'atzar ha de resumir
la llic6 del dia anterior, si ho fa correctament, guanyara tal quantitat de XP”. Perque
hi ha esdeveniments d’aquest tipus perd amb preguntes de cultura general, perd en
farien falta més. Hi ha prop de 80 esdeveniments, un diferent per a cada dia de
classe al llarg de l'any lectiu. No obstant, soc conscient de que aquest apartat
implicaria feina extra del professor i que pot donar-se el cas que no surti
'esdeveniment creat, ja que es questio de probabilitat. Consultar Annex 76. La llista

completa dels esdeveniments es troba a 'Annex 77.

La personalitzacié de condemnes (5) correspon a la peniténcia que ha de
sofrir 'alumne una vegada cau en combat. També doéna la opcid de crear noves
condemnes. Potser en lloc d’'un poema es podria proposar una altra tasca que
estigui més relacionada amb la tematica que s’estigui donant a l'assignatura. Per
exemple, si caigués en batalla a I'assignatura de naturals, fer un esquema del cos
huma amb les parts del cos huma, dels musculs o els 0ssos.

Detencié sona ambigu. Podria ser un temps sense pati, un temps sense telefon
mobil, o sense poder realitzar alguna tasca que li agradi... Com podem veure, ja
implica certa improvisacio del professor.

La condemna de copiar un text pot aprofitar-se per un copiar un tema
important que pugui caure a un examen, aprofitant que aquest “castig” sigui en
benefici i utilitzar la dinamica del joc perqué I'alumne aprengui, i fer un us didactic de
Classcraft.

Consultar Annex 78.

Des de l'apartat de la interficie (6) és possible modificar notificacions de cara
a l'alumne que no pugui veure tota la classe i només el seu grup. Perd la cosa més

important d’aquesta seccid tro que és la opcié que déna de poder canviar I'idioma.

Siné sabem aix0, la Unica manera de tenir un altre idioma seria creant una nova

compta des de el comencament i tornar a fer grups nous. Consultar Annex 79 i 80.

El darrer apartat és personalitzacio de regles (7). Aqui se’ns permet

modificar les recompenses amb XP d’accions positives per bon comportament i
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sancionar llevant HP amb accions negatives per mal comportament. Consultar
Annex 81.

Com veiem, absolutament tot és personalitzable. Les possibilitats que
Classcraft permet als professors que estiguin disposats a posar-la en marxa son
gairebé infinites.

L’apartat 9.3 és 'apartat de “Gestié de Contingut”, el mateix que tenim com
eina fora d’eines del professor. Per tant, no cal explicar-ho.

L’apartat 9.4 és el menu d’Ajuda. Aqui podem accedir a aclarir dubtes i

accedir a tutorials. D’aquest apartat és essencial consultar l'apartat de

“Documents”(subapartatl?), ja que aqui podem generar un document amb les

regles del joc i imprimir documents com “Pacte de I'heroi”, el document “Informacio
per als pares”, i les "Regles”. S’aconsella imprimir aquest darrer, les regles, i aferrar-
les a la paret de la classe de manera que els nins puguin consultar els conceptes
basics sense necessitat de consultar el mobil. Consultar 'Annex 82.

L’apartat 9.5 és el menu d’accés a Forums de la Comunitat.

L’apartat 9.6 és per posar-se en contacte amb els responsables de
Classcraft.

L’apartat 9.7 permet compartir Classcraft amb amics i obtenir un temps
exclusiu de Classcraft Premium.

L’apartat 9.8 és per inscriure’s com ambaixador.

L’apartat 9.9 correspon a la secci6 de Webinars. Des de aqui s’anuncien
conferencies web a les que se pot participar perd cal inscriure’s. El llenguatge
d’aquestes anglés i francés. També és una opcié opcional.

L’apartat 9.10 ens permet “editar el nostre Perfil”’. Aquesta sera la nostra
imatge que sortira als forums. Consultar Annex 83.

L’apartat 9.11 es només per comprar productes com samarretes i posters.

L’apartat 9.12 (amb icona de dues espases) és per tornar al Tauler de Joc.

5.3.10. DESCONNECTA

La décimai darrera opci6 és “Desconnecta”, sera la que s’emprara cada dia a
final de classe. Aquesta opcioé permet canviar d’usuari, i altra persona podria accedir

doncs a la seva compta personal.
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Cal tenir present que si no es desconnecta, el nostre navegador d’Internet ho
deixara registrat i obert per defecte, i no convé si es tracta d’un ordinador public com

és el cas d'un Institut. Consultar '’Annex 43 per veure les icones d’aquesta interficie.

5.4. CONEIXENT LES PROFESSIONS | ELS SEUS PODERS

Explicats els deu apartats del menu. A continuacio s’explicara com funcionen
les distintes professions, modificar els atributs, pujar experiéncia,

desbloquejar poders i fer us d’aquests.

5.4.1.LES PROFESSIONS

Convé que els alumnes coneguin bé les professions abans d’escollir, ja que cada
professio correspon a un tipus d’estudiant, i la professié no es pot canviar durant el
curs. El joc encara no dona aquesta opcid. L'unica solucié davant un cas greu seria
crear un altre personatge, editar els atributs com si els clonéssim i esborrar I'antic
avatar. Hem de donar prioritat que el joc ha de facilitar que I'alumne aprengui i el joc

sigui un facilitador d’aquest objectiu, no un impediment.

Referent a les professions, aqui s’exposa una breu descripcié de cadascuna:

El Guerrer/a esta pensat per alumnes que amb més freqiéncia perden HP, ja
gue son els que més tenen. Perd també esta pensat perquée no la malgastin perqué
poden cobrir danys i aquesta responsabilitat pot fomentar un bon comportament. Els
seus poders li permeten poder menjar a classe. En cas de despistar-se i no
presentar els deures, pot entregar una tasca un dia més tard i tenir 'oportunitat de
millorar la feina. L’habilitat final li permet rebre una petita ajuda al professor als
examens amb una fulla entregada pel professor (podria ser una mena de guié dels
apartats, rellevant per refrescar el que hagi estudiat), i també indicis de si una
pregunta esta bé o no.

El mag/a esta pensat per aquells bons alumnes que més s’esforcen. Sén els
que menys HP tenen. No obstant, son els que més manna (AP) tenen i més poden
tenir el privilegi d’emprar poders divertits. Tot i que I'escut de manna pot tenir

repercussions en tallar-li la festa si no es porta bé perdra manna en lloc de HP. Com
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esta pensat per alumnes que mantenen habits d’estudi, el seu poder definitiu i
permetra gaudir de més temps a un examen. Com ja ens ho imaginem, I'alumne
mag no solen tenir dubtes sin6é que triguen més temps a desenvolupar i ampliar als

examens.

El curandero/a es I'alumne equilibrat. Té un paper crucial ja que pot curar als
seus companys i fara que la resta estigui pendent d’ell. Aquest rol afronta
pedagogicament parlant d’aspectes com l'exclusié social o el bullying, i els seus
companys necessitaran de la seva ajuda per no caure en combat i sofrir peniténcies.
El seu poder definitiu li permetra que pugui fer Us dels seus apunts als examens

(sempre i quant consensuat pel professor/tutor).

A l'apartat d’Annexes pot consultar-se una fitxa detallada de cadascuna de

les professions. Consultar 'Annex 84,85 i 86.

5.4.2.MODIFICAR ELS ATRIBUTS DELS JUGADORS (HP/AP/XP)

Per modificar els atributs dels jugadors (HP/AP/XP), la aplicacio ofereix tres

eines: el cercle vermell amb el signe de per restar punts de vida (HP), el cercle
grog amb el signe “+” per afegir punts d’experiéncia (XP) i la tercera icona amb el
signe “-/+”. Amb aquest darrer podem modificar plenament els tres atributs del
jugador triat, i on diu “descripcidé” podem posar un motiu per recordar a quée s’ha

degut aquesta modificacié. Consultar imatge a I'’Annex 87.

5.4.3.ELS PODERS

A mesura que lI'alumne vagi guanyant experiencia (XP), i arribi al limit (1000 per
defecte) pujara de nivell. Cada vegada que es puja de nivell s’obté 1 Punt de Poder
(PP).

Els Poders a desbloguejar no costen tots el mateix cost. Els poders més
avancats requereixen I'intercanvi de més PP per desbloquejar-los.

Els Poders de primer nivell costen 1PP, el de segon nivell 2PP i els de tercer nivell
3PP.
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Per aclarir, cada “nivell” correspon a una “fila”. En la primera fila estan situats
els poders de primer nivell, a segona fila els de segon nivell i en tercera fila els de
tercer nivell.

Els Poders de més nivells (segon o tercer) tenen com a requisit aprendre un
dels Poders d’anterior nivell abans de poder aprendre un de nivell posterior. Com era
de suposar, els poders de més nivell aporten més benefici i/o ajuda a I'alumne.

Una vegada el jugador puja de nivell, el jugador guanya 1 Punt de Poders
(PP). Aquest ho pot intercanviar per desbloquejar el Poder que li agradi o bé
acumular per desbloquejar poders més endavant. Com ja s’ha explicat abans, els
Poders de sota sén més poderosos i costen més PP per aconseguir-los. Per tant és
necessari el nivell 18 per aconseguir tenir el ventall complet.

Arribar al nivell 18 és molt dificil, i de fet, ha de ser aixi, per tenir un motivant
gairebé permanent. Una proposta alternativa a com be per defecte el Joc seria
necessitar 2000XP per pujar de nivell perd0 recompensar per tot, i proposar més

activitats complementaries extra per guanyar XP extra.

Tots els alumnes comencen triant un Poder a desbloquejat, ja que cada jugador

comencga amb nivell 1.

Quan I'alumne tingui prou PP com per desbloquejar un Poder, apareixera una
opci6é disponible per fer clic de color verd "APREN PODER”.
Aquesta opci6 es troba situada a sota dels modificadors -, “+” i ”-/+”.
Fent clic en "APREN PODER” i es desplegara un submenu per triar el Poder que
'alumne vulgui desbloquejar de forma permanent. Consultar imatge explicativa a
I’Annex 88.
A continuacié s’exposa un exemple simulat del procés complet de com fer us
d’'un Poder, concretament, el Poder “Curacié” d’'un curandero:
Daniel és curandero i vol curar a na Karla, una companya maga que esta ferida.
Es seleccionara el jugador a l'apartat de personatges i es fara clic en el seu
avatar, en aquest cas en Daniel. Com que té prou PP, I'opcié "APREN PODER”
esta visible en color verd. El professor fa clic aqui i es desplegara un submenu. Al
professor escoltant les decisions de I'alumne, fa clic en la icona del dibuix del
Poder “Curacio 1” i gasta el PP que té per desbloquejar el Poder, i a la dreta
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sortira la opcié “APREN (icona ma) 1”, i fa clic aqui. Al sortir d’aquest submenu
es torna a la interficie del Tauler de Joc on ja apareix la icona del Poder curacio
disponible. Com que en Daniel té prou AP, el professor fa clic en aquesta icona i
es desplegara un submenu per escollir quin company seu desitja curar. Tria ha
Karla i fa clic a sobre la cara del seu avatar. Aixi de simple, la interficie tornara al
Tauler de Joc amb els atributs alterats en consequéncia de I'us del Poder
“Curacio 1” (en Daniel amb menys AP i més XP per emprar una habilitat d’ajuda i
na Karla amb més HP). Les imatges corresponents a aquest procés es troben als

annexes 89, 90, 91, 92 i 93, cronologicament.

5.5. LA INTERFICIE DES D’UN DISPOSITIU MOBIL/TABLET.

Classcraft compta amb l'opcié de poder descarregar-la des de el “Play Store”
i instal-lar-la al mobil o tablet. Sobre tot, és de molta utilitat de cara als alumnes per
tenir el seguiment del seu avatar i I'entrenament de les seves mascotes.

Per poder trobar on instal-lar I'aplicacié Classcraft haurem de fer us de I'aplicacio
PLAY STORE, que ve de série amb els dispositius Android. Consultar imatge a
I'Annex 94.

Una vegada trobada en el cercador, pitjarem on diu “INSTALAR”.

Requereix prop de 10 MB de memoria a I'aparell de memoria interna o be moure
I'aplicacio a la memoria externa (targeta MicroSD o equivalent). Imatge a I'Annex 95.

La interficie variara depenen si es connecta un alumne o si es connecta un
professor. Les eines s6n més reduides que no pas la pagina principal. Pot consultar-
se el “tauler de joc” i 'apartat de “contingut d’aula” i d’aquesta manera poder tenir el
seguiment de com van les cosses d’una manera més comoda que no pas accedint a
la pagina web principal des del navegador d’Internet.

Des de la part del mestre si compta amb la “Roda del desti”’, poder alterar els
atributs dels alumnes (HP, AP, XP), Esdeveniments a I'Atzar, i el Llibre de les
Lamentacions, i 'accés a “suport” perd no surten les missions, encara al menys a la
versio 1.2.2 per Android. La informacio de la APP 1.2.1. s’exposa a I’Annex 96.

Des de la connexié d’'un alumne, podra tenir accés a una opcio exclusiva dels

estudiants que és la de les “mascotes”. A través d’aquesta opcié poden posar a
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entrenar-les i guanyar GP que els permetra personalitzar estéticament el seu avatar
al seu gust. Imatge corresponent a I'’Annex 97.

No totes les vestimentes estaran disponibles des d’un principi. Per poder
equipar alguna roba se’s exigira tenir cert nivell elevat i alguns elements GP. Tal com
es mostra a ’"Annex 98.

Hi ha dues opcions: els nins poden posar com a maxim 5€ per obtenir GP,
pagar la versid “Premium” el professor i poder transferir GP o bé la versio
“Freemium” (gratuita) que els nins depenen d’entrenar les mascotes per obtenir GP.

No obstant, €s un punt prescindible perque la dinamica pot funcionar sense

GP ja que aixi esta pensada I'opcio “Freemium”.

5.6. CONSELLS PRACTICS

Al comencament de cada classe se pot fer servir la roda del desti per determinar
qui sera el “Conseller del Rei”. Cada dia sera un alumne distint. Aquest
s’encarregara d’anotar tot el que passa i afegir els canvis a final de classe per no
haver d’estar pendent de l'ordinador a totes hores i aplicar els canvis al acabar la
classe.

Si el/la professor/a pretén treballar amb la técnica de la instruccié programada
per reforgar la conducta dels alumnes que s’assemblin progressivament per arribar a
la conducta desitjada, en aquest cas ajudar als seus companys, €s pot recompensar
amb petites dosis de XP per tal de reforcar-la i promoure actuacions d’ajuda entre
els companys, especialment quan I'alumne qui ofereix ajuda no pertany al grup del

company que la rep.
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6. RECURSOS

6.1.1. RECURSOS HUMANS

- Un professor/a que fara de master del joc.
- Un grup d’alumnes (minim 3, per qué els grups han d’estar formats amb al menys

un alumne de cada professio: guerrer, mag o curandero).

6.1.2.RECURSOS MATERIALS

Es requisit essencial un aula que disposi d’'un ordinador amb connexié a Internet

a l'aula en mans del professor. Aquest connectat a un projector. D’aquesta manera
els alumnes puguin veure el seguiment dels esdeveniments, activitats o qualsevol
altre aspecte que es vulgui mostrar col-lectivament a tota la classe. Aquest requisit
s’exposa I'"Annex 99.

Es requisit indispensable que el navegador d’Internet sigui_Google Chrome o

Safari. Per tant pot emprar-se tant en plataforma Windows com Mac. Per veure
aguest requisit consultar ’'Annex 100.

En cas alternatiu, també pot emprar-se un telefon mobil amb Internet, o una
tablet amb connexid wifi i fer us de la aplicacié que es troba descarregable a 'APP
STORE.

6.1.3.RECURSOS ECONOMICS

Com que la aplicacio Classcraft d’aquest projecte esta enfocada per a impartir-la
a un centre de secundaria, es déna per suposat que el centre ja compta amb un aula
amb un ordinador amb connexi6 a Internet i un projector. En cas que hi faltés algun
element, el centre haura de fer-se carrec d’aquests costos.

Classcraft compta amb una versio gratuita que és la opcidé en la que esta pensat
aguest projecte. Només hi ha dues opcions economiques addicionals que soOn
purament opcionals i prescindibles i que no s6n necessaries per aplicar Classcratft,

gue son:
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- Disposici6 de la versio “Premium” de Classcraft amb una duracioé anual, cobrint un
curs sencer, al preu de 20€. Aquesta opcié permet al professor premiar als alumnes
amb GP.

- Disposicio als alumnes de realitzar diferent pagaments de xifres economiques que
oscil-len des de 1€ fins a 5€ per alumne per comprar GP. Només es permet un unic

pago per alumne.

La opcié de que els alumnes tinguin un dispositiu mobil és una questid
absolutament individual, tot i que son escassos els alumnes que no disposen d’un
mobil avui dia, en consequéncia, podran fer us de I'aplicacio gratuita des de el seu

dispositiu.
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7. TEMPORALITZACIO

Amb les instruccions donades ja queda clar com utilitzar cada eina del programa

Classcraft. Només queda el pas final, engegar-ho amb els alumnes. Els passos no

tenen un temps definit per realitzar-los pero si un ordre per complir-los. Aquest ordre

seria:

1)

2)

3)

4)

Proposar la dinamica als alumnes.

L’aprovacié dels alumnes. Aquells que acceptin jugar es comprometran a
respectar les normes del joc tal com exposi el Master, és a dir, el professor/a.
Hauran de signar el document “Pacte de I'heroi”. Els alumnes no tenen perqué
acceptar jugar, poden realitzar classe normal i integrar-se perd no podra
beneficiar-se dels poders dels companys ni tampoc dels prejudicis implicits de
jugar. Si en algun moment I'alumne canvia d’idea i vol jugar, el professor li pot

oferir signar el “Pacte de I'heroi”.

Entregar als alumnes que acceptin jugar el document “Carta d’informacié per als

pares” que entregaran als seus pares per estar informats.

Realitzar els grups. Aixd ho poden fer entre els mateixos alumnes, perdo un
suggeriment important és que el professor inclogui a aquells alumnes que més
els hi costa o amb pitjor rendiment escolar dins el grup que més rendiment
escolar tenen i formar aixi grups equilibrats, basant-se en aquest criteri. Per aixo
convé esperar unes setmanes i que els nins es coneguin entre ells i alhora el

professor als alumnes.

La classe haura de formar grups hauran de ser entre 4 i 5 membres que
composaran I'equip. L'unica regla és que a cada grup hi ha d’haver al menys un
alumne “actiu” de cada professié. Quan dic “actiu” em refereixo que no tingui
absentisme sind podria alterar I'estabilitat de I'equip. En coheréncia, els alumnes
amb cassos d’absentisme esporadic o intermitent es recomanable que siguin els
gue agafin una professio ja repetida, i tinguin un tracte especial de que no els

afecti els problemes del grup.
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5)

6)

Ja esta tot llest! Es hora de comencar a jugar! La proxima sessioé de classe
arrancara amb el “Esdeveniment a I'Atzar”, “la Roda del Desti” per determinar

qui sera el “Conseller del Rei” i afegint temari a la seccié “Contingut d’aula”.

L’avaluacioé és el procés final. No obstant, si I'avaluar ho considera oporta, pot
dosificar les preguntes de manera que hi hagi una primera part avaluacio inicial
la qual s’avaluaria la motivacio i interessos dels alumnes. Aquesta part es faria a
priori, és a dir, abans de comencar a impartir el programa.

La segona part seria I'avaluacié final, corresponent a I'avaluacié de resultats.
Els aspectes a avaluar serien: la percepcio de resultats dels alumnes contrastat
amb les seves notes; la informacié recollida dels pares, la percepcio del
professorat (incloent el que ha fet de master i aquells que han tingut al grup pero
sense fer Us de la dinamica Classcraft). Decidir quan tindra lloc aquesta part

també dependra de I'avaluador, si s’estima més a final de trimestre o de curs.
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8.PROPOSTA D’AVALUACIO

Com que aquest projecte consisteix en una proposta d’actuacié, aquesta
avaluacio sera amb caracter prospectiu, de com el professor o una persona externa
a la realitzacié podria exercir aquesta futura avaluacié. Es recomanable que la
persona externa encarregada de dur a terme I'avaluacié sigui un altre professor o un
expert en avaluacio, perque depenent de I'assignatura a la que s’apliqui la dinamica
Classcraft, o segons les condicions dels alumnes o del context escolar, algunes
guestions poden trobar-se adient modificar-les; com es el cas del seguiment realitzar

a I'lES Juniper Serra.

Per tant, la bateria de preguntes d’aquest apartat va dirigit a avaluar els
objectius. Les preguntes estaran dirigides a obtenir informacié de tres fonts diferents:

professor que ha fet de master, alumnes i pares dels alumnes.

Aquesta triangulacié d’'informacioé ens permetra obtenir unes conclusions a partir
de la informacio contrastada en aspectes com:
- La percepcié del propi professor/a respecte a si s’ha esforgat per treballar amb la
dinamica de Classcraft correctament contrastada amb el punt de vista dels
alumnes. Aquesta informacio6 s’obtindra a través de qliestionaris per a tots dos.
- La percepci6é dels alumnes de si mateixos respecte a la seva motivacio i es
contrasti amb el punt de vista dels seus pares (respecte als seus fills si I'han vist
millorar en els habits d’estudi, si han vist una progressio de millora en les seves
notes, amb les expectatives dels seus mestres, si han tingut tutories amb els seus
professors, etc.). Aquesta informacié s’obtindra a través de quiestionaris per a tots
dos.
- La percepci6 del professor/a que imparteixi la dinamica Classcraft contrastat amb
la percepci6 de la resta de professors que també imparteixen classe al mateix
grup d’alumnes respecte al punt de vista que tenen del comportament dels alumnes.

Aquesta informacio es recollira a les juntes d’avaluacio trimestrals.

A partir d’'aquestes dades obtingudes, analitzar les discrepancies que pugin

sortir i poder obtenir una informacié de resultats més fiable.
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CRITERIS DE VALIDESA

Un dels elements claus com a criteri de validesa és basar-se en una
recopilacié de dades objectives. Es important que el professor que imparteixi la seva
assignatura realitzant la dinamica Classcraft conegui bé els alumnes. No poden
recollir-se dades d’'una forma esporadica degut a que es procés continu, i per tant, al
professor li recau el pes de recopilar informacié d’'una forma sistematica, en un
proceés lineal i constant, on es vegi clar la evolucié constant de I'alumne.

A pesar de la privacitat de les persones, €s essencial recollir dades de
caracter personal dels alumnes que puguin influir/alterar la seva motivacio. Pot
passar que I'alumne hagi tingut conflictes de caracter personal, familiar, contextual,
etc., que pugi alterar la seva situaci6 emocional. Per exemple: trencar amb la seva
al-lota, la mort d’'un amic o familiar proper, sofrir o presenciar conflictes d’algun tipus,
patir qualque succés negatiu, etc. No cal saber el fet concret en si, per respectar la
intimitat de I'alumne, pero si saber que 'alumne ha tingut un succés intim que li hagi
afectat.

Si el professor present que un alumne estigués passant per una situacio
descrita 0 semblant, pot optar per excloure’l de la mostra, al menys durant el temps
que duri aquesta etapa.

S’ha de garantir, dins lo possible, la sinceritat de les respostes als
guestionaris. Per aquest motiu, s’ha de garantir la confidencialitat dels alumnes als
qguestionaris. En coheréncia, proposar que els questionaris s’entreguin al delegat de
classe i ell mateix sigui I'encarregat de recollir-los i entregar-los al responsable
d’exercir aquesta avaluacio.

El procés d’avaluacié haura de se un procés lineal, al llarg del curs, de
caracter flexible i ciclic, que es permeti modificar la bateria de preguntes en funcié de
criteris com: el context escolar, les caracteristiques dels alumnes, tipus d’assignatura
amb la que s’ha realitzat la dinamica o els imprevistos que puguin sortir.

Per garantir la confidencialitat de I'alumne i dels pares perd saber quins
guestionaris corresponen a la familia de cada alumne en lloc de demanar nom és
demanara un “nick”, que vindria a ser un pseudonim que haura de coincidir el
questionari emplenat de I'alumne i el dels seus pares.

Degut a la limitacio de pagines aquest apartat no inclou una meta-avaluacio.
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CRITERI DE CONFIDENCIALITAT DE DADES

El fet de treballar amb persones fa front a la Llei organica 15/1999, de 13 de
desembre, de proteccié de dades de caracter personal (BOE nam. 298, de 14 de
desembre, i suplement en catala nim. 17, de 30 de desembre), on diu:

“Aquesta Llei organica té com a objecte garantir i protegir, pel que fa al

tractament de les dades personals, les llibertats publiques i els drets

fonamentals de les persones fisiques, i especialment del seu honor i la seva

intimitat personal i familiar”.

Degut a aquesta Llei, s’ha de comprendre que les dades obtingudes
d’aquesta avaluacié no es podran difondre ni divulgar-se, siné6 que convindria per
seguretat que quedi com un document confidencial al departament d’orientacio del
propi centre amb la finalitat de ser un document de resultats de la posada en marxa
d’'una dinamica pedagogica experimental. Només els psicopedagogs, el/la tutor/a del
grup, el professor/a que hagi impartit classe realitzant la dinamica, el/la cap d’estudis

i el/la director/a del centre puguin tenir accés al document.

RECOPILACIO D’INFORMACIO PER A L’AVALUACIO

A partir de les seguents bateries de preguntes s’hauran d’elaborar els guestionaris
adaptats al context escolar, les caracteristiques dels alumnes i/o 'assignatura que
s’imparteixi Classcraft (Aquesta flexibilitat permetra focalitzar I'avaluacié cap allo que

a l'avaluador l'interessi avaluar).

ASPECTES A AVALUAR DELS ALUMNE

Demanar un “nick/pseudonim” a I'alumne que haura de coincidir al qliestionari de pares

Coneixer aspectes de caracter personal:

* Saber si qui respon el questionari es tracta d’'un alumne o alumna

* Coneixer els seus interessos (hobbies, passatemps...)

* Coneixer la valoracio entre 1-10, de quant li agraden els videojocs. Quins tipus prefereix
(d’estrategia, arcade, d’accio, d’esports...)

* Coneéixer les assignatures que millor i pitjor se li donen, les que més i menys li costen i la seva

percepciod d’esforc per a cadascuna.
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* Limitacions contextuals que dificulten el seu procés d’aprenentatge extraescolar (saber si fa

activitats extraescolars i les hores disponibles a casa que pot estudiar)

* Limitacions personals que dificulten el seu procés d’aprenentatge intraescolar (considera que es
despistat, no I'agrada, coses que no el fan sentir a gust...)

Respecte a la seva motivaci6:

* Saber si les seves necessitats basiques estan cobertes (basat en la piramide de Maslow)

* Coneixer el seu grau de felicitat (1-10). Que li faria falta per tenir un 10 i sentir-se realitzat?

* Saber si ha sofert successos personals negatiu que li repercuteixi en la motivacié

* Esbrinar el Locus de control (es intern o extern?)

* Coneéixer els factors interns de motivacio intrinseca i els externs de motivacié extrinseca: regals,
premis dels pares, etc. (aix0 contrastara una motivacié intrinseca o extrinseca)

* Coneixer el seu grau d’autoestima (té confianga en si mateix?)

Respecte al treball en grup:

* Saber si els alumne treballen millor en grup o sols.

* Valorar el grau d’ajuda dels companys del grup

* Com valora el lideratge dins el seu grup (soc dels més destacat del grup, crec que estem entre
iguals, crec que els meus companys tenen més lideratge que jo)

* Valorar el grau d’ajuda donada i rebuda dels companys que no sén del seu grup

* Valorar el grau de tenir-lo en compte el seu grup quan aporta idees o decisions.

* Dificultats trobades d’haver treballat en grup

Canvis actitudinals percebuts:

* Considera que Classcraft 'ha animat a esforgar-se més? Per que?

* Ha rebut ajuda dels seus companys durant altres assignatures que no s’impartis Classcraft?

* Ha trobat que estiguessin els seus companys més pendent de ell/a i el tinguessin més en compta?

* L’han permet participar a jugar amb ells o fer activitats junts?

* Considerar si gracies a Classcraft han millorat casos d’assetjament escolar o bullying

Valoraci6 del professor/a que els ha fet de Master:

* Considerar si ha sigut just el professor aplicant Classcraft

* Dificultats que hagis trobat que tingués el professor per impartir Classcraft

* Valoracio en general del professor (1-10)

Valoracio de I'’experiéncia:

* Quina professié varen triar i per qué?

* Han aprofitat bé els Poders de la professié del seu avatar?

* Consideres que estan equilibrades les professions? En cas que no, per que?

* VVegades que ha caigut en combat

* Aspectes positius trobats

* Aspectes negatius trobats

* Esbrinar si els seus pares estan al corrent de que s’'imparteix la dinamica a la seva classe, En cas
afirmatiu, saber com ho han percebut.

* Valoraci6 personal de I'experiéncia en general (1-10)
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* Saber si els agradaria tornar a repetir la experiéncia en anys posteriors. A quines assignatures
I'agradaria que s’impartis?
* Propostes de millora de cara a tornar a impartir Classcratft.

* En cas de no haver volgut participar a jugar, conéixer la seva opinié i saber com s’ha sentit.

ASPECTES A AVALUAR DELS PARES

Transcriure un “nick/pseudonim” per identificar pare-alumne.

* Saber si qui emplena el questionari és la visio del pare o la mare.

* Saber si consideren que han sigut informats correctament de que se imparteix Classcraft a la classe
del seufill/a

* Saber si creuen comprendre bé com funciona Classcraft

* Saber qué opinen al respecte de que els alumnes treballin amb aquesta metodologia (convertir la
classe en un joc)?

* Saber com valorarien els videojocs en general (1-10) (per saber si tenen prejudicis)

Valoracio del seu fill/a:

* Saber en quina mesura valorarien el rendiment académic del seu fill/a (1-10) (la
pregunta se pot ajustar a l'assignatura/matéria des de la que s’imparteix Classcraft i no en general)

* Saber si el seu fill/a manté habits d’estudi a casa

Valoraci6 de la seva preocupacié pels estudis del seu fill/a:

Coneixer el grau de preocupacié del seu fill/a a 'escola (encara que es tracti d’un institut)

* Saber si ha parlat amb els professors o tutor del seu fill/a? Si o No i Per qué?

* Saber si ha format part de TAMPA alguna ocasié? Assisteix a les reunions de pares? (per coneixer

el grau de preocupacié per la comunitat educativa a la que pertany el seu fill/a)

Conéixer si el seu fill/a ha rebut ajuda que repercuteixi en una millora de notes

* Han ajudat al seu fill/la amb classes de reforg, professor particular, etc.? Si o No, i per qué? (En cas

afirmatiu, especificar de quina matéria. En cas negatiu, especificar si ha sigut perqué no ha fet falta, o

si ha fet falta perod per motius econdmics o altres no ha sigut possible).

* Saber si els pares s’han compromés amb el seu fill/a que li donarien alguna recompensa/premi a

canvi de si aprovava o obtenia bones notes: material, econdomica...? (aixd contrastara la motivacio

intrinseca o extrinseca)

* Suggeriments que vulguin aportar.

ASPECTES A AVALUAR DEL PROFESSOR (EL MASTER)

Realitzar una memaria incloent els segiients apartats:

* Coneixer les limitacions del professor (si la seva percepcio sobre I's de les noves tecnologies la
considera suficient per impartir Classcraft)
* Coneixer la seva percepcié sobre la dedicacié per impartir la dinamica correctament (extreure el

grau de motivacié del professor
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* Saber si el professor ha tingut qualque problema personal que repercutis en una baixada de
motivacio

* Coneixer el seu grau d’ansietat (mitjancant un gliestionari especific)

* Coneéixer la seva percepcié d’haver sigut just

* Saber quins canvis i/o modificacions ha hagut de fer al reglament i perqué

* Coneixer els canvis de millora percebuts dels alumnes (ha notat que s’han ajudat entre ells?; s’han
reduit les faltes de disciplina?; ha millorat la relacié entre els alumnes?; s’ha propiciat un clima més
cooperatiu i d’ajuda mutua entre ells?; ha presenciat casos de maltractament, en cas afirmatiu,
considera que han millorat gracies a la dinamica?; s’han reduit els conflictes dels seus alumnes?)

* Aspectes positius trobats

* Aspectes negatius trobats

* Dificultats trobades

* Valorar la experiéncia en general basant-se en la satisfaccid d’haver impartit classe utilitzant
Classcraft. Recomanaria Classcraft a altres professors?

* Propostes de millora de cara a tornar a impartir Classcratft.

ASPECTES A AVALUAR ALS PROFESSORS QUE HAN MANTINGUT
CONTACTE AMB EL GRUP DE CLASSE IMPARTING ALTRES ASSIGNATURES
PERO SENSE EXERCIR LA DINAMICA DE CLASSCRAFT

Manera de procedir a avaluar aquest apartat:

S’oferira un questionari per a cadascun dels professors. Es essencial que els professors estiguin
advertits a principi de curs que intervindran en aquest procés, de manera que recopilin dades en
quant a comportament dels alumnes, el seu grau de cooperaci6 i d’ajuda mutua; perqué després
hauran de contrastar la evolucié d’aquests items. Aquesta avaluacié tindra lloc a final de curs o de
trimestre si es pretén fer trimestral en lloc d’anual.

Valoracioé de 'alumnat que tenen en comu:

* Conéixer la seva percepcié sobre la trajectoria de motivacié i d’esforg dels alumnes en la seva
assignatura.

* Coneixer la seva percepcio respecte a una millora de rendiment escolar dels alumnes (millora de
notes o examens)

* Saber si els alumnes han traspassat les seves expectatives? (positivament parlant)

Valoracié del seu company/a de feina (qui ha impartit Classcraft com a Master)

* Consideren que té prou capacitat per emprar correctament les noves tecnologies

* Consideren que el seu company/a té un caracter obert, que li agrada innovar per tal de que els seus
alumnes aprenguin millor?

* Conéixer les objeccions que vulguin aportar
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A continuacié s’exposaran els questionaris que poden imprimir-se per realitzar
IPavaluacio de cadascuna de les fonts. Tot i que els gluestionaris s6n per defecte
tal com es mostren, degut a la flexibilitat del procés d’avaluacid, poden adaptar-se
les preguntes si I'avaluador ho considera pertinent.

Questionari de valoracié de motivacié de 'alumnat

QUESTIONARI SOBRE MOTIVACIO DAVANT L’ESTUDI

Questions 1(2|3|4]|5

1. Quanta més matéria ens donen a classe, aixi mi formacio sera més completa.

2. Per a mi és més important saber que soc una persona eficac en el meu treball
que treure bones notes sense mereixer-lo.

3. Generalment estudio i llegeixo més coses de les que em donen a classe, docs
sento curiositat per aprendre

4. Si hi ha qualque cosa que no entra en el examen i és important per la meva
formacio, sol interessar-me en allo i ho estudio.

5. Prefereixo que els professors m’exigeixin molt, aixi la meva satisfaccié és molt
major quan supero les proves d’avaluacio.

6. M’agrada I'estudi per si mateix, sense pensar en lo que trau amb si mateix.

7. Estudio per curiositat, no sols per treure bones notes.

8. No em deixo influir pels meus companys en la meva organitzacio de I'estudi,
sind que soc jo qui s’organitza personalment.

9. No necessito que hi hagi gent amb mi estudiant, o que vegi a altres estudiant,
per a que jo estudit.

10. Soc estudiant perqué lo vull realment, no perqué m’obliguen els meus pares.

11. Em motiven les questions d’estudi realment dificils, doncs aixi puc demostrar la
meva capacitat.

12. Estudio perqué gaudeixo estudiant, sense pensar no sols en treure una carrera
gue em doni diners i prestigi social.

13. Estudio per ser el que més coses coneix de la classe, no sols per el merit fet
de ser “I'empollén” de la classe.

14. Quan estan explicant alguna cosa a classe i no ho entenc, em preocupo per
demanar-ho al professor

15. Estudio per aprendre moltes coses, no sols pensant en satisfer el que
esperaven de mi els meus pares o els meus professors.

Numero total de respostes. Per calcular-les es multiplica les obtingudes en la
columna 1 per 1, 2 per 2, 3 per 3, 4 per 4i5 per 5.

SUMA TOTAL

Rodriguez i Luca de Tena, C. (2004, p. 18). adaptat d’en Sanchez, A. (1997).
Metodologia d’avaluacié

Cada alumne haura de senyalar amb una creu la casella que indiqui el grau en que esta d’acord amb
cadascuna de les afirmacions que apareixen. Per aixd0 ha d’emprar la seglent escala: 1 = Mai,
2 = Quasi mai, 3 = A vegades, 4 = Quasi sempre, 5 = Sempre.

A partir de la puntuacié obtinguda es valorara el nivell de motivacié basant-se en els seglents
parametres: De 60 a 75 molt apropiada, de 45 a 59 Apropiada, de 30 a 44 Normal, de 16 a 29 Poc

apropiada, fins a 15 Inapropiada.
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Qiuestionari d’avaluacio d’interessos de I’'alumnat

Contesta a les seglents
preguntes

Per que?

Quina és I'assignatura que et resulta més
interesant?

Que activitats d’aula t'agraden més?

Quins temes de la vida diaria desperten
més la teva curiositat?

Quins son els teus hobbies?

Quins llibres prefereixes llegir?

Alguna vegada has tingut ganes de saber
més sobre un tema? Sobre quin?

Rodriguez i Luca de Tena, C. (2004, p. 108).

Questionari d’avaluaci6 sobre el treball en grup de I'alumnat

Crec que...

Si

No

Per qué?

1. Aprén més quan treballo sol

2. Aprén més quan m’ho explica un
professor

3. Aprén més quan m’ho explica un
company

4. M’estimula molt coneixer les
idees d’altres

5. M’agrada que altres m’escoltin
quan tinc una idea

6. M’agrada impressionar a la
resta, quedar bé

7. Em resulta dificil escoltar a la
resta

8. M’agrada que el grup de treball
sigui productiu

9. Em poso nerviés si algu del
grup en el que treballo és
productiu

10. Em trobo mal si algu del grup
intenta imposar el seu criteri
sense tenir en compta la resta

11. M’agrada aportar idees
personals al grup

12. Treballar en grup és perdre el
temps

13. Treballar en grup m’enriqueix
com a persona

Rodriguez i Luca de Tena, C. (2004, p. 120).
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AVALUACIO DELS REGISTRES | NOTES DELS ALUMNES

A partir dels registres del professorat i les notes academiques, es valorara:
* Coneixer la trajectoria de rendiment escolar dels alumnes. (Valorar les puntuacions
als examens tenint en compte si s’han utilitzat Poders d’ajuda com tenir més temps
per realitzar I'examen o si ha rebut 'alumne ajuda a les preguntes). Aquest
procediment també pot realitzar-se comparant les notes i registres de faltes de
disciplina, d’absentisme injustificat mitjancant la comparacié de grups de control
(aquells que realitzen el mateix curs d’ESO i tenen els mateixos professors pero que
no s’'imparteix Classcraft amb el grup experimental que si ha realitzat la dinamica
Classcratft).

* Valorar si ha hagut o no una disminucié de faltes de disciplina, d’assisténcia,

d’absentisme injustificat, etc.

Questionari d’ansietat per al professor que ha fet de master

Em preocupa... Molt | Poc | Res

1. Estar atabalat per la sobrecarrega de treball (correccions, tutories,

reunions, preparar classes...)

2. Lafalta de reconeixement social per la labor dels professors

3. La falta de reconeixement del meu treball per part dels companys i

direcci6

Les critiques i el rebuig personal dels meus companys

Les avaluacions sobre les meves actuacions del director, inspector, etc.

La falta de motivacié dels meus alumnes

Les dificultats per relacionar-me adequadament amb els meus alumnes

4
5
6. La falta de col-laboracio dels pares dels meus alumnes.
-
8
9

La dificultat creixent de controlar la informacié sobre qualsevol tema

10. La falta de suport social en el meu treball

11. La imatge social desprestigiada del professor

12. La necessitat d’'una formacié permanent en la meva professié

13. L’augment de la conflictivitat entre els meus alumnes

14. Les dificultats per controlar adequadament el meu aula

15. Lafalta de preparacio en certs camps (didactica, noves tecnologies,

informatica, psicopedagogia)

Rodriguez i Luca de Tena, C. (2004, p. 81).
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9. CONCLUSIONS

El titol que hauria de correspondre a aquest apartat deuria ser <<A FORMA
DE CONCLUSIONS>> degut a qué el projecte és una proposta d’actuacid
pedagogica amb caracter prospectiu. Per tant, les conclusions extretes que exposo
son a partir de la meva experiéncia de tot el llarg procés que m’ha dut elaborar
aquest projecte i de la meva visi6 personal que engloba el terme <<motivaci6>>,
terme el qual envolta tot aquest projecte. La informacio recopilada al llarg del procés
de documentacio i dificultats per realitzar el projecte es troben a 'apartat d’Apéndixs.

Gracies a haver residit els mesos de practiques del master “Formacié del
professorat” al centre IES Juniper Serra va ser molt enriquidora, sobre tot perque
des de el Departament d’Orientacié em va ser conscient de les greus problematiques
amb les quals els mestres s’han d’enfrontar deixa en evidéncia la gran
responsabilitat i el repte que suposa la figura d’aquests.

A vegades, com a professionals de I'educaci6 i la formaciéo ens trobem
alumnes que manquen de motivacio, i no podem sempre podem tenir accés a
coneixer les experiéncies personals ni pel que estigui passant en aquest mateix
moment per saber qué li esta afectant emocionalment i psicologicament. | encara
més, si 'alumne no té cobertes les seves necessitats basiques (partint de la piramide
d’en Maslow), un alumne amb mala nutricio, falta d’acceptacié dels altres, falta
d’amor o d’autoestima, dificilment li motivi preocupar-se per adquirir coneixements.

Permeteu-me contar una historia del meu passat. Quan jo tenia quinze anys,
seria I'any 2000, vaig tenir un dels millors professors que he tingut i que he vist mai,
Jaume Balaguer, professor de l'assignatura de naturals i actualment director del
centre IES Calvia. Aquest professor és per a mi sinonim de motivacié. Recordo que
ens permetia menjar a classe, ens hi posava reptes i oferia recompenses com un
entrepa al primer que acabés un exercici que citava a la pissarra, etc. No sols els
nins gaudien vertaderament de fer classe, sind que apreniem de veritat, d’'una forma
significativa implicant-nos de veres. De fet, és I'Unic professor que va aconseguir una
proesa, i és que aquells alumnes que tenien quinze anys i no feien res a cap classe
perque havien d’estar alla com empresonats perque la llei els obliga a residir a
'escola, fins i tots aquests, només estudiaven a la seva assignatura i aprovaven!

Aix0 és per a mi sindnim d’éxit a la educacio.
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Perque conto aix0? Doncs perque quan vaig veure la dinamica en marxa, vaig tenir
contacte amb els alumnes, vaig veure la experiéncia en directe observant l'aula, i
coneéixer les seves opinions al respecte... Em va fer reviure la meva experiencia
particular viscuda amb en Jaume Balaguer.

Vist les felicitacions a les juntes d’avaluacid, que no sols a l'assignatura
s’havien notat canvis de millora siné que el rendiment en general dit per la tutora del
grup de 2n d’ESO D, el grup al qual es va impartir la dinamica, la resta de professors
varen coincidir que els canvis de millora, de comportament, de rendiment del grup i
de relacions entre ells havia millorat perceptiblement.

En principi el projecte va dirigit als alumnes d’ESO, perd a través dels
guestionaris dels questionaris d’orientacié de formacié académica i professional als
grups de batxiller, programa del qual s’encarrega el Departament d’Orientacid, hi ha
evidéncies de que aguesta proposta no sols encaixa amb alumnes d’ESO sin6 que
també s’adapta als gustos dels alumnes de batxiller.

Com a tancament, ja que jo em sento identificat amb aquests joves i tinc la
meva part creativa audiovisual, només puc dir que tant de bo Classcraft hagués
existit als meus temps de jove, malgrat que no em puc queixar perqué he tingut
professors quinze anys avancats als seus temps.

Aixi espero que aquest projecte amb funcié de tutorial amb la proposta ajudi a
professionals de I'educacio que estiguin disposats a fer Us de les noves tecnologies
a laula per gaudir daquesta experiencia. També convido a pedagogs i
psicopedagogs dels centres educatius a coneixer el programa per poder difondre als
seus companys professors el coneixement d’aquesta poderosa eina pedagogica de

motivacio.
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12. ANNEXES

ANNEX 1: Context de I'lES Juniper Serra (barriada de Son Cladera)

CARACTERITIQUES | ENTORN DEL CENTRE EDUCATIU I.E.S JUNIPER SERRA

1. Descripcié de les caracteristiques de I’entorn del centre

Ubicacio

Son Cladera

La barriada de Son Cladera limita al nord amb l'autopista Palma-Inca, el Poligon Industrial de Son
Castell6 i el barri de Sa Indioteria. Al sud es delimitada per la via férria (FEVE) Palma-Inca i per Es
Vivero. A I'est, pel torrent gros i a 'oest, per la barriada de Verge de Lluc.

Sa Indioteria

Sa Indioteria es divideix estadisticament en dues zones: urbana i rural. La zona urbana limita al nord
amb Sa Indioteria rural i a ponent amb la carretera de Séller. El sud apareix delimitat per la via de
cintura i cap a llevant la delimitacio vé definida per 'autopista Palma Inca. En aquesta zona s’Inclou
tot el poligon industrial de Son Castell6.

Sa Indioteria rural correspon a un poligon periféric de ciutat, que confronta al sud amb la Indioteria
urbana i cap a ponent amb Son Sardina, resseguint el marge dret de la carretera de Soller fins que
s’arriba al terme de Bunyola

Verge de Lluc

Es una zona estadistica periférica de la ciutat de Palma. Limita al nord amb Son Cladera, al sud amb
al carrer Aragd, a I'est amb el terme municipal de Marratxi, a la zona coneguda com el Pont d’Inca,
per on passa el torrent gros. A l'oest limita amb I'area de Son Rutllan, zona fins fa pocs anys
propietat del Ministeri de Defensa i actualment venuda a la iniciativa privada que n’esta duent a terme

la urbanitzacio de I'area.

Poblacié

Introduccio
Les barriades de Son Cladera, Sa Indioteria (al menys la part urbana recent ) presenten unes

caracteristiques propies que les diferencien d’altres barris de Ciutat.

Una part important del desenvolupament urba d’aquestes zones cal cercar-lo en els anys 60. La
majoria de les families que ocuparen aquest habitatges, petits i de baixa qualitat, eren formades per

treballadors/es que havien vingut majoritariament de la Peninsula (pero també d’altres zones de
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Mallorca) impulsades pel fenomen de migracid cap a zones turistiques i industrials de I'Estat
Espanyol.

Davant aquest espectacular fenomen, el primer problema que es presenta a les autoritats és la
creacié d’habitatges per a aquest contingent de poblacié. En aquest context sorgeixen barriades
perifériques ubicades als cinturons de les grans ciutats de I'Estat. Es el cas de Son Cladera i Sa
Indioteria. Son Cladera en els darrers anys fruit de la pressié urbanistica, consequiencia de la fase
especulativa immobiliaria que ha provocat la revaloritzacio del sol urba i un espectacular increment de
la construccié, aquesta barriada ha experimentat una important expansié en els habitatges
plurifamiliars i adossats, adrecats a un nou tipus de comprador (poblaci6 jove que vol el seu primer
habitatge, families de renda mitjana-baixa que vol adquirir un habitatge de major nivell...). El
creixement de la poblacid en els darrers 11 anys ha estat del 66%, el que ens déna una idea de la
magnitud d’aquest fenomen. En el darrer any la poblacié ha augmentat en 254 efectius, el que

suposa en termes relatius, I'increment del 4,01%.

Sa Indioteria, disposa de menys sol vacant i per aix0 l'increment de poblacid és molt moderat.
Considerant el periode 1995-2006, només ha augmentat en 264 habitants la part urbana i 121
habitants la part rural. En el darrer anys, la part rural no ha experimentat variacié (0% d’increment) i
la part urbana es registra un increment de 68 persones (2,03% de creixement).

Les barriades de Son Cladera i Sa Indioteria comparteixen la ubicacio de poligons industrials. En el
cas de Sa Indioteria aixd és molt més evident, atés que gairebé tota la superficie de I'area definida
per I’Ajuntament de Palma com a zona estadistica 52 — Sa Indioteria — urba, és basicament superficie
destinada a poligon industrial i de serveis (Poligon de Son Castelld, superficies industrials noves de la
carretera de Séller. Només una petita part de la superficie fou destinada a desenvolupament urba,
en concret una area ubicada vora el cami vell de Bunyola. Hi ha en aquesta zona importants
equipament de serveis esportius com son els poliesportiu dels princeps d’Espanya, I'hipddrom de Son
Pardo o les piscines de Son Hugo, que no s’integren en la barriada o area habitada de Sa Indioteria,
sind que es troben separades per les zones ocupades per les naus industrials i de serveis i que

donen servei a la resta de la ciutat.

El cas de Son Cladera és un poc distint, el poligon és més recent i basicament es destina a la provisié
de serveis i es troba en una fase d’expansié important. En aquesta area s’ubiquen oficines
d’administracions publiques i d’empreses financeres privades molt destacades, aixi com centres
comercials de gran superficie que suposen un focus d’atraccié per a la poblacié de tota la ciutat i, fins
i tot, de tota I'area metropolitana (comercgos a I'engros). Aixo significa un nivell important de circulacio
de vehicles, atés que a més, per la proximitat amb la via de circumval-lacié de Palma, suposa un punt

de pas de vehicles que pretenen enllagar amb altres poligons o barriades de la ciutat.

La zona de Verge de Lluc es conforma entorn a un conjunt de cases uniformes i de baixa qualitat,
ubicades a una area ultraperiférica del municipi, que acolliren treballadors immigrants amb escassos

recursos economics i baix nivell sociocultural.  Constitui durant un llarg periode un conjunt aillat de
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cases identificat amb problemes d’integracié i problemes, fins i tot, d’ordre public. Actualment, atés el
procés d’extensio de la urbanitzacio, s’ha anat integrant dins la conurbacié de Palma-Marratxi, tot i
que, manté les caracteristiques arquitectoniques indicades (baixa qualitat edificia, reduida dimensié

dels habitatges...) agreujades per I'increment d’antiguitat dels habitatges.

En molts de casos, aquestes cases s’han convertit en la llar de les noves onades immigratories de
caracter internacional que sén una de les caracteristiques fonamentals de la demografia de finals del

segle XX i comengament del XXI.

La barriada de Verge de Lluc compta amb 1.849 habitants, poc més del 0,46% de la poblacié de
Palma. Es constitueix en 703 nuclis de convivéncia amb una mitjana de 2,63 membres per familia.
Es una area poc dinamica, atés que es tracta ja d’una zona urbanistica consolidada i amb poc sol per
edificar, i fins i tot, presenta una evolucié demografica negativa, i ha perdut alguns habitants durant el

darrer any.

Son Cladera compta amb 6.697 habitants (Padré d’habitants amb data 01.01.2006), el que suposa un
1,67% del total de la poblacié de la nostra ciutat, que assolia en la data de referéncia les 400.872
persones.

La barriada s’estructura en 2.474 unitats de convivéncia en qué el 72,35% té un maxim de tres

membres per unitat.

Fins ben entrada la década dels 90 la tipologia de la poblacié de la barriada era definida per un fort
contingent de persones, quasi totes joves, procedents de les grans arees migratories de I'Estat
Espanyol (Andalusia, Murcia, Extremadura, Castella-La Manxa), a més de la propia Mallorca, que hi
residien com a primer habitatge. Aquestes caracteristiques d’'unes persones que han hagut d’emigrar
del seu lloc d'origen, amb menys possibilitats econdmiques i de desenvolupament explicaven la
complexa realitat del barri i les dificultats que hi podiem trobar problemes de desarrelament i

integracio.

A partir de finals dels 90, gairebé coincidint amb el finals del segle XX, s’experimenten un
espectacular increment dels fluxos immigratoris internacionals procedents de paisos en vies de
desenvolupament, sobretot Sudamerica i alguns paisos nord-africans i subsaharians.  Aquests forts
corrents immigratoris han tingut, naturalment, el seu reflex en les barriades de Son Cladera i Sa
Indioteria. Aquest nou flux immigratori s’ha de tenir present ateses les implicacions que en el mén
educatiu té l'arribada d’alumnes procedents d’ambits culturals molt distints del nostre i amb majors

necessitats d'immersié linglistica i de refor¢ educatiu especific.

Aixi, Son Cladera té aproximadament el 91% de poblacié amb nacionalitat espanyola mentre un 9%
procedeix d’altres paisos, és a dir, 592 habitants. Els residents estrangers més nombrds son els

equatorians (121), nigerians (46), colombians (43), argentins (41) i de la Republica Dominicana (35).
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Els estrangers provinents dels paisos de la Unié Europea sén 95 i suposen un 1,42% dels residents a
la barriada.

Quant a les arees de Sa Indioteria, I'area urbana presenta un 90,47% de la poblacié amb nacionalitat
espanyola, mentre 'area rural de Sa Indioteria presenta menors taxes d’'immigracié estrangera i la
poblacié espanyola suposa el 93,66% del total. En la zona estadistica de sa Indioteria — urbana,
destaca la preséncia d’argentins (62), equatorians (43), nigerians (40) i colombians (34). L’1,48%
dels residents sén estrangers de la Unié Europea (51 residents). Mentre, I'area rural presenta com
a col-lectius més destacats el bulgar (19) i 'alemany (18), suposant els estrangers de la Uni6é Europea

I'1,86% de la poblacié resident (27 persones)

Finalment, I'area de Verge de Lluc, presenta un 13,57% dels residents nascuts a I'estranger, cosa
que suposa el percentatge més alt de les tres zones considerades, tot i que també, cal tenir en
compte que aquest percentatge es troba molt lluny dels percentatges enregistrats en moltes de les
zones estadistiques de Palma on el percentatge de residents estrangers arriba a suposar entre la
quarta i la tercera part de la poblacio total i s’allunya de 20% de nascuts a 'estranger que és la
mitjana de ciutat en 2006. Quant a les nacionalitats amb més preséncia a la zona cal destacar els
marroquins (33), nigerians (29), equatorians (27), colombians (23) i argentins (22).

Analisi de la poblacié
Les dades utilitzades d’aquesta analisi son les dades corresponents a la revisié del padrd d’habitants
a 1 de gener de 2006, publicades pel Servei de Poblacié de la Regidoria de Regim Interior de

I’Ajuntament de Palma

Relacié amb l’activitat economica

Ateés que ens trobem amb un perfil de residents a la barriada de baix nivell formatiu i migracié recent
podem suposar que d’'una banda el perfil de relaciéo amb I'activitat econdmica és d’insercioé en llocs de
treballs temporals i de baixa-mitjana remuneracié. Molts d’aquests llocs de treballs es troben lligats a
sectors molt dinamics com la construccié, perd que és susceptible de patir rapides contraccions.

Aixi, tot i que ens trobem en un marc definit pels economistes de plena ocupacié (sempre hi ha un
percentatge minim estructural), cal fer esforcos especials en formacié en aquestes barriades per
ampliar el ventall laboral i els residents puguin afrontar amb éxit escenaris menys favorables

laboralment parlant.
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Problematiques detectades

A partir de les dades que treballa 'Observatori de la vulnerabilitat dels barris de Palma, i que pretenen

I'establiment d’'un diagnostic (en elaboracio) dels barris de Ciutat, s’obtenen diverses puntuacions a

partir de criteris (Precarietat del treball; Manca greu de formacié i desqualificacié professional; Manca

de xarxa social i familiar; Aillament i pensionisme precari; Institucionalitzacions; Habitatge precari) que

conflueixen en un Indicador Sintétic de Vulnerablitat.

2. Caracteristiques del centre
A T'IES Juniper Serra, s'imparteixen els segients estudis:
» Educacid Secundaria Obligatoria (Duracio: 4 anys)
* Batxillerat (Duracid: 2 anys):
e Modalitat d'Humanitats i Ciéncies Socials
e Modalitat de Tecnologia
e Modalitat de Ciencies de la Natura i la Salut
* Formacioé Professional. Cicles de Grau mitja (CGM):
Familia professional d’Hoteleria i Turisme:
e CGM de Cuina (Duracié: 2 cursos)
e CGM de Restaurant i Bar (Duraci6: 1 curs + periode FCT)
e CGM de Pastisseria (Duraci6: 1 curs + periode FCT)
Familia professional d’Administratiu:
e CGM de Gestié Administrativa (Duracid: 1 curs + periode FCT)
Familia professional de Manteniment de Vehicles:
e CGM d’Electromecanica (Duracio: 2 cursos)
e CGM de Carrosseria (Duraci6: 2 cursos)
Familia Professional d’Imatge i So:
e CGM de Laboratori d’'Imatge (Duracié: 1 curs + periode FCT)
* Formacio professional. Cicles de grau superior (CGS):
Familia professional d’'Hoteleria i Turisme:
e CGS de Restauracié (Duracio: 2 cursos)
e CGS d’Allotjament (Duracio: 1 curs + periode FCT)
e (CGS d’Agéncia de Viatges (Duracio: 1 curs + periode FCT)
e CGS d’Informacioé i Comercialitzacié Turistiques (Duracié: 1 curs + periode FCT)
Familia professional d’Administratiu:
e CGS d’Administracié i Finances (Duracié: 2 cursos)
Familia professional de Manteniment de Vehicles:
e CGS d’Automoci6 (Duraci6: 2 cursos)
Familia professional d’'Imatge i So:
e CGS d’'Imatge (Duracio: 2 cursos)

e CGS de Realitzaci6 d’Audiovisuals i Espectacles (Duracié: 2 cursos)
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* Garantia Social:
e Auxiliar d’Electricitat i mecanica (1 curs)
e Auxiliar de Restaurant i bar (1 curs)

e Auxiliar de Carrosseria (1 curs)

3. Diagnaostic actual de la convivéncia al centre.

3.1. Conflictes que es produeixen amb més frequéncia.

En relacio al professorat com a personificacié de la norma:

- Totes aquelles actuacions de caracter passiu (absentisme, falta de puntualitat, i passivitat a I'aula).

- Totes aquelles actuacions més manifestament conflictives: falta de respecte, indisciplina i

enfrontament.

ANNEX 2: Document per signar I’alumne “Pacte de I’Heroi’’. Per imprimir.

ﬂfr ‘W

En triar de ser un aventurer a Classcraft erness

comprometo a acceptar totes les conseqiiéncies

. del joc, incloent totes les decisions preses pel ’
- director de joc. e ~:’§« e ¢

 Soéc conscient que les regl, _
durant el joc. Aprendre i res,pectare anuests pos-
sibles canV|s :
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ANNEX 3: Regles del joc (resum de 6 pagines). Per imprimir.

CLASS

\ -

Regles basiques del Joc

Hi ha algunes regles basiques gque has de coneixer per jugar. Les revisarem en aquesta seccio.

Punts de Salut (HP)

Cada jugador té HP. Quan els jugadors perden tots els seus HP, cauen en la batalla i poden
estar sotmesos a potencials consequencies negatives. Perden HP quan tenen un
comportament negatiu a classe. Tot seguit et mostrem alguns d'aquests possibles
comportaments:

* Empipar a classe : -5HP
* Arribar tard a classe : -10HP
» Esser negatiu o treballar poc a classe : -15HP

e Deures incomplets : -20HP

Puntsd ’Experz'én cia

Els jugadors tambeé tenen XP. Els XP permeten pujar de nivell en el joc i desbloquejar poders.
Per guanyar XP s'han de comportar de manera positiva a classe. Aqui tens una llista d'alguns
comportaments que fan guanyar XP:

e Trobar un error a les notes de classe : +50XP
* Respondre correctament a una pregunta a classe : +60XP
* Ajudar un altre estudiant a fer els deures de classe : +75XP

e Esser positiu i treballar fort a classe : +100XP

Punts d’Accid (AP)

A més dels HP i dels XP, els jugadors també tenen els AP. Els AP permeten utilitzar els poders
que han guanyat. Per exemple, si un Curandero vol utilitzar el poder "Curacio 1°, li costara 15
AP. Quan els jugadors no tenen prou AP, no poden utilitzar poders.

###Regeneracio dels HP i dels AP En general, l'unica via per guanyar HP es fent servir els
poders. Per defecte, cada jugador guanya 4 AP de forma automatica cada dia (a mitjanit) fins i
tot quan no hi ha classe. Amb aquests AP poden utilitzar poders per regenerar els seus HP o els
dels companys d'equip. Per defecte els HP no es regeneren automaticament, pero si vols que el
joc sigui mes facil, pots decidir que ho facin.

Punts de Poder (PP)

A linici del joc, cada jugador comenca al Nivell 1. Per pujar de nivell, els jugadors han de
guanyar 1.000 XP. Cada cop que ho facin, guanyaran un PP. Amb els PP podran comprar
poders. Els poders poden costar entre 11 3 PP depenent de com siguin de forts. Consulta la
taula de la seccid "Personatges” per saber-ne mes detalls.

Classcraft Studios Inc. 1
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Monedes d’or

Les monedes d'or només estan disponibles en les versions Freemium i Premium. S'utilitzen per
comprar l'eguipament que els jugadors poden utilitzar per personalitzar l'aparenca del seu
personatge. Hi ha quatre maneres de guanyar monedes d'or:

¢ Pujant de nivell,
* Entrenant les mascotes,
» Sila classe és Premium, pots premiar-los amb monedes d'or quan facin bones accions, i

¢ Sila classe és Freemium, poden comprar monedes d'or a iTunes o en el propi joc (fins a
un maxim de 5$ per estudiant).

Poders

Els poders son una de les caracteristiques més importants de Classcraft. Representen privilegis
gue els jugadors guanyen quan avancen en el joc i representen una bona rad perqué als
estudiants els agradi aquest joc. Alguns Poders son cooperatius, com el poder "Curacio” dels
Curanderos, amb el qual ajuden altres membres de l'equip. Aquests poders fan guanyar
automaticament 5 XP per cada AP gastat (per defecte). Altres, només beneficien el propi
jugador. Per exemple, els Curanderos poden aprendre el poder "Oracid” que els permet accedir
als seus apunts durant una prova.

Alguns poders individuals no tenen res a veure amb els estudis, perd son igual de divertits, com
el poder "Teletransport” dels Mags. Aquest poder dona al jugador dos minuts per sortir de la
classe i poder agafar material, anar a beure aigua, o coses similars.

Pots personalitzar la majoria d'aquests poders per a cada classe.
Aprendre poders

Quan comenca el joc, els jugadors sén principiants i han de pujar de nivell per guanyar PP i
desbloquejar nous poders. Quan han aprés un nou poder, el poden utilitzar mentre duri el joc,
sempre i quan tinguin prou AP per fer-ho.

Es guanya 1 PP cada cop que el jugador aconsegueix prou XP com per pujar de nivell. Els
poders estan organitzats segons larbre de poders. L'arbre de poders per a cada classe de
personatge esta dividit en tres nivells. Els Poders del primer nivell costen 1 PP i els poders del
segon i tercer nivell costen 2 i 3 PP respectivament. Les fletxes connecten alguns poders amb
d'altres. Aquestes fletxes indiquen que els estudiants nomeés poden aprendre alguns poders si
n'han aprés uns de determinats abans.

Per exemple, en l'arbre de poders dels Curanderos, els jugadors han daprendre el poder
"Curacio 1" abans d'aprendre "Curacio 2. Com que una fletxa els connecta a tots dos,
necessites 3 PP per aprendre "Curacio 2°. Aixo és, 1 PP per "Curacio 1" i 2 PP per a "Curacio 2"

Personatges
Abans de comencar a jugar a Classcraft, els teus estudiants hauran de decidir si volen ser

Curanderos, Mags o Guerrers. Cada tipus té unes quantitats maximes d'HP i AP i poders
diferents. Heus aqui un desglossament del que distingeix aquestes tres classes de personatges.

Classcraft Studios Inc. 2
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Curandero

Com el seu nom indica, els Curanderos realitzen funcions de curacio en el joc. Quan un

membre de l'equip pren mal, poden utilitzar diferents poders per restaurar HP a aquest jugador.

Tambe poden utilitzar aquests poders en ells mateixos.

El Curandero té un maxim de 50 HP i 35 AP, donant-li un avantatge sobre la forcaila
supervivencia. A aquest tipus de personatge li agrada ajudar als altres, i els membres del seu
equip el cridaran sovint per utilitzar els poders "Curacio” i "Reviure” durant el joc. El poder
‘Reviure” és el poder més important del Curandero ja que pot salvar altres jugadors de la
caiguda en la batalla, evitant aixi danys en la resta del seu equip.

Poders

Poder Nivell AP

Curacio

{ 1
Santedat 1
Fe 1
Ardent
Curacio

’ 2
Favor

dels 2
Déus

Reviure 2
Curacio

3 3
Cercle

de 3
Curacio
QOracio 3

15

10

20

20

25

20

30

30

Descripcio Necessita

Un membre de l'equip guanya 10 HP.

El curandero pot obrir o tancar una finestra.

Durant un examen, el curandero pot preguntar al
Director de joc si la seva resposta a una pregunta es
correcta.

Un membre de l'equip guanya 20 HP. Curacio 1

El curandero pot escoltar el seu iPod mentre

treballa a classe. Santedat

Quan un membre de l'equip (sense incloure el
curandero) baixa fins a 0 HP, evita totes les Fe Ardent
penalitzacions i retorna a la vida amb 1 HP.

Un membre de l'equip guanya 30 HP. Curacio 2

Tots els membres de l'equip, excepte el curandero,

guanyen 15 HP. Curacio 2

Durant un examen, el curandero té accés als seus Reviure
apunts. Favor dels Déus

Classcraft Studios Inc. 3
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Max. HP:30 |

Max. AP:50

Els Mags son els proveidors dels AP del joc. Els Mags son la classe més forta en termes de
poders, ja que poden tenir un maxim de 50 AP. També poden usar poders com la "Font de
Mana®, que els permet donar AP a un altre membre de l'equip, que al seu torn els permet
utilitzar els seus poders amb més frequéncia.

Els Mags també tenen meés risc de caure en la batalla, ja que nomeés poden adquirir un maxim

de 30 HP. Es recomana el tipus Mag als estudiants que estan segurs que poden sobreviure amb

nomes 30 HP amb l'ajuda dels seus companys d'equip.

Poders
Poder Nivell AP Descripcio Necessita
Transferencia Tots els membres de l'equip, excepte
. 35
de Manna els mags, guanyen 7 AP.

El mag pot canviar de lloc amb

Teletransport 1 5
qualsevol altre company de classe.

Invisibilitat 1 10 El mag pot 50rfur de laula durant un
maxim de 2 minuts.

Proteccio de El mag pot transferir dany al seu AP,

Manna
salvat.

Un company caigut (que no sigui el
BurlarlaMort 2 15 mag) pot tornar a tirar el dau maleit, Teletransport
pero ha d'acceptar el nou resultat.

Capsula de 2 35 El mag guanya 8 minuts extra per Teletransport
Temps superar un examen. Invisibilitat

Fonth 240 Un companydequ, que no sigui el Proteccio de Manna
Manna mag, torna a omplir tot el seu AP.

Tots els membres de 'equip obtenen  Burlar la Mort

Clarividencia 3 40 . L .
s ! una pista en una pregunta d'examen. Proteccio de Manna

Cercle del Tots els membres de l'equip guanyen

: Capsula de Temps
Mag 8 minuts extra per superar un examen P P

2 0 ambun cost de 3 AP per cada HP Transferéncia de Manna

Classcraft Studios Inc. 4
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Guerrer

|

Max. HP:80 | Max. AP:30

Els Guerrers son els protectors del joc. Quan un membre de ['equip esta a punt de perdre HP,
els Guerrers poden usar els seus poders per absorbir el dany del jugador mentre que, al mateix
temps, neutralitzar el dany perque el Guerrer perdi menys HP. Aquests poders poden evitar que
un membre de 'equip caigui en la batalla i salvar la resta de ['equip dels danys causats per
aquesta.

Si un estudiant és propens a perdre molts HP, el tipus Guerrer és una bona tria, perque els
Guerrers poden tenir un maxim de 80 HP i poden curar-se a ells mateixos amb el poder
“Primers Auxilis". Ara bé, com que només poden tenir un maxim de 30 AP, els Guerrers no
tenen poders molt forts ni els poden utilitzar gaire sovint.

Poders
Poder Nivell AP Descripcié Necessita
El querrer pot entomar fins a 10 punts de dany en

Proteccio6 1 1 10 comptes del seu company o companya d'equip,
rebent només el 80% del dany inicial.

Primers El guerrer guanya 1 HP per cada nivell que tingui, i
i 1 10 i s

Auxilis sempre guanya un minim de 5 HP.

Cacera 1 5 Elguerrer pot menjar a classe.

El guerrer pot prendre fins a 20 punts de dany en
Proteccio6 2 2 15 comptes d'un seu company o0 companya, rebent  Proteccio 1
nomes el 65% del dany inicial.

Emboscada 2 20 Etguerrer pot lliurar una tasca amb un dia de Pr_OteCCIO 1 -
retard. Primers Auxilis
El guerrer aconsegueix una pista sobre una

; Cacera
pregunta d'examen.

Contraatac 2 20

El guerrer pot prendre fins a 30 punts de dany en
Proteccio 3 3 20 comptes d'un seu company o companya, rebent  Proteccié 2
nomes el 50% del dany inicial.

Assalt 3 30 Tots els membres de l'equip poden lliurar un

Frontal treball amb un dia de retard. Emboscada

Arma Durant un examen, el guerrer pot utilitzar un full Emboscada
g2 : > .

Secreta de trucs proporcionat pel Director de joc. Contraatac

Classcraft Studios Inc. 5
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Fer front als danys i Caure en la Batalla
Fer front als a’any.r

Un fet normal del joc és prendre mal. En algun moment, cada estudiant en prendra, sigui per
arribar tard a classe o per passar un moment delicat en una prova. Es important que els
jugadors aprenguin com han de treballar junts com un equip per gestionar aquest dany. Aqui hi
ha algunes maneres com poden fer-hi front:

¢ F[s Curanderos poden fer servir “Curacio 1, 2, 3" i el "Cercle de Curacid”. Si un company
d'equip perd tots els seus HP, poden utilitzar "Reviure” per assegurar que el jugador no
cau en la batalla.

¢ Els Guerrers poden fer servir "Proteccio 1, 2, 3" per ajudar els altres i "Primers Auxilis’ en
ells mateixos.

¢ Els Mags poden utilitzar "Escut de Mana® en ells mateixos per evitar de prendre mal.

Caure en la Batalla

Quan els jugadors perden tots els seus HP, cauen en la batalla i han de tirar els daus maleits per
tornar al joc. Els daus maleits contenen sis condemnes que es poden personalitzar en les regles
del joc. Inicialment son:

¢ Res!

¢ Copia un text

e Detencid

e Aprenirecita un poema

e Ofereix un tracte a tota la classe

Un dia menys per lliurar el teu proper treball

Si els jugadors tenen el poder correcte i escullen de fer-lo servir, poden salvar un company
d'equip que hagi perdut tots els HP. Si ningu salva aquest jugador, ha de tirar els daus maleits i
acceptar el resultat. Un cop fet aix0, el jugador torna al joc, perd nomeés amb 1 HP. A més, tots
els seus companys d'equip perden 10 HP pergqué un company ha caigut en la batalla, i si un
d'ells perd tots els HP degut a agquest castig, la resta de membres de l'equip perden uns altres 10
HP!

Aixo pot provocar un efecte en cadena. Dit aix0, un mateix jugador no pot caure dues vegades

com a resultat de lincident original. Classcraft Studios Inc. 6
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ANNEX 4: Introduccio per als pares. Per imprimir.

WARRIORS MAGES HEALERS

UNA INTRODUCCIO PER ALS PARES | MARES
Classcraft és un joc d’aula dissenyat per fomentar el treball en equip, afavorir la
participacio i fer créixer la motivacié en un ambient d’aprenentatge.

El teu fill o filla és a punt d’embarcar-se en una aventura que li fara canviar la
manera de veure I'escola — sense haver de sortir classe. Aquest viatge el fara amb
Classcraft, un joc de rol amb mags, guerrers i curanderos en el que el professorat i
I'alumnat juguen plegats.
No es tracta d’un joc qualsevol. Els estudiants seguiran aprenent els continguts
habituals. El que canviara és la manera com es connecten amb alld que estan
estudiant. Classcraft treballa com si fos una capa que es posa damunt de I'estructura
normal de les classes. Els estudiants creen personatges que poden aprendre poders
especials i pujar de nivell, i la manera com ho fan dins l'aula esta directament lligada
a si els seus personatges i els seus companys d’equip sobreviuen i avancen.
Els estudiants no estan jugant a un joc virtual com poden ser Minecraft o World of
Warcraft. Classcraft esta inspirat en aquests jocs i cal utilitzar un navegador pero, a
mes, converteix la classe en una aventura. En el joc, els estudiants aprenen a ajudar
els seus companys i, d’aquesta manera, poden donar un cop de ma a la resta de
membres de I'equip. Aprenen a participar i a engrescar-se amb allo que estan
aprenent — matematiques, fisica, llenguatge, estudis socials... i qualsevol cosa — i
aixi poden impulsar el seu personatge. | també aprendran que els comportaments
negatius a classe soén perjudicials per a que el seu personatge tingui exit en el joc.
Amb una mica de temps, tu i el professorat del teu fill o filla veureu un canvi positiu
en la seva actitud i en el seu rendiment — real, significatiu i durador. Anar a classe és
divertit!

74



FUNCIONAMENT DE CLASSCRAFT

Els estudiants creen personatges que guanyen o perden Punts de Salut (per
sobreviure en el joc), Punts d’Accié (per poder utilitzar poders) i Punts
d’Experiéncia (per pujar de nivell).

Els estudiants son premiats durant el joc quan fan les coses bé a classe, com
per exemple, rebent +60 Punts d’Experiéncia per respondre correctament a
una pregunta.

Quan un estudiant fa alguna cosa incorrecta, el seu personatge perd Punts de
Salut, cosa que el motiva a millorar.

Els estudiants es desenvolupen millor en el joc quan treballen junts a classe,
creant relacions positives i aprenent el valor del treball en equip.

Els estudiants poden ensenyar “poders” als seus personatges i aixo fa que,
generalment, tinguin beneficis en la vida real com, per exemple, tenir més
temps en un examen.

Quan un personatge perd tota la seva salut, els companys de classe el poden
ajudar a retornar a la vida!

Quant millor ho facin els estudiants a classe i als examens, millor ho faran els
seus personatges en el joc. Tant guanya 'un com I'altre!

El professorat juga el paper de Director de Joc. Qualsevol pregunta relacionada a la
implementacio de Classcraft a la classe del vostre fill o filla s’ha de dirigir directament
al professor o professora. Moltes gracies!

ANNEX 5: Pagina de presentaci6

€

7 / —

\E% Converteix ['aprenentatge en Una
: aventural

Transforma la teva classe en un joc immersiu jugant amb els teus alumnes
durant un semestre o tot un curs escolar

@”‘L’\QW‘]{AVT Visio general  Testimonis ~ Preus G
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ANNEX 6: Formulari d’inscripcio

CLASSCRAFT

Converteix la teva classe en una aventura!

Uneix-te als centenars de professors de tot el man que han vist de
primera ma com, jugant, s'ha transformat la seva aula i la motivacio dels
seus estudiants.

Inscriu-te ara, & de franc!

Sl us plau, escrlu un correu electranic corracte. EL
necessitaras per recuperar la teva contrasenya.

Llengua Catala v

Has escollit una llengua que ha estat traduida a través de
crowdsourcing. Aixo vol dir que el joc, tots els tutorials i els
férums seran en Catald, perd no et podem oferir supert
técnic per correu en una llengua gue no sigui francés o
anglés

20

CLASSCRAFT

Converteix la teva classe en una aventura!

Uneix-te als centenars de professors de tot el mon gue han vist de
primera ma com, jugant, s'ha transformat la seva aula | la motivacio dels
seus estudiants.

Insersu-te ara, ér de franc!

Sergio Torres

krakeder69@hotmail.com

5l us plau, escriu un correu electrénic correcte. El
necessitaras per recuperar la teva contrasenya.

Llengua Catala v

Has escollit una llengua que ha estat traduida a través de
crowdsourcing. Aixé vol dir que el joc, tots els tutorials i els
férums seran en Catala. perd no et podem oferir suport
técnic per correu en una llengua que no sigui francés o
anglés.

A i

CLASSCRAFT

On estas ensenyant?

Pais * v

Estic d'acord amb les seguents condicions: Acord de
Llicéncia del professor & Politica de Privacitat.

09

On estas ensenyant?

IES Juniper Serra

[Cami Son Cladera 20 - 07009 Palma

—J

Son Cladera

Spain v Illes Balears

http://www_iesjuniperserra.net/nova/in

Estic d'acord amb les seguents condicions: Acord de
Lliceéncia del professor & Politica de Privacitat

09
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ANNEX 7: Notificacié de verificacio de I’e-mail

Sha configrurar el tex comptel

Se t'ha enviat un correu a
krakederc9@hotmail.com

Si et plau, revisa el teu correu per poder accedir-hi. De vegades els
nostres genets lleonats lliuren accidentalment e lcorreu electronic a la
carpeta d'spam... Si no pots trobar el correu electrénic, si us plau
afegeix signup@classcraft.com a la teva llista de remitents segurs.
Ens veiem en el joc!

@

ANNEX 8: Imatges de benvmguda amb funC|o tutorial (1/20)

Introducoo

Controlar la motivacio dels estudiants

Benvinguts a Classcraft! En els propers minuts ens familaritzarem amb els
aspectes basics. Primer de tot aprendrem com podem afavorir la
participacio a les teves classes a través del joc.

ANNEX 9: Imatges de benvmguda amb funC|o tutorial (2/20)
Trula | |
Lazard ',m‘l |
Nivell 4 ‘ I ol
Guerrera

> D
» D

XP
GP L]

APREN PODERS

Estudiant

Cada estudiant té un personatge durant el que dura el joc.
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ANNEX 10: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (3/20)

Equips

Pertanyen a un equip de, generalment, 4 o 5 altres
estudiants.

ANNEX 11: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (4/20)

Estadistiques del jugador

Cada jugador té guatre tipus diferents de puntuacions:

HP (Punts de Salut)
Es la salut del jugador. La necessiten per sobreviure!

AP (Punts d'Acci6)
Es l'energia del jugador. Es gasta quan es fan servir els poders.

Mesura el progrés d'un jugador. Permet pujar de nivell als estudiants.

GP (Monedes d'or)
Els jugadors les fan servir per personalitzar l'aspecte dels seus avatars.
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ANNEX 12: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (5/20)

Poders
El que motiva els estuc_iiants ajugar és el ser capacos de
guanyar poders especials quan pugen de nivell.

Fes clic al boto "Aprén Poders™ de l'esquerra

ANNEX 13: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (6/20)

Els poders donen als estudiants
privilegis de la vida real a la
classe.

Fes click sobre el poder "Cacera” de la dreta

CACERA
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ANNEX 14: Imatges de benvinguda amb funcié tutorial

Els poders poden ser beneficis com menjar a classe...

Cacera

El guerrer pot menjar a classe.

&

ANNEX 15: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (8/20)

_..0 obtenir una pista en un examen.

Contraatac

El guerrer aconsegueix una pista
sobre una pregunta d'examen.

-20

Necessita : Cacera
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ANNEX 16: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (9/20)

Els estudiants guanyen poders quan acumulen “XP".
Pots premiar-los amb "XP" durant la classe quan tenen
comportaments que contribueixen al seu aprenentatge.

Fes click al boto de l'esquerra

ANNEX 17: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (10/20)

Els estudiants guanyen poders quan acumulen “XP".
Pots premiar-los amb "XP" durant la classe quan tenen
comportaments que contribueixen al seu aprenentatge.

Fes click al boto de l'esquerra
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ANNEX 18: Imatges de benving_juda amb funci6 tutorial (11/20)

Trobar un error a les notes de classe

Comportaments com...

Respomdre correctament a una preguma a classe Selecciona un comportament positiu de la llista de ['esquerra.

Ajudar un altre estudiant a fer els deures de classe

Esser positiu i treballar fort a classe

Fes click al boto de l'esquerra.

ANNEX 19: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (12/20)

Pujar de nivell

Cada cop que l'estudiant guanya "XP", la "barra d'XP" es
va omplint. Quan un estudiant arriba a "1.000 XP" puja
de nivell i pot obtenir més poders. Aquest mecanisme
encoratja el bon comportament i impulsa la motivacio
a laula.

ANNEX 20: Imatges de benvinguda amb funcié tutorial (13/20
. «.r""dw—*:\

K

TBRarm fdm o

Fomentar la col-laboracio

Ara que ja hem vist com el joc augmenta la motivacio dels estudiants, fem
un cop d'ull a com tambe afavoreix el treball en grup significatiu entre
estudiants.
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ANNEX 21: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (14/20)

HP (Punt de Salut)

Ens estudiants necessiten tenir sempre "HP" mentre
dura el joc. En poden perdre quan tenen un mal
comportament a l'aula.

Fes click al boto de 'esquerra

Algun exemple podria ser...

Arribar tard a classe

Esser negatiu o treballar poc a classe

Deures incomplets

Tria un comportament negatiu de a llista de l'esc

ANNEX 23: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (16/20)

Caure en la Batalla

Quan un estudiant cau en la batalla rep,
de forma aleatoria, una consequéncia de
la vida real que tu hauras creat.
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ANNEX 24: Imatges de benvinguda amb funci6 tutorial (17/20)
Dosis de dany

Fes clic sobre un jugador per aplicar-li els poders protectors

W Els Glamurosos Renoceronts

Natosha Ancona

Dick Apolinar a» (13 ]

Trula Lazard
(14

Julio Lepak (13 ]

e en la batalla tambe afecta negativament a tota la resta de membres de l'equip

ANNEX 25: Imatges de benvinguda amb funci6 tutorial (18/20)
Dosis de dany

Fes clic sobre un jugador per aplicar-li els poders protectors

A Els Glamurosos Renoceronts

Natosha Ancona -10
Dick Apolinar c» (13 ] -10
Trula Lazard (5 ]

Julio Lepak (13 ] -10

Aquesta mecanica fa que els estudiants s'interessin pel progres dels companys de classe
| fomenta l'estreta col-laboracio entre ells.
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ANNEX 26: Imatges de benvinguda amb funcié tutorial (19/20

Dosis de dany

Fes clic sobre un jugador per aplicar-li els poders protectors

A Els Glamurosos Rinoceronts

Natosha Ancona -10
Dick Apolinar A& -10
Trula Lazard (5 ]

Julio Lepak (13 ) -10

Com a consequéncia, els estudiants han de treballar plegats per seguir les normes que
has establert. Aixo fa que la gestio de 'aula sigui mes facill

ANNEX 27: Imatges de benvinguda amb funcio tutorial (20/20)

Felicitats

Perfecte! Hem vist els conceptes basics. Ara ja pots explorar altres
caracteristiques del joc, mirar els videos i configurar les teves classes.
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ANNEX 28: Menu d’Inici amb 3 opcions

Menu dinici

Explora Videotutorials PMF
Descaobreix altres eines utils per Mira els videotutorials 0 apunta't als Troba respostes a les preguntes mes
engrescar la teva classe. webinars gratuits de demaostracio. frequents sobre el joc.

v’ Prepara les teves classes i comenca a jugar

ANNEX 29: Apartat PFM (Preguntes Més Frequents)

PMF X

Preguntes mes frequents

Siino. En tecria, el joc acaba guan un jugador guanya tots els poders
c Lilit . possibles segons el seu tipus de personatge. Mo obstant aixd, els jugadors
nglgrg?tifngr?g%%gtlelsquan curs hanrd'ambar al N"Nell 18 perrgu?nyar tots aqulests poders, cosa gque fa que
sencer, estic a mig trimestre ¢ a el Nivell 18 sigui "el final del joc”, per dir-ho d'alguna manera.

pocs mesos d'acabar el curs?
Es per aixo que el Nivell 18 és tan famos entre els jugadors. Fins i tot quan

. : ; un jugador arriba al Nivell 18, el Pacte de I'Heroi l'obliga a seguir jugant
gﬁfg puc afegir estudiants a mig fins que acabi el curs. Per aixd, Classcraft acaba quan acaba el curs. Pots
celebrar el final fent una festa a l'aula o INnventant una Manera creativa
d'acabar el joc amb els teus estudiants | recompensar-los pel seu esforg

Out‘_ét h765 de fer si tens equips continu al llarg del curs escolar.
petits

El maxim d'HP i AP dels jugadors
s'incrementa quan pugen de nivell?

Hi ha un final a Classcraft? Els
jugadors poden acabar el joc?

Amb quina rapidesa haurien de
guanyar XP els jugadors?

Amb guina frequencia cauen els
Jugadors en la batalla durant el joc?

No en fas prou?

Demana ajudal
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ANNEX 30: Benvingut! (després de fer clic en la opcié “Explora’)

B . | Apren com jugar Classcraft amb nosaltres!

é’ 72 ’Ulﬂgllt . Tensenyarem alld basic, les millors practiques i respondrem les teves preguntes en viu
Ens alegrem que t'hagis unit a nosaltres. Aquesta és ( YT : O

la zona del professor. Aqui pots aprendre a jugar, :

gestionar tots els aspectes del joc, obtenir les Mariane
Boschard

darreres noticies, i connectar amb altres professors
darreu del mon. Som-hi!

—,t@ Aprén a Jugar
R
» Configura les teves Classes i
configura les Normes
| Connecta amb la Comunitat
INSCRIU-TE ALS NOSTRES WEBINARS!

@ Comenca a jugar
_ Actualitza les teves classes gratuites | viu [aventura a un nivell
g Doene [ oseomice totalment diferent!

X a2 = H s dow 2[J

. AppStore §p Google play

ACTUALITZA
g

ANNEX 31: Gestor de l'aula

2 Gestor de ["aula
o Aqui es el 2 lloc La Magia. Controlen ple Pren del joc here configurant els Teves aules | Totes els
personalitzant regles del joc. Visita, ens Porwofine plau, la Seccio d'Ajuda © a els forums si
Wy MNecessites un cop de ma.
[~
F &
+ Crear Una nova Classe
&3
CREA Classes de Demostracio per provar Classcraft
i &)
L )
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ANNEX 32: Escollir opcié “Gratuit”
- - - -

Escullel TEU Tip_us de classe

lles actualitzar-la en QUALSEVOL moment.

Mes populars
Gratuit premium Freemium
Gratis 10SUSD/Classe +1SUSD / Gratis amb Compres a l'aplicacié
La olles actualitzar en moment estudiant Els estudiants podin Fer Compres dins de
QUALSEVOL (Anual, o $ 0,10 $ / mes / estudiant) l'aplicacion, limitades uns $ 5 €.
Els estudiants no podin Fer cap compra Mira a els Detalls here

Caraceristiques basigues del joc U TS Al M e eTe.
Caracteristiques basigues del joc:
Caracteristiques basiques del joc:
Aplicacions per un Mohbils (iOS /
Aplicacions per un Mobils (10S / Android)

Android)
Els estudiants podin personalitzar el
Els estudiants podin personalitzar el Seu avatar

Seu avatar

Mascotes per Poder entrenar

Mascotes per Poder entrenar

Reptes integrats a la classe
Reptes integrats a la classe

Contingut de classe gamificat
Contingut de classe gamificat

Analisi dels estudiants
Analisi dels estudiants

ANNEX 33: Crea una Nova Classe (buit i emplenat)
CREA classes noves >

Crea Una nova Classe

APREN meés coses sobre els opcions gratuita, Freemium i premium prement here .

Classe gratuita
AQUESTA Caduca classe el : 16 juny 2016
. Configuracio de la classe Gratuit
Gratuit -
Cost Gratuit
Qualsevol complet -

v

CREA classes noves X

Crea Una nova Classe

APREN meés coses sobre els opcions gratuita, Freemium i premium prement here .

JuniperSerra Equip
Classe gratuita
AQUESTA Caduca classe el - 16 juny 2016

JuniperSerra Team

Gratuit v Configuracio de la classe Gratuit

Qualsevol complet -

Cost Gratuit
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ANNEX 34: Calcul Estimat

CREA classes noves X

Fstimat Calcul

Desenes AQUI resum ONU de les classes Que te creat.

JuniperSerra Equip & Gratuit AFEGEIX UNA CLASSE
Gratuit Classe

Cost total de Gratuit

CONTINUA

ANNEX 35: Felicitats! Les teves classes ja estan a punt!

Felicitats |

Ara les Teves classes ja estan una punt! Ens si plau, els CONFIGURACIO. Sila teva targeta de Crédit ha Estat
carregada, tenviarem Una factura. Olles Sempre Mostra 'historial de TEU TEU transaccions al Perfil

ANNNEX 36: Configuracioé de la classe “IMPORTA”

i Aquies el te lloc La Magia. Controlen ple Pren del joc here configurant els Teves aules | Totes els
on gunwzo 8 a L‘ aJ‘J'g personalizant regles deljoc Vizita, ens Porofing plau, la Seccio T Ajuda o & ls forums ¢

Necessites Un cop de ma.

Per Comencar, l'ONU crea equipar o importa jugadors des de la taula,

]

@  JuniperSerra Equip / etes At 16 jny 2016 000
ratuit

L

V]

w
& Distintiu w Fons ﬂ
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ANNEX 37: Omple la plantilla
'Y

L% . * S Aqui és el te lloc La Magia. Controlen ple Pren del joc here configurant els Teves aules | Totes els
on Ig‘urac‘zo e a t‘ aJ‘J'e personalitzant regles del joc. Visita, ens Portofino plau, la Seccio d'Ajuda © a els forums si

Necessites un cop de ma
i| P
a gumperSerra Equlp 4 Aletes Actiu- 16 juny 2016 0:00
ratuit
‘. 1
In esta pagina olles Importa Tots els estudiants de policia. Descarrega't la plantilla des de la columna esquerra, la i-omple Copia la informacio al Quadre de text de sota.
= Selecciona el format adequat al menu desplegable
1 Pas 1: Descarrega i omple la plantilla

Tipus de Compte [ Nom d'usuari amb contrasenya v ] Descarrega la plantilla con los noms d'usuari | Contrasenyes

Correu
Nom d'usuari amb contrasenya

L Pas 2: els valors Enganxa senten la capgalera

"

H

X =

)

ANNEX 38: Creacio dels jugadors
&
n c M * Id l ! Aqui és?nte lloc la {ﬁagia \Precr‘w Ele cvtroldeuoclaqul\' cg)nﬂqurgr;\t t%s tevelsfaulesw )
ersonalitzant totes es regles del joc. Visita, si us plau, la 5eccio uda o els forums si necessites
onfiguract0 de la classe s s e p J

JuniperSerra Team # Actiu fins: June 16, 2016 12:00 AM

Gratuit

)
Y .
Jﬁ JuniperSerra Team p,

Nom Nom d'usuari o correu Classe del Jugador

P O m

H &

Tria el tipus de compte  Nom d'usuari amb password ~ w

v 90
X% [Mag v } EMascuH v j [Bmlant v J

Classe Génere Color de la pell
Asiatic
Guerrer Femeni Fosc
Curandero Moré

ANNEX 39: Equip format

- . ..
. & Configuracid de la classe
Agqui es on té lloc la magia. Pren ple conwrol del joc aqui configurant les weves aules i
personalitzant totes les regles del joc. Visita, sl Us plau. la Seccio d'Ajuda o els fOrums si necessites
il - un cop de ma
JuniperSerra Team
(7] Gratuic Actiu fins: June 16, 2016 12:00 AM
L]
@
[~
. iy .

2 JI JuniperSerra Team -
| Nom Nom d'usuari o correu Classe del Jugador

Karla Andrade lunaloka Mag _/
Fh]

Pablo Cabello pablo the sarceder Mag rd
o

Llucia Capo llucia alegria Guerrer rd

Enrique Perlado conan! Guerrer rd

Maria Rosa Rossello mariarosa Curandero k4
= Daniel Salva psyco! Curandero 4
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ANNEX 40: Actualitza la classe

Actualitza la classe

Actualitza la classe

Canvia el tipus de classe agui sota. Coneix mes coses sobre els comptes Gratuit, Freemium i
Premium prement aqui.

Magradaria actualitzar aquest grup Juni perserra Team

JuniperSerra Team (free) classe freemium
Aguesta classe caducara el: June 17, 2016

a

Freemium Cost Gratuit

Per una durada de

12 mesos

Calcul estimat

Aqui tens un resum de les classes que has creat.

JuniperSerra Team Gratuit
Gratuit a Freemium

Cost total Gratuit

Felicitatys!

Ara les teves classes ja estan a punt! Sius plau, configura-les. Sila teva targeta de crédit ja ha estat carregada,
t'enviarem una factura. Sempre pots veure el teu historial de transaccions al teu pearfil.

Actualitza la classe X
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ANNEX 41: Actiu fins: June 17, 2016, 12AM.

O (on ﬁgzzmcz'a' de la classe

Aqui es on 12 lloc la magia. Pren ple control del joc agui configurant les teves aules i
personalitzant totes les regles del joc. Visita, si us plau, la Seccio d'Ajuda o els forums si necessites

KedOmpk

L)

=

JuniperSerra Team «#

Freemium

un cop de ma.

AFEGEIX UN EQUIP
Afegeix un Jugador 4

m JuniperSerra Team

Nom

Karla Andrade
Pablo Cabello
Llucia Capd
Enrique Perlado
Maria Rosa Rosselld

Daniel Salva

Nom d'usuari o correu

lunaloka Mag
pablo the sorceder Mag
llucia alegria Guerrer
conan! Guerrer
mariarosa Curandero
psyco! Curandero

Classe del Jugador

©

K

N

~

N\

N\

N

ANNEX 42: Error d’accés de ’alumne d’una classe encara no donada d’alta

L7

Clase invalida

Para el uso de la aplicacion mévil, tu
maestro tiene que actualizar a clase
PremiaGratis o Premia.

93% @ 17:25

2 93% @& 17:26

Favor de actualizar su clase

Para utilizar la aplicacion movil,
debes estar en una clase Freemium
o Premium y tener por lo menos un
alumno en tu clase.

Favor de completar su
registro

Favor de entrar a http:/
game.classcraft.com para
completar su registro.

90% @ 21:30
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ANNEX 43: Els deu apartats de la interficie del Master.
Tauler de control del Foc
Interactua amb els teus jugadors
Esdeveniments a l'Atzar
Genera un Esdeveniment a [Atzar
L ann'ngut interactiu de la classe
Veure | gestionar el contingut d'aguesta classe

Missions
Eines dissenyades per mantenir l'atencic dels jugadors

Roda del Dest{
Tria un jugador o un equip a l'atzar

Entrada de qualificacions per a recompenses d'’XP o penalitzacions d HP

Mira les condemnes assignades als teus estudiants
Analitica
Fes un cop d'ull al progrés dels teus estudiants en el joc

Eines del profesor
Gestiona les teves classes, personalitza el joc | connecta amb altres professors

» 22

ANNEX 44: Taula de control del Joc (1/10)
Tauler de control del Foe

n » o Karla Andrade Pablo Cabello Llucia Capo Envique Periado  Maria Rosa Rossello
Interactua amb els teus jugadors "”’f‘?r erra

Tean o @ ..-

% Karla Andrade

i| Pablo Cabello

Liucis Capd K‘! T/ﬂ
o Enigue Persco 1{ ﬂdmdle
o sl Nivell2

At Duiesavs Maga

. » D
v » R
0 Xp

(€N 175




ANNEX 45: Esdeveniment a I’Atzar
n

% Ecdeveniments a l'Atzar
Genera un Esdeveniment a [Atzar

S e

L esdeveniment d ’ak_vui
Nl '

»

ANNEX 46: Gestiona el contingut de la classe (+ AFEGEIX UNA SECCIO)
" i| G&I‘tl.ﬂnd 3[ C'Oﬂtl.ﬂgut de /a L'[ajje Veure-ho com a estudiant Gestiona les entrades Vista de llista

&
u Seccions

(D = AFEGEIX UNA SECCIO

A+
L]
s
e

ANNEX 47: Correspondencia de la Nova Seccié (matematiques)

* wm Gestrorna e/ corntingut de la classe

S
u Seccions
-]

(23] Nova seccio
A+ Matematiques
(L1 ]]

Aquest apartat pertany a
P lassignatura matematiques

L X ><
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ANNEX 48: + AFEGEIX UNA ENTREDA
n . ‘
% i ngtzona QZCGﬂ,l'zﬂgyt de la dmjg eure-ho com a estudiant Gestiona les entrades sta de llista

Entrades
& Matematiques ®

@ Aquest aparlal perlany & lassignatuira malematiques

At

" Catala ®

1O B

4 AFEGEIX UNA SECCIO

ANNEX 49: Afegeix una entrada

Afegeix una entrada X

Importa les entrades existents

g Recompenses f@p Comentaris 0 Etiquetes

Ofereix als teus alumnes una recompensa que puguin reclamar guan veuen una entrada.

@
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ANNEX 50: Edita I’entrada

Activitats del tema 1

Entregar abans del dia 15 d'octubre

a« o 9§ B I == m m F o H o= o= T
Qui faci les activitats del tema 1, pag. 15 des de l'act. 1 fins la 15,

abans de la data menciconada,

podra guanyar fins +150XP (10XP per cada activitat feta correctament)

g Recompenses f@p Comentaris 0 Ftiquetes

Ofereix als teus alumnes una recompensa gue puguin reclamar quan veuen una entrada.

150

0 Treure

Fdita l'entrada X

ANNEX 51: Veure com queda una seccié emplenada

:; i‘ Gﬂ[tz.gnd 3[[ﬂﬂtiﬂgyt d@ /ﬂ dﬂﬂe eure-ho com a estudiant Gestiona les entrades Jista de llista

X Enrades Activitats del tema 1 ¥ sismses
“ +
(1]
4 é, Activitats del tema 1 ®
~ Qui faci les activitats del tema 1, pag. 15 des de l'act. 1 fins la 15,
0
At ¢ L - ahans de la data mencionada,
1] Entregar abans del dia 15 d octubre
n

— 4
—

'E’;
& AFEGEIX UNA ENTRADA B

o %

podra quanyar fins +150XP (LOXP per cada activitat feta correctament|

96



ANNEX 52: Missions

L’°Excursid a la
M. unta(z 3
Blamca

Compte enrere

ANNEX 53: L’Excursio a la Muntanya Blanca (cronometre invertit

L Excursid a la Muntanya Blan%

Compte enrere
> 'ﬁ—"» ~d""

Configura etretlotge

LIEA

]
(3}
A+
L]
»
O
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ANNEX 55: Resultats de les Missions

Resultat

om A

2

0 Natosha Ancona
Dick Apolinar
Opal Delosantos
Rory Gamino
Anika Haley
Norbert Herbert
Brad Hillis
Sharell Jeziersk

Trula Lazard

Tillie Lenser

ANNEX 56: La Roda del Desti

o
S

[v=]

[ — ~
r

™~
%]

Filtra per classe

S

=

(= [ [ (= £ [ [ — o
b=} ¢} S

S

[e)

>

Tots

@ Random

v Seleccionar-ho tot No seleccionar res ° 0

1888 Maga 100106 (J

264 Mag + (0
Guerers 5 [
(38 ) cuandere 5 [J
Map 4 [
Guerrer 5 (0
Mag 3 0
170 Maga 3 0
Guerers 1015 [
_ Curandera 5 [_]

Escull a latzar

0O 0

Jugador Equip

®
®
®
®
®
®
®
®
®
]

La Roda del Desti
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ANNEX 57: Apartat de Qualificacions

Maxima qualificacid 100

Entra qualificacions Importa les
Crualificacions

syefoRms

Matosha Ancona 20 + 300 XP
Dick Apolinar 55 ——

COrpal Delosantos (=18 — —

Rory Gamino o5 +75 XP
Anika Halawy 7O +150 XP
MNorbert Herbert =10 +450 XK
Brad Hillis 35 +375 HP
Sharell Jeziersk o5 +525 XP
Trula Lazard 5 +225 XP

[=>

ANNEX 58: Llibre de les Lamentacions

El I.lzhre de les I.amerntaczorns
es buzr

Liibre de les L.amentacions
Mira les condemnes assignades als teus estudiants




ANNEX 59: Llevar punts de vida (HP)
@® CLASSCRAFT

m 22 c = ' ( 71‘”1- erSerra Karla Andrade Pablo Cabello Liv
~ [ A e @ (50|
ndra

i‘ Pablo Cabello
’ Llucia Capo ar/a
Enrique Perlado J{ﬂdrﬂde
@ Maria Rosa Rossello Nivell 2 =
A+ Daniel Salva Maga
" HP @
~ AP -
(@) XP
GP @k .

Transferén Teletransp
ort

=

ANNEX 60: Motiu de retirada de punts de vida: Deures incomplets

Empipar a classe Valor personalitzat

B Arribar tard a classe [ I }

Esser negatiu o treballar poc a classe

Deures incomplets

Nou valor predefinit d'HP
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ANNEX 61: Resp
Caura Karla en batalla?

Ella necessita 16 d°HP o ella

RESPOSTA D'EQUIP

Permetre Karla

caunra en la batalla. b Permetre Karla -

ANNEX 62: Peniténcia “Copiar un text”
Karla Andrade ha caigut en la batalla

C opz’a un text

RESPOSTA D'EQUIP

Pablo Cabello potfer
servir Burlar la Mort

Permetre Karla
accepta el seu desti
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ANNEX 63: Utilitzar “Burlar la Mort”’
Utilitza el Poder

Burlar la Mort

Un company caigut (que no sigui el
mag) pot tornar a tirar el dau maleit,
perd ha d'acceptar el nou resultat.

Pablo Cabello

S
20

ANNEX 64: Nova penitencia: un dia menys per lliurar el teu proper treball

‘On dia menys per lliurar el teu

proper treball
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ANNEX 65: Reduccio6 de danys del mag (1/3)

Dosis de dany

Fes clic sobre un jugador per aplicar-li els poders protectors

W FuniperSerra Team

a Karla Andrade (1 ]

t Pablo Cabello -10
ﬁ. Llucia Capo O
A Enrigque Perlado (s0 ] -10
Q Maria Rosa Rossello -10
a Daniel Salva -10

ANNEX 66: Reducci6 de danys del mag (2/3)
RESPOSTA D'EQUIP

Pablo Cabello potfer
servir Proteccié de Mann

Permetre Pablo
prens mal

=10

Pablo Cabello
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ANNEX 67: Reduccio de danys del mag (3/3)
Utilitza el Poder

Proteccid de

Manna

amb un cost de 3 AP per cada HP

salvat.
Pablo Cabello
Quantitat

20

ANNEX 68: Imatge d’un jugador desp rés de caure en combat

@ "LASSCRAFT Karla Andrade ha perdut 20 HP (Deures incomplets) W JuniperSerra Team v
= - Karla Andrade Pablo Cabello L
m 28 = > l{ Fun zﬁerSerm

Team @ ab aca D

Karla Andrade

Pablo Cabello

Karla

il
ia Capo
’ Llucia
Enrique Perlado Aﬂdrﬂde
® Maria Rosa Rossello Nivell 2
A* Daniel Salva Maga
e > @
A AP @19
(@, XP
GP @b

@D
© &

Transferén Tel et an P
cia de
Manna

El mag pot transferir dany al seu AP,
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ANNEX 69: Analitica
n .
« Analitica

B o coteto Classificacio en XP de Karla Andrade:
@ Llucia Capo

Detadinici 2015/06/04  Dats de finalitzacis 2015/06/19 () Inclou els esdeveniments del qualficador
A+ Enrique Perlado

M'ﬂ Maria Rosa Rosselld

Daniel Salva

&

Esdeveniments superiors de XP

Trobar un error a les notes de classe Ajudar un altre estudiant a fer ls deures de classe

Respondre correctament a una pregunta a classe Esser positiu i treballar fort a classe

ANNEX 70: Eines del Professor
Apaa
Apren com jugar a Classcraft! Tutorials de joc, informacio als estudiants | videos d'ajuda

Forums de la comunitat

Connecta amb una comunitat creixent de professors amb visio de futur que juguen a Classcraft

Contacta s

Tens una pregunta? No dubis a

Cempartets Classeraft

Convida un professor per correu ¢ comparteix Classcraft a les xarxes socials

Inseripeit d Ambaixadr de Clasirraft

Converteix-te en un ambaixador de Classcraft
i Webinars

Apunta' a les nostres sessions de formacio gratuites (només en angles)

Elmeu perfl

Edita la informacié del teu peril

Y Productes
Aconsequeix impressionants productes de Classcraft!
Tauler de control del e

Interactua amb els teus jugadors
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ANNEX 71: Pagina principal de la interficie “Eines del Professor”

Benvz'n(gut!

Ens alegrem que t'hagis unit a nosaltres. Aquesta es
la zona del professor. Aqui pots aprendre a jugar,
gestionar tots els aspectes del joc, obtenir les
darreres noticies, i connectar amb altres professors
d'arreu del mon. Som-hi!

Apren a Jugar

Configura les teves Classes |
configura les Normes

Connecta amb la Comunitat

XdrBaRKIOm I

Comenca a jugar

ANNEX 72: Configura les teves Classes i Normes

m J Agui s on té lloc la magia. Pren ple control del joc aqui configurant les teves aules i
eJ‘tor el aunla personalitzant 1otes les Tegles del joc. Visita, si Us plau, la Seccld d'Ajuda o els forums si necessites

uncopdema
Llegat
LN g
] - _
JuniperSerra Team tegs:- pemum 28 Gestiona laclasse | ) Personalitza les regles | ]
1t
E
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ANNEX 73: Configuracio del Joc (1/7)

o Personalitza les reg/w

Classe de demostraciol

&
n

P NAON

"

H

=»

Freemium
Configuracio
del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Valors
predefinits

Aquests son els valors principals que afecten a la dificultat del joc.

1000

10

60

15

DESAR

Quantitat d'XP que es necessita per pujar de nivell (Per defecte: 1000)

Quantitat d'HP que un jugador té després de caure en la batalla (Per defecte: 1)

Cada classe és diferent i, per aixo, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-les a
les necessitats de la teva aula. AQuests canvis poden tenir un gran impacte a la teva classe. Visita la
Seccio d'Ajuda o els forums si en vols saber mes.

Quantitat d'HP que els companys d'equip d'un jugador perden quan ell cau en la batalla (Per defecte: 10)

Quantitat d'HP recuperada cada dia (Per defecte: 0)

Quantitat d'AP recuperada cada dia (Per defecte: 4)

Quantitat d'XP guayat per AP gastat fent servir un poder col-laboratiu (Per defecte: 5)

El percentatge de qualificacio per sobre el que els estudiants guanyen XP | per sota el que perden HP (Per defecte: 60)

Quantitat d'HP perdut per cada unitat de percentatge per sota de la qualificacio d'aprovat (Per defecte: 0)

Quantitat d'HP guanyat per cada punt de percentatge per sobre de la qualificacio d'aprovat (Per defecte: 15)

ANNEX 74: Puntuacions dels jugadors (2/7)
Q Personalitza les regles

HaEar K 2OEmEk P

X o

C 2

Classe de demostraciol

Freemium

Configuracio
del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Valors
predefinits

Aqui pots configurar les puntuacions maximes dels personatges per a cada tipus de personatge.

Mag

30

50

DESAR

Cada classe és diferent i, per aix0, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-les a
les necessitats de la teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacte a la teva classe. Visita la

Seccio d'Ajuda o els forums si en vols saber mes.

Max. HP (Per defecte: 30)

Max. AP (Per defecte: 50)

80

30

Guerrer

Max. HP (Per defecte: 80)

Max. AP (Per defecte: 30)

50

35

Curandero

Max. HP (Per defecte: 50)

Max. AP (Per defecte: 35)
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ANNEX 75: Poders (3/7)

K f Owmk

"

Q Personalitza les regles

Classe

Freemium

Configuracio
del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Valors
predefinits

20 O®@

Guerrer

Primers Auxilis

Cacera

Cada classe es diferent i, per aixo, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per gjustar-les a
les necessitats de la teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacie a la teva classe. Visita la
Seccio d'Ajuda o els forums si en vols saber mes

El guerrer pot menjar a classe.

ANNEX 76: Esdeveniments (4/7)

#

e

N #Owm

EH & M

1

=

o Personalitzn les reg[e.r

Classe de demostraciol

Freemium
Configuracio
del Joc
Puntuacions
e CIEED Q
Poders Nom

. i |

Esdeveniments 3,2, ... Felic Any Nou!
Condemnes Abundancia d'energia
Interficie Agraiement del professorat
Valors
predefinits Ai dels curanderos

Sius plau, revisa els Esdeveniments i personalitza'ls d'acord amb la normativa del teu centre i de les teves preferéncies personals.

Costen AP Col-laboratiu

El guerrer pot entomar fins a 10 punts de dany en
Proteccio 1 comptes del seu company o companya d'equip, rebent 10
nameés el 80% del dany inicial

El guerrer guanya 1 HP per cada nivell que tingui, | 10
sempre guanya un minim de 5 HP.

El guerrer pot prendre fins a 20 punts de dany en
Proteccié 2 comptes d'un seu company 0 companya, rebent 15
nomes el 65% del dany inicial.

Emboscada El guerrer pot lliurar una tasca amb un dia de retard 20
El guerrer aconsegueix una pista sobre una pregunta
Contraatac d'examen 20

Si

No

Si

No

No

90

Cadla classe &s diferent i, per aixd, pots adaprar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-les a

les necessitats de la teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacee & L weva classe. Visia la
Seccio d Ajuda o el forums si en vols saber més.

Les normes proporcionades pretenen ser una plantilla que serveixi de punt de partida.

Ai dels curanderos

Descripcio

Eslanynoua
Classcraft!

Trobes una pocié de
manna i la dones al teu
company mes feble.

Tots els mags, querrers
| Curanderos saturen a
fer un balang de les
seves bones fortunes

Tots els curanderos
estan maleits.

Els enemics del rei
cremen tots &ls
curanderos.

Efecte

Tothom guanya el maxim d'HP. Qui ja &l
tenia ple, guanya 50 XP.

El jugador de cada equip amb menys AP

guanya 15 AP.

Digues o fes alguna cosa agradable per
al teu professor, avull

Avui els curanderos no poden curar.

Tots els curanderos tenen només 5 HP.

Saplica a latzar
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ANNEX 77: Llistat complet dels esdeveniments (modificables)

Nom

3,2, 1... Felic Any Nou!

Abundancia d'energia

Agraiement del professorat

Ai dels curanderos

Ai dels curanderos

Ai dels débils

Ai dels guerrers

Ai dels guerrers

Ai dels mags

Ai dels mags

Aire fresc

Ajuda al débil

Any d'abundancia

Atac als febles

Augment d'energia

Descripcio

Es lany nou a
Classcraft!

Trobes una pocio de

manna i la dones al teu

company mes feble.

Tots els mags, guerrers
I curanderos saturen a

fer un balang de les

seves bones fortunes.

Tots els curanderos
estan maleits.

Els enemics del rei
cremen tots els
curanderos.

Un estol de dracs fa

carn picada dels débils.

Un grup de cavallers

declara un duel a tots

els guerrers.

tots els guerrers estan

maleits.

Bruixots dolents
ataquen els mags.

Tots els mags estan
maleits.

Necessites alguna cosa

senzilla.

Un xaman decideix
ajudar els debils.

La collita va ser hona;

el pais &s ric.

Els bandits atagquen els

enemics mes febles.

Has dormit bé i et sents

amb energia.

Efecte

Tothom guanya el maxim d'HP. Qui ja el
tenia ple, guanya 50 XP.

Eljugador de cada equip amb menys AP
guanya 15 AP.

Digues o fes alguna cosa agradable per
al teu professaor, avuil

Avui els curanderos no poden curar.

Tots els curanderos tenen nomes 5 HP.

Eljugador de cada equip amb menys XP
cau en la batalla.

Tots els guerrers tenen nomes 5 HP.

Avui els guerrers no poden protegir els
altres jugadors.

Tots els mags tenen nomes 5 HP.

Avui els mags no poder fer servir la
Transferencia de Manna.

Avui tothom pot obrir i tancar les
finestres.

Eljugador de cada equip amb menys
HF quanya 15 HP.

Avui ada jugador guanya el doble d'AP |
50 XP per comencar.

Eljugador de cada equip amb menys
HF perd 15 HP.

Tothom guanya 5 AP.
1de5
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Nom

Benediccié

Benediccié definitiva

Bones vibracions

Cataclismic-Gertrude!

Confabular

Corn de l'Abundancia

Corrupcio

Curacié

Curacid definitiva

Castig del rei

DJ boig

Debil

El cant del mestre

El cant dels débils

El preu del poder

El Senyor dels Anells

Descripcio

Un curandero poderos
et beneeix.

Un angel et benesix.

Tens un atac de riure.

Gertrude, una
professora
endimoniada, turmenta
als estudiants.

Un cavaller gelds ataca
el més fort entre
vosaltres.

El rei prepara una festa.

Segueix-me, per un
maon millor..

Trobes una petita
farmaciola de primers
auxilis.

Trobes una gran
farmaciola de primers
auxilis.

Si us porteu malament,
el rei us castigara.

El teu coneixement
musical determinara el
teu desti.

T'oblides d'entrenar | et
sents feble.

Anem a divertir- nos.

El feble ha de cantar
per fer el seu cami.

Et beus veri, pensant
que és una pocia de
manna.

Gandalf et posa a
prova.

Efecte

Tothom guanya 100 XP si ningu pren
mal.

Totlhom guanya 150 XP si no pren cap
mal.

El jugador amb menys HP ha d'explicar
un acudit.

Quatre jugadors a l'atzar han de
respondre una pregunta de
coneixement general. 5i ho fan be,
guanyen 150 XP; si no, perden 20 HP.

El jugador amb més XP perd 10 XP.

Tots els jugadors poden menjar a
classe.

Un jugador a l'atzar quanya 300 XP i
tres altres Jugadaors a latzar perden 100
XP.

Tothom guanya 5 HP.

Tothom guanya 10 HP

Siavui un sol jugador perd algun HP,
tota la classe ha de copiar un text.

El director de joc cantara una cancod de
fa, com a minim, 15 anys. Un jugador a
[atzar haura d'identificar el cantant o el
titol. 5i falla, perd 15 HP; si encerta
cantant i titol, guanya 250 XP.

Avui tothom perd el doble d'HP.

El jugador amb menys XP tria una
cancé que el Director de joc ha de
cantar .

El jugador amb menys XP ha de cantar
una canco davant de la classe.

El jugador de cada equip amb menys AP
perd 15 HP.

Un jugador a latzar ha de dir els titols
de la trilogia d'El Senyor dels Anells,
perdent 5 HP per cada resposta

Incorrecta. 2de5
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Nom

Empatia

Energia mortal

Energies de curacié

Energies enverinades

Ens aventurem

Entrenament

Escull per prosperar

Escull per sobreviure

Escut huma

Ferida

Font d'energia

Gloria als curanderos

Gloria als guerrers

Gloria als mags

Immortalitat

Descripcio

UUn home estrany ajuda
als débils.

Un drac cep pot notar
[energia.

Beus una pocio que
transforma l'energia en
salut.

Beus una pocio que et
lesiona quan utilitzes
els teus poders.

Durant el teu primer
viatge, plou a bots i
barrals.

Entrenes dur per ser
més fort.

Un angel baixa del cel i
ddna una benediccio.

La mateixa Mort
demana un sacrificl.

Semblava ser una
massa de carn en
moviment...

Un drac t'ataca.

Necessites un impuls.

El rei demana una
benediccio als

Els vianants saturen
per admirar la forca
dels guerrers.

Els pagesos se senten
fascinats per la magia
dels mags.

Un angel ha baixat del
celitha tornat
immortal.

Efecte

El jugador de cada equip amb menys XP
guanya 150 XP.

El jugador amb meés AP perd 15 AP.

Per cada AP gastat, els jugadors
guanyen 1 HP.

Per cada AP gastat, els jugadors perden
1HP.

Un jugadaor a l'atzar no pot utilitzar AP ©
guanyar XP.

Avui tothom guanya el doble d'XP.

Un jugadar (escollit pels seus companys
d'equip) de cada equip guanya 300 XP.

Un jugadar (escollit pels seus companys
d'equip) de cada equip cau a la batalla.

Un jugadaor a l'atzar rep tot el dany de la
classe, perd guanya 300 XP.

El jugador amb més HP perd 20 HP.

El jugador amb més AP pot transferir AP
als seus companys d'equip, guanyant 5
AP per cada AP.

Tots els curanderos guanyen 200 XP.

Tots els guerrers tenen nomes 5 HP.

Tots els mags guanyen 200 XP.

Avui ningu no pot perdre HP.
3ded
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Nom

Karma

L'horda

La culpa és dels curanderos

La culpa és dels guerrers

La culpa és dels mags

La fam de la Mort

La set dels curanderos

La set dels guerrers

La set dels mags

La trampa de la Mort

La vida d'un pirata per a vosaltres

Malaltia

Malediccid

Malediccid ultima

Massa lesions

Meditacio

Descripcio

Uns cavallers ferits
estan disposats a
recompensar-te si els
rescates.

A les armes!

Els curanderos
s'avergonyeixen dels
Seus errors.

Els guerrers
s'avergonyeixen dels
Seus errors.

Els mags

s'avergonyeixen dels
Seus errors.

La Mort t& gana avui.

Els curanderos tenen

Una set estranya.

Els guerrers tenen una

set estranya.

Els mags tenen una set
estranya.

La Mort et val a tu.

Salut camarades! Millor
gue sigueu gent de mar
O caminareu per la
planxa!

Una malaltia molt greu
et forca a quedar-te al
Llit.

Un bruixot malvat et
maleeix.

La mateixa Mort et
maleeix.

Els curanderos han de
descansar.

UUna preciosa estona de
reflexio abans de la
batalla.

Efecte

Avui, els poders cooperatius donen el
doble d'XP.

Tothom perd 10 HP.

Tots els curanderos han de quedar-se
asseguts fins gue soni el timbre.

Tots els guerrers han de quedar-se
assequts fins que soni el timbre.

Tots els mags han de quedar-se
asseguts fins gue soni el timbre.

Avui ningu pot evitar el dau maleit.

Tots els curanderos poden prendre una
beguda.

Tots els jJugadors poden prendre una
beguda.

Tots els mags poden beure.

Un jugador cau en la batalla
immediatament.

Un equip a l'atzar ha estat escollit per
unir-se a una banda de pirates. Si parlen
Com pirates durant tota la classe,
guanyaran 150 XP. A més, la resta de la
classe ha d'adrecar-se al Director de joc
com a "Capita”. S no ho fan, perden 1
HP.

Avui ningu pot guanyar XP.

Tothom perd 10 HP si una sola perscna
perd 1 HP.

Tothom perd 15 HP si una sola persona
perd 1 HP.

Avui els curanderos no poden ajudar
ningu.

Un jugador a [atzar ha de tancar els
seus ulls durant 10 minuts.
4deb
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Nom

Pietat absoluta

Pocié polimérfica

Presa facil

Profecia

Pérdua d'energia

Qiiestionari de I'Espagueti Western

Recompensa del rei

Sacrifici

Santedat absoluta

Sense por

Som els campions

Superpoders

Teletransport total

Terratremol

Veri

Veri definitiu

Descripcio

Un angel decideix
ajudar el débil.

Et beus una pocid,
perd hauries d'haver
llegit l'etiquetal

Creuss camins amb
llops, que s'aprofiten
dels debils.

. Ungnom amb una
sola cama, enmig de
les 12 estatues, ala
lluna plena, vetllara
perqué la profecia es
compleixi.

Has dormit malament i
et sents cansat.

Clint Eastwood et posa
a prova.

Sius porteu be, el rei
LS recompensara.

Una bandada de llops
t'ataca, perd els teus
companys et
protegeixen.

Un angel ha decidit
proteqgir-te.

... isense cap
consideracio per les
normes.

No hi ha temps per als
perdedors perquée som
els campions... del
maon!

La princesa esta
encantada amb la teva
forca.

Un mag poderds
t'ajuda.

Un gran terratremol
sacseja la classe.

Menges aliments
enverinats.

Menges aliments molt
enverinats.

Efecte

El jugador de cada equip amb menar XP
guanya 300 XP.

Un jugador a l'atzar es convertelx en
granota. Durant la classe no pot
guanyar XP, i els companys s'hi poden
dirigir anomenant-lo "Granota”.

El jugador de cada equip amb menor XP
perd 20 HP.

Un jugador a l'atzar pot ballar abans de
la classe. Si ho fa, guanya 25 XP |
desencadena un altre esdeveniment.

Tothom perd 5 AP.

Un jugador a l'atzar ha de dir el titol de
tres "spaghetti western”, guanyant 75 XP
per cada resposta correcta.

Siavui ningu no perd cap HP, el
Director de Joc pot repartir caramels a
la propera classe.

El jugador amb més HP pot transferir
HP als seus companys d'equip,
guanyant 5 XP per cada HP.

Avui nngu pot caure en la batalla.

Un jugador a latzar pot utilitzar un
poder de Mivell 1 lliurement, perd perd
10 HP.

Tots els membres d'un equip a l'atzar
guanyen 200 XP.

Tots els companys del jJugador amb
mes XP guanyen 50 XP.

Tothom pot sortir de classe 2 minuts
abans.

Tothom perd 6 HP.

Tothom perd 5 HP.

Tothom perd 10 HP.
S5deb
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ANNEX 78: Condemnes

&
n

K 2 Owm

H & »

Personalitza les regles
o 30 les reg

Classe

Freemium

Configuracio
del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Valors
predefinits

Cada classe és diferent |, per aix0, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-les a
les necessitats de la teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacte a a teva classe. Visita la
Seccio d'Ajuda o els forums si en vols saber mes

Quan un jugador arriba a 0 HP, pot reviure gracies a un Curandero. De no fer-ho, el jugador cau en la batalla.

El jugador ha de patir una condemna escollida a l'atzar per la Mort.

Nova Condemna 0

Sentence

Res!

Ofereix un tracte a tota la classe
Aprén i recita un poema
Detencio

Copia un text

Un dia menys per lliurar el teu proper treball

ANNEX 79: Interficie (1 de 2)

*

" K OWE

H &

X =

Personalitza les regles
O R les reg

Cl Cada classe &s diferent i, per aixd, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-1es a
h asse les necessitats de la teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacte a la teva classe. Visita la
Freemium Seccid d'Ajuda o els forums si en vols saber més.

Configuracio Activar i desactivar caracteristiques del joc

del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Valors
predefinits

() Desactiva els forums de classe per a Classe
C]Amaga la descripcio dels motius pels gue es dona o treu XP/HP en el llibre de registres.
D Estableix un idioma per a aguest grup

[3 Permet als estudiants registrats de veure nomes les estadistiques dels jugadors del seu

equip en comptes dels de la classe sencera.

[:]Amaga IXP/HP de les qualificacions en el registre

D Els estudiants sempre rebran natificacions per correu electronic quan algu afegeixi un

comentari en una entrada d'aquesta classe
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ANNEX 80: Interficie (2 de 2) — Canviar I'idioma de la interficie

Configuracio
del Joc

Puntuacions
del jugador

Poders

Esdeveniments

Condemnes

Interficie

Activar i desactivar caracteristiques del joc

[:] Desactiva els forums de classe per a JuniperSerra Team

[:]Amaga la descripcio dels motius pels que es dona o treu XP/HP en el llibre de registres.

Estableix un idioma per a aguest grup [ Llengua v ]

Llengua
[:] Permet als estudiants registrats de veu jugadors del seu e
Deutsch (Deutschland)
[:]Amaga I'XP/HP de les qualificacions e English (United States)
Espafiol
() Els estudiants sempre rebran notificaci| Francais (Canada) algu afegeixi un
Nederlands (Nederland)
Pyccrkuit

FRAX

ANNEX 81: Valors predefinits

.
P [ t [ [ Cada classe &s diferent |, per aixo, pots adaptar algunes de les regles de Classcraft per ajustar-lesa
",’TJ'U?M Z {ﬂ BJ. TBg é’J' les necessitats de a teva aula. Aquests canvis poden tenir un gran impacte a la teva classe. Visita la

Seccio d'Ajuda o els forums si en vols saber mes

Classe de demostraciol

Configuracio
del Joc

#®
1
i' Freemium
0
"

B Puntuacions
del jugador

L

Poders

"

o Esdeveniments
1
Condemnes

¥ Interficie

Valors
predefinits

=

La configuracié segiient t'ajudara a fer un sequiment de com estas recompensant i castigant els teus estudiants durant la classe, i la quantitat dHP o
XP que poden perdre o guanyar. Ho pots seleccionar en un ment desplegable entrant els valors d'HP o XP per a cada personatge o crear-ne de
personalitzats sobre la marxa.

XP Nou valor predefinit d’XP

XP Descripcio

75 Ajudar un altre estudiant a fer els deures de classe
60 Respondre correctament a una pregunta a classe
50 Trobar un error a les notes de classe

100 Esser positiu i treballar fort a classe

HP
HP Descripcio

-10 Arribar tard a classe

-20 Deures incomplets

-5 Empipar a classe

-15 Esser negatiu o treballar poc a classe
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ANNEX 82: Menu d’ajuda (on consultar els Documents)

Documents

&

FHER I dE R

X

ANNEX 83: Editar el perfil del professor/a
Edita el Perfil

XstFgso s K 20w x»

Aprén a Fugar

Comencant

Regles basiques del joc

Fer front als danys i Caure en la Batalla
Esdeveniments aleatoris

Personalitzant les regles per al teu entorn
Implementar Classcraft a la teva Classe
Contingut interactiu de la classe

Missions

Jugar Classcraft en diversos entorns d'aula
Consells i trucs

PMF

Documents

Sergz'o
Sergio

| f Tﬂ rres

Torres

IES Juniper Serra ,
Son Claders, Illes Balears, Spain s

Unit a Classcraft el June 2015

Catala

Europe/Berlin

Classcraft ha estat possible gracies al suport economic de:

Canada Media Fund
Fonds des médias du Canada

2

Breu biografia

Informacio del perfil

ellegadodekrakeder@hotmail com

Fato de perfil

Seleccionar archivo | Ningtin archivo seleccionado

Tutorial del professor Genera PDF

Tutorial de l'estudiant Genera PDF
Resum de les normes Genera PDF

Pacte de I'Heroi

Informacio per als pares

Entorn de la Junta de Pares

Imatges de Classcraft

Politica de Privacitat

Acord de Llicencia del professor

Condicions del Servei per als Estudiants

Informacio del centre

|ES Juniper Serra

Cami Son Cladera 20 - 07009 Palma

Son Cladera

Spain v
v Illes Balears

http:/fwww iesjuniperserra.net/nova/index.php

() si us plau, envia'm correus electronics sobre webinars i altres noticies de Classcraft

%90

Elimina el meu Compte
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ANNEX 84: Guerrer/a

Guerrer ! i Guerrera |

Hr D Poders

PROTECCIO 1 PRIMERS AUXILIS CACERA
¥ N

PROTECCIO 2 EMBOSCADA CONTRAATAC
PROTECCIO 3 ASSALT FRONTAL ARMA SECRETA

Poders de nivell 1:

PROTECCIO 1 [-80%HP, -10AP, +50XP]: El guerrer pot prendre 10 de dany en lloc d’'un company.
Rep nomeés el 80% dels danys inicials. Aquest poder només és disponible quan un jugador té danys.
PRIMERS AUXILIS (BOTIQUIN en castella) [-10AP, +5HP]: Cura 5HP a canvi de 10AP.

CACERA [-5AP]: El guerrer pot menjar en classe.

Poders de nivell 2:

PROTECCIO 2 [-65%HP, -15AP, +75XP]: El guerrer pot prendre fins 20 dany en lloc d’un company.
Rep només el 65% dels danys inicials. Requereix “Protecci6 1”.

EMBOSCADA [-20AP]: El guerrer pot entregar una tasca un dia més tard. Requereix “Proteccio 1” o
“Primers auxilis”.

CONTRAATAC [-20AP]: EIl guerrer obté un indici per a una pregunta a un examen. Requereix
“Cacera”.

Poders de nivell 3:

PROTECCIO 3 [-50%HP, -20AP, +100XP]: El guerrer pot prendre fins 30 dany en lloc d’'un company.
Rep només el 50% dels danys inicials. Requereix “Proteccid 2”.

ASALT FRONTAL [-30AP, +150XP]: Tots els membres de I'equip poden entregar una tasca un dia
meés tard. Requereix “Emboscada”.

ARMA SECRETA [-25AP]: en un examen, el guerrer pot emprar una fulla amb notes entregada pel
Mestre del Joc. Requereix “Emboscada” o “Contraatac”.
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ANNEX 85: Mag/a

TRANSFERENCIA DE TELETRANSPORT INVISIBILITAT

N ¥

)

%

3FEOTECCIO DE MANNA BURLAR LA MORT CAPSULA DE TEMPS
‘Wa
(3
FONT DE MANNA CLARIVIDENCIA CERCLE DEL MAG

Poders de nivell 1:

TRANSFERENCIA DE MANNA [-35AP, +175XP]: Tots els membres de I'equip excepte els mags,
guanyen 7AP.

TELETRANSPORT[-5AP]: El mag pot canviar de lloc amb qualsevol company de classe.
INVISIBILITAT [-10AP]: El mag pot sortir de I'aula durant 2 minuts.

Poders de nivell 2:

PROTECCIO DE MANNA [-3AP/HP]: El mag pot transferir danys al seu AP al preu de 3AP per HP
evitat. Requereix “Transferir manna”.

BURLAR LA MORT [-15AP, +65XP]: Un company caigut a batalla (altre que el mag) pot llancar el
dau maleit pero ha d’acceptar el nou resultat. Requereix “Teletransport”.

CAPSULA DEL TEMPS [-35AP]: El mag guanya 8 minuts extra per a terminar un examen. Requereix
“Teletransport” o “Invisibilitat”.

Poders de nivell 3:

FONT DE MANNA [-40AP, +200XP]: Un company que no sigui mag, reposa tots els seus AP.
Requereix “Proteccié de manna”.

CLARIVIDENCIA [-40AP]: Tots els membres de I'equip obtenen un indici per a una pregunta
d’examen. Requereix “Proteccié de manna” o “Burlar la mort”.

CERCLE DEL MAG [-40, +200XP]: Tots els membres de I'’equip guanyen 8 minuts extra per a véncer
un examen. Requereix “Capsula del temps”.
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ANNEX 86: Curandero/a

,
Ul

P i L

_—

-

s i

Podrs

>

SANTEDAT FE ARDENT
4
‘ ==
% -
Ql ' ¥

CURACIO 2 FAVOR DELS DEUS REVIURE

CURACIO 3 CERCLE DE CURACIO ORACIO
Poders de nivell 1
CURACIO 1 [-15AP, +75XP]: Un company guanya 10HP
SANTEDAT [-5AP]: El curandero pot obrir o tancar una finestra.
FE ARDENT [-10AP]: En un examen, el curandero pot preguntar al seu Mestre de Joc si la seva
resposta a una pregunta és correcta.

Poders de nivell 2

CURACIO 2 [-20AP, +100XP]: Un company guanya 20HP. Requereix “Curaci6 1.

FAVOR DELS DEUS [-20AP]: El curandero pot escoltar el seu IPod durant el curs. Requereix
“Santedat”.

REVIURE[-25AP, +125XP]: Quan un company (que no inclogui el curandero) cau a OHP, él/ella evita
totes les penalitzacions i torna a la vida amb 1HP. Requereix “Fe Ardent”.

Poders de nivell 3

CURACIO 3 [-20AP, +100XP]: Un company guanya 30HP. Requereix “Curacid2”.

CERCLE DE CURACIO [-30AP, +150XP]: Tots els membres excepte el curandero guanyen 15HP.
Requereix “Curaci6 2”.

ORACIO [-30AP]: En un examen, el curandero té accés als seus apunts. Requereix “Favor dels
deus” o “Reviure”.
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ANNEX 87: Modificar atributs (HP, AP, XP)

E n = b  Els Glamurosos = N0 | DickA.  Tral.  Juiol. Lucas.. MmiR.
4" Rinoceronts et 00 02 60 ¢ oe

Natosha

% Natosha Ancona

i| Dick Apalinar |

“ Opal Delosantos S

Rory Gamino Aﬂfﬂﬂd . . . .
) Sius plau, tot sequit escriu els modificadors

Anika Haley Nivell 5 posItius © negatius de les puntuacions.
At Morbert Herbert Maga

. ' HP AP XP

N Brac Hitis HP 6B
N Sharell Jeziersk AP [ ] [ J
0 Trula Lazard XP

Tillie Lenzer GP €8

Julio Lepak

Tad Levier ° e E:>

Jonell Luongo

Heidv Mclamb

ANNEX 88: Aprendre Poders

sty El Glamurosos Natosha Ancona Dick Apolinar Trula Lazard Julio Lepak Lucas Mccoin
> Rinoceronts o O o ®
L ey S & -

Nivell 17
Guerrera

HP €
v D

XP
GP Qe

QU d
@88

Proteccio  Primers Cacera
1 Augxilis

@00

Apren Poders

Fes clic sobre un poder per veure'n més informacio.

PROTECCIO L
\ N

Arma Secreta

PROTECCIO 2 EMBOSCADA CONTRAATAC Durant unfeﬁ(amen, el guerrer pot
S e utilitzar un full de trucs proporcionat
Protez._cwc :ML:,_ad u:r\:ma.a * \1 ‘ pel Dlrector de JOC.
- < A
O @153
i:\ . g "“ ; Ny (‘42
Protg;c: () FFC))??([; ] A U

| : s / Necessita : Emboscada, Contraatac
E>PROTECC|03 ASSALTFRONTAL ~ ARMA SECRETA APREN § 3
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ANNEX 89: Daniel vol curar a na Karla (1 de 5)

E 20 %] = m funiﬁer&’rm Karla Andrade 4

% Karla Andrade eam

Daniel Salva

i| Pablo Cabello

’ Llucia Capo Danz.e[

/
Enrique Perlado Sd/’(!ﬂ
@ Maria Rosa Rossello Nivell 1
A* Doriel solva Curandero

- HP
AP

s
O XP

100

APREN PODERS

ANNEX 90: Daniel vol curar a na Karla (2 de 5)
Aprén Poders

Fes clic sobre un poder per veure'n meés informacio.

O

CURACIO 1 SANTEDAT FE ARDENT
+ ¥
I P -
7 ) .‘ 4 & Curacid
Un membre de 'equip guanya 10
CURACIO 2 FAVOR DELS DEUS REVIURE HP.
' N \ ¥ 15
} : [ ‘,'
A ’ A ) APREN § 1
Y 4 .
# \4”

CURACIO 3 CERCLE DE CURACIO ORACIO
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ANNEX 91: Daniel vol curar a na Karla (3 de 5)

m 20 ] = ~ FuniperSerra Karla Andrade Daniel Salva Llucia Capo
4* Team (80 J
& Karla Andrade —
Pablo Cabello E, -
L Daniel
e———— Salvd
e Maria Rosa Rosselld Nivell 1
At [Eanieisane Curandero
“ HP
o~ AP &3
O XP

GP €D

(— B -

ANNEX 92: Daniel vol curar a na Karla (4 de 5)
Utilitza el Poder x

Curacid 1

Un membre de l'equip guanya 10
HP.

-15
UTILITZA EL PODER A
Karla Andrade

& 50
Pablo Cabello
Llucia Capo
Foo )

Enrigue Perlado
Fso 9
- Maria Rosa Rossello

ANNEX 93: Daniel vol curar a na Karla (5 de 5)

Karla Andrade Daniel Salva Llucia Capo

m 28 = R o8 FuniperSerra
7 ﬁ cam (80 J
Tl

@z Karla Andrade

i‘ Pablo Cabello

Darzel

= Liucia Capd
Enrique Perlado Sdlvﬂ,

132/ Maria Rosa Rosselld Nivell 1

A+ EEEEE—— Curandero

L]}
~
<>
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ANNEX 94: Icona de I’'aplicaci6 “Play Store”

>

Play Store

ANNEX 95: APP Classcraft (opci6 Instal-lar)
= e ' Lallf K L

Classcraft
Classcraft Studios Inc.

PEGI 3
INSTALAR

Compras integradas

D00

Descargas 477 & Educacion Similar
Classcraft es un juego educativo en linea

gratis de rol para el aula.

MAS INFORMACION

Gamify Your Classroom See Students Improve
Like Never Before! Behaviorally & Academically!
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ANNEX 96: Informacié de la APP Classcraft a ’APP STORE (v.1.2.1)

X Classcraft A

Classcraft es un juego educativo en linea

gratis de rol para el aula.

Transform your Classroom into an Unforgettable
Adventure!

Play Classcraft and:

- Get your students super motivated

- Help them get better grades

- Effortlessly manage classroom behavior
- Teach meaningful teamwork

Try it out today for FREE!

Classcratt is a free online educational role-
playing game that turns going to school into an
adventure that teachers and students play
together throughout a semester or school year.
Acting as a gamification layer around any
existing curriculum, the game is designed to
make your class as engaging as possible while
supporting students in becoming better learners!

This app is a companion app for Classcraft.
Teachers and students will need a functional
Classcraft account to use the app. The app is
functional for Freemium and Premium classes
only.

PEGI 3

NOVEDADES

Version 1.2.1

We've made many minor improvements to the
Interactive Classroom Content :

- Teachers can show or hide sections and
posts

- You can now view attached files without
leaving the app

- You can now delete the files attached to a
comment

- Improved tracking of read comments

- Visual enhancements to the post list
And:

- Dates are now formatted according to the
user's region

- Various bug fixes and enhancements

Los usuarios interactian, Compras
digitales
Mas informacidn

Version Fecha de actualizacion
1.2 16.abr. 2015
Descargas Tamafio

Mas de 10.000 descargas ~ 9,61MB

Compras integradas en
aplicaciones

0,83 € - 4,21 £ por elemento

Ofrecido por
Classcraft Studios Inc.

Carreo del desarrollador Direccion del desarrollador

support@classcraft.com  Classcraft Studios Inc.
5377 Earnscliffe
Montreal QCH3X 2P9
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ANNEX 97: La interficie des de un mobil per un alumne

< Kt’zrlﬂ Aﬂdrﬂde & = Equipament @ 125

@ crLAsSCRAFT
/.* INici

Llista de jugadors

Equipament

Mascotes

X X

Canal de joc

Contingut d'aula

Configuracio

O3 |

¥ Equipat

ANNEX 98: Personalitzar I’avatar (requisit de nivell per aquesta vestimenta)
£ O I 81% @®™ 11:16

B ES NECESSITAEL NIVELL 15 °
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ANNEX 99: Avis de recursos requerits (ordinador i projector)

(@ °
@ CLASSCRAY ik G N AR
T @noems o'5 5 8's 55 86 6re | .
¥ e Marianne \
O ol Bouchard
@ p Wi 34 @ 1000 Q ' )
75 fr
. | 0 O
Y PR
' o

Per jugar necessites un ordinador 1 un projector. Si els teus estudiants tenen el seu propi
dispositiu, poden iniciar la seva sessio per afavorir [experiéncia de joc.

ANNEX 100: Avis de compatibilitat del navegador d’internet

CLASSCRAFT
S O

Classcraft nomeés és compatible amb les versions mes
modernes de Chrome | Safari. Sembla que estas fent servir
un altre navegador o una versido antiga dels recomanats. Si no
tens Chrome, [pots aconseguir-1lo aquil
(http://www.google.com/intl/en/chrome/browser/). If you
need help, you can conifact us.
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13. APENDIXS DE DOCUMENTACIO

APENDIX 1: Temporalitzaciéo del seguiment de Classcraft impartit per Pep
Cerda
En aquest apartat s’exposa la temporalitzacié que ha tingut lloc el procés de

documentacio de la aplicacié coneguda com Classcraft.

El 26 de febrer de 2015 es va organitzar una reunié d’aprenentatge
cooperatiu per els professors del centre juntament amb l'orientadora a la sala
d’actes. L’objectiu d’aquestes reunions és que els professors facin propostes
didactiques, proposar dinamiques i activitats que fomentin I'aprenentatge entre
persones. Una de les propostes que va sortir al tauler, proposada per Pep Cerda
(professor de catala del grup 2-ESO D), va ser la imparticié6 de donar la classe

tradicional mitjangant la dinamica Classcraft.

L’horari de I'assignatura de catala durant aquest curs 2014-15 ha estat el seguent:
- Dilluns a les 14h.

- Dimarts, dimecres i dijous a les 11h., justament després del pati.

Cal especificar que cada sessi6 de classe consta de 55 minuts.

En febrer s’esmenta la idea als alumnes del grup 2n d’ESO D. De fet, va ser
un propi alumne de la propia classe qui va explicar a la resta dels seus companys
com funcionava el joc. Els alumnes acceptaren les regles del joc i signen el full
“Pacte de I'heroi”.

Com que aquesta experiéncia s’ha fet en manera experimental, en aquest cas no

s’ha enviat la “carta d’informacio per als pares’.

En mar¢ es comencga a impartir I'assignatura de catala emprant Classcratft.
El dia 18 de mar¢ de 2015 vaig realitzar una observacioé a l'aula. Aquesta

classe tenia lloc justament després de pati i els alumnes ja estaven puntuals

esperant a fora al professor. L’esdeveniment d’aquest dia va ser que tots els
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guerrers es quedaven amb 5HP i ho varen acceptar amb una divertida expressié

“jooo000”.

Vaig veure que l'idioma vehicular entre els alumnes era el castella. Un alumne
(que justament era guerrer) va parlar amb un altre company en veu alta i en Pep va
dir “xerrant en castella?! Aixd sén 10 punts de vida, i com que té 5, ha de caure en
combat. | en consequéncia, el grup perdra 10 punts de vida també. Un altre
company d’equip que tenia poca vida també caura en combat”. Tots ja sabien que
les normes de I'assignatura és comunicar-se en catala durant I'assignatura. Els seus
companys es varen queixar dient “eeeehhh! és injust! No val!”. Aleshores em Pep va

consultar amb tota la classe:

- qué fem? Els perdonem o no? (delegant la decisido de forma democratica
entre els seus companys de classe).

Alguns veien injust que se li perdonés pero clar, a tots els pot passar alguna
injusticia i també voldrien clemeéncia i per tant se li va perdonar. Per tant, es msotra
un exemple de com treballar la empatia.

A pesar de no rebre la penalitzacié, sense haver rebut el reforcament negatiu
va semblar tenir el mateix efecte. El haver sigut conscient de que havia estar en
situacio de rebre una peniténcia, no va fer falta tornar a cridar I'atencio a cap alumne
durant al resta de classe.

L’activitat d’aquest dia consistia en realitzar un cal-ligrama (poema visual). Puc
constatar que els alumnes varen implicar-se fent feina. La classe va acabar bé,

tothom foren premiats amb 100XP per bon comportament.

El dia 25 de mar¢ de 2015 va tenir lloc la junta d’avaluacié de segon trimestre
del grup 2-ESO D.

A la reunié assistiren Pep Cerda (professor de catala que va impartir la dinamica
Classcraft), Marta Cano (tutora), Margalida Rossell6 (orientadora) i la resta de
professors que tenien el grup.

Gracies a haver fet acte de preséncia degut a les practiques del master, puc
constatar que tant la tutora del grup com els professors presents que tenien al grup,

coincidiren en que el grup havia tingut una sorprenent millora en general, no sols a la
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seva assignatura de catala, sind també a la resta d’assignatures (entre els canvis de
millora, els alumnes s’esforcaven més per parlar en catala fora d’aquesta
assignatura, una millora de comportament i d'implicacié). Pep es justifica dient que
ell es limitava a exercir la dinamica de Classcraft.

Tots els professors el varen felicitar amb aplaudiments, donant-li 'enhorabona!

Jornades de formacio en TIC

A la sala d’actes del centre Juniper Serra es varen impartir unes jornades els
dies 3 d’abril de 2015, 6 de maig de 2015 i 7 de Maig de 2015. Consistiren en unes
xerrades de formacido en TIC dirigides per Pep Cerda amb el suport de Toni
('informatic del centre). Els destinataris a les quals anaven dirigides era el
professorat del centre, dins el qual vaig tenir el privilegi de fer acte de presencia.

La darrera sessio (7 de Maig de 2015), uns dels temes a tractar va ser la
dinamica de Classcraft. En aquesta sessié varen mostrar com s’impartia I'aplicacio

en directe a través del projector de l'aula.

Respecte a les regles, trop adient exposar una frase de Pep Cerda que va
transmetre a la resta de professors:

“Totes les regles del joc sén personalitzables. Els alumnes poden considerar

rebatibles les regles del professor, PERO MAI LES REGLES D’UN JOC”.

Segons Inmaculada (professora del centre IES Juniper Serra que també va
comencar a aplicar Classcraft al seu grup-classe de 1er ’ESO) va afegir:

“Gracies a aquesta dinamica han desaparegut les interrupcions per demanar

permis per anar al servei. Perqué els hi respons:

-Tens poders per anar al servei? No? Doncs ja saps la resposta.

| aleshores només aquells que s’esforcen per pujar de nivell i desbloquejar

aguest poder s0n recompensats per anar-hi.

| per descomptat, jo soc la Deessa del Joc”.
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Un dels dubtes a debatre va ser si aquesta dinamica nomeés encaixava amb
alumnes de primer cicle d’ESO. Inmaculada va al-legar que si, que aix0 només
tenia sentit aplicar-no amb alumnes molt jovenets. D’altra banda, Pep Cerda opinava
diferent, dient: “no ho crec, perqué d’haver-ho sabut, ho aplico també als meus
alumnes de batxiller”.

Segons les fitxes d’orientacié del POAP, una quantitat important d’alumnes de 1er de
batxiller volia dedicar-se al mon dels videojocs com a professid. Es ben possible que

Pep Cerda tenia present que Classcraft s’ajustaria als gustos dels seus alumnes.
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APENDIX 2: Dades obtingudes del professor Pep Cerda

Pep Cerda és el professor que ha impartit 'assignatura de catala fent us de la
dinamica Classcraft durant el curs 2014-15. El centre correspon a l'institut de
secundaria IES Juniper Serra (Son Cladera - Mallorca).

Degut a haver estat present al centre fent les practiques d’orientacid, durant la
estancia que des de febrer fins a maig (aquests mesos inclosos) , vaig tenir contacte
directe amb ell en tot moment al seu despatx. Gracies a la seva amabilitat, vaig
poder realitzar-li entrevistes de forma presencial amb ell, i a mesura que sobre la
marxa m’anaven sortint preguntes, docs poder anar i demanar-li. D’aquesta manera,
vaig poder obtenir informacié d’'una forma molt més rica i detallada, descartant la

opcio de questionaris per a ell.

A continuacio6 transcriuré preguntes que li vaig formular durant la meva

estancia al centre IES Juniper Serra amb un model d’entrevista oberta i flexible:

Com has arribat a engegar Classcraft a classe?

Ho varem proposar i els hi va encantar la idea. De fet hi havia un alumne que es
sabia el funcionament i el reglament millor que jo, i se’n va encarregar ell d’explicar-
ho als seus companys. De fet no hi ha cap que no s’hagi volgut quedar fora de la
dinamica.

Un professor del institut va tenir 'amabilitat de traduir les regles al catala. Les regles

estan posades a classe a la paret per si les volem consultar en qualque moment.

Com es van organitzar els grups?

Els mateixos alumnes varen fer els grups adaptant-se a les regles, que al menys hi
hagués un membre de cada professié dins cada grup. També se’ls va recomanar
gue fossin astuts alhora de triar la professio, i que triessin la que més els convingui,

coherent al seu comportament, per tal de crear grups equilibrats.
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M’he fixat que hi ha 3 grups de 4 alumnes cadascu, pero que a I'ordinador hi ha
un de cada grup que no hi sén

Si, aixo és perqué hi ha tres alumnes amb problemes greus d’absentisme, aleshores
aguests tenen unes condiciones especials. Per exemple, el grup no sofrira

penalitzacions si moren.

Degut a que has comencat aquesta dinamica a una etapa del curs gue esta
molt avancat, quins canvis has realitzar per afrontar aixo?
Les regles s6n molt personalitzables. Traient avantatge d’aix0, he reduit els punts

d’experiencies (XP) necessaris per pujar de nivell de 1000 a 600.

Quan els nins pugen de nivell, els restaures part dels seus punts de vida (HP) i
mana (MP)?
En aquest cas no, perqué el que me interessa es que continuin esforcar-se i ajudant-

se entre ells, i que el companyerisme no davalli. EI que si guanyen son poders.

Vaig plantejar la idea de comprar “pocions”’, que els alumnes podrien obtenir
fent activitats extres de refor¢. Que et semblaria aquesta idea?
No fa falta. Realitzar activitats extres se’ls recompensa amb punts d’experiéncia

extra i ja els motiva, es veu que funciona i les fan tot i que hi siguin opcionals.

Les monedes d’or per a queé serveixen realment?

Les guanyen entrenant les seves mascotes. Es una cosa que es guanya lentament,
guan va passant els dies. Amb les monedes poden personalitzar el seu avatar.
Estem proposant que de cara al nou curs, pagar 20€ i tenir la versié Prémium, que li

permet al professor recompensar donant or als alumnes.

Que en pensen els pares d’aquesta metodologia?

Als pares els hem enviat un formulari on s’especifica en qué consisteix Classcraft i
que comprenguin la finalitat didactica d’aquesta nova metodologia. Ha passat que el
nin arriba a casa trist i quan els seus pares li demanen perque esta aixi, el nin
respongui: “es que avui m’han mort a classe i he de fer una peniténcia per

ressuscitar!”. D’aquesta manera evitem malinterpretacions i que comprenguin
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aquestes situacions, que el nin ha de fer un treball 0 exposicioé extra com a

peniténcia.

De quina manera creus que podriem valorar que ha suposat una millora
I'aplicacié d’aquesta metodologia per donar classe?
El fet de prendre com un joc les classes els motiva a esforcar-se i implicar-se més, i

aixo al cap i a la fi s’ha de veure reflectit a les notes.

Degut al éxit que esta donant I'experiéncia, de cara al curs que ve possiblement es
plantegi destinar 20€ dels diners del departament de l'assignatura de catala per
comprar la versio “Premium” i poder recompensar amb monedes d’or (GP) perque

puguin personalitzar els seus avatars.
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APENDIX 3: QUESTIONARI PELS ALUMNES PARTICIPANTS (2-ESO D)

Escriuun Nick o pseuddnim que tindras que recordar per al qliestionaride pares: |

Sexe: | Home | [Dona] Edat: I:I

Contesta amb sinceritat les segiients preguntes del giiestionari. Dedica el temps que consideris necessari per

reflexionar cada pregunta i respondre de forma honesta.

Els meus hobbies son:

Realitzes activitats extraescolars (esportives, musicals, etc.): Quants dies setmanals? I:I

¢Has repetit alguna vegada? En caso afirmatiu, é¢a qué va ser degut?

Hasanat a classes de repas o has necessitat professor particular:

En caso afirmatiu, especifica de qué has necessitat ajuda:

Valoraentre 0 10 quant t'agraden els videojocs: |:|

Especifica quins son els teus videojocs favorits i a quin génere pertanyen (puzle, estratégia, RPG, arcade...)

Que t’ha animat a participar a Classcraft?

Quina professié vares triar (guerrer, mag o curandero) i perqué?

Quantes vegades has mort durant aquest trimestre?:

Consideres justes les penalitzacions que té el joc?

Consideres que estan equilibrades les professions o t'hauria agradat ser una altra:

Quins aspectes positius trobes que té fer classe mitjan¢ant Classcraft:

Quins aspectes negatius trobes que té fer classe mitjangant Classcraft:

T'agradaria que es fes classe amb la dinamica Classcraft a altres assignatures? Especifica a quines:

Hastingut un Smartphone/movil amb 'aplicacié per fer el seguiment del teu avatar de Classcraft? Si | No
T'agradaria que de cara als propers cursos es continués utilitzant Classcraft? Si | No
Consideres que t'ha ajudata millorar el teu esforc i rendiment per I'assignatura? Si | No

Valoraentre 01 10 com el teu professor ha exercit aquesta dinamica (s'ha esforgat, ha sigut just, etc.)

Valora entre 01 10 basant-te en la teva experiéncia, teu grau de satisfaccié amb Classcraft

Exposaa la cara de darrera sugeréncies i propostes de millora que volguessis aportar.

MOLTES GRACIES PER LA TEVA COL-LABORACIO!
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APENDIX 4: Respostes obtingudes del giiestionari

Aquest questionari ha estat amb la finalitat de conéixer una mica les
caracteristiques del grup, que a continuacio s’exposaran els aspectes més destacats
a partir de les seves respostes.

Dins els seus hobbies es repetia molt: el teléfon mobil, I'ordinador i els
videojocs. Respecte quant els agraden els videojocs varen puntuar la majoria de 8
cap amunt. No hi ha cap que no mencioni qualque videojoc que no li agradi
(destacant jocs d’estratégia, arcades, i de futbol els nins.

Cap alumne va renunciar a jugar. Tots mostres iniciativa per provar coses
noves.

Resulta anecdotic que tots aquells que no varen morir responien amb un “’si”
respecte si consideren justes les penalitzacions del joc, i els que havien caigut més
d’'una vegada en combat no. Potser no sén conscients encara de que depén del seu
comportament i no tant del joc...

Entre les respostes d’aspectes positius trobats es troben respostes
textualment transcrites: “que s’adapta a la seva generacio i és divertit”, “que les
classes son més divertides i timpliques més a l'assignatura”, “t'ajuda a esforgar-te
més i no morir”. Tots coincidiren en que no hi trobaren cap aspecte negatiu.

Tots coincidiren en voler realitzar la dinamica Classcraft amb altres

assignatures, a ser possible a totes les assignatures, ressaltant matematiques.
La majoria ha emprat el seu dispositiu mobil per realitzar el seu seguiment a través
de l'aplicacié. Tots varen dir “si” a que es continués exercint la dinamica Classcraft
de cara a curs propers, que els ha ajudat a millorar el seu esforc i rendiment per a
I'assignatura.

Finalment, les puntuacions respecte com el seu professor (Pep Cerda en
aquest cas) ha exercit la dinamica, i el seu grau de satisfacci6 amb I’experiéncia

Classcraft és d’'un notable alt.
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APENDIX 5: Questionari per als pares

Nick o pseuddnimodel alumno/a: ‘

Este cuestionario es exclusivamente para los padres. Porfavor, sean honestos y contesten con calma las preguntas
con el fin de mejorar esta experiencia educativa Classcraft.

Esusted el Padre D Madre I:l Edad: I:l

Valore entre 0 {lo peor)y 10 {lo mejor) su grado de satisfaccion con los videojuegos: |:|

éConsidera usted gue comprende como funciona la dindmica Classcraftenelaula? Si |:| No |:|

éQué aspectos desconoce?

¢Consideraria que esta dinamica deberia realizarse con otras asignaturas?

Como habran entendido sobre el funcionamiento de esta dindmica Classcraft, la idea de que pierdan vida (HP)
cuando realizan mal comportamiento, y “mueran’’. iLe parece justo el sistema de tener que realizaruna
“penitencia” comoredactar una redaccion, o actividades extras en compensacion porla mala conducta de los
alumnos?

Valore de Oa 10 (0 nada — 10 plenamente) su importancia respecto a que su hijo/a aprenda catalan:
Valore de 0 (nada) a5 (mucho) el grado en que su hijo mantiene contacto con el catalan:

- Televisionen catalan

- Libros de lectura en catalan

- Hablarconsuhijo/a en catalan

- Actividades extraescolares o ambientes donde deba comunicarse en cataldn
- Otrasayudas

¢Qué opina usted sobre que se imparta la dinamica Classcraft para motivar a los alumnos?

¢Qué aspectos positivos considera que puede tener realizar esta dinamica en clase?

¢Qué aspectos negativos considera que puede tener realizar esta dindmica enclase?

Si desea afiadir alguna aportacion o sugerencia hédgalo en la cara de atras de esta hoja.
iMUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION!
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APENDIX 6: A forma d’avaluacié del questionari per a pares

Aquest questionari no el vaig entregar als pares perd s’exposa en aquest
projecte pel motiu d’ajudar amb exemples alguns dels canvis que es poden trobar
pertinents realitzar alhora de fer la proposta d’avaluacio.

Aspectes com:

- Ajustar el contingut a un idioma i un registre linguistic que s’asseguri la comprensié
de les preguntes als destinataris, en aquest cas, els pares.

- Exposar un nick de I'alumne per mantenir la confidencialitat de I'alumne i dels

pares, i garantir la maxima sinceritat de les respostes.

En aquest cas particular les preguntes varen ser adaptades a I'assignatura de
catala. Per aix0 el contingut que es pretenia contrastar era 'ajuda rebuda a casa
front el rendiment escolar a partir dels resultats obtinguts al propi centre. Per
desgracia, I'accés a les notes no s’ha pogut incloure per motius de confidencialitat

del centre.

La questi6 és sacar dades com si 'alumne esta rebent ajuda de I'assignatura
la qual s’esta impartint Classcraft i traient de sobra aquesta variable. D’aquesta
manera, podem saber si la millora de resultats és degut a un augment de la

motivacié i implicacio de I'alumne per I'assignatura gracies a I'us de la dinamica.
L’opinié dels pares és un aspecte molt important a respectar si volem una

escola democratica i participativa on les decisions dels tutors legals dels alumnes

tinguin cabuda, i s’han de tenir en compte.
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APENDIX 7: Qiiestionaris d’orientacié als grups de primer de batxiller




APENDIX 8: GINEBRO niimero 427, 11 de marg de 2015

(JUNIPERUS OXYCEDRUS) o 11/ 3/2015 NUM. 427

EL GINEBRO

El talent guanya jocs, pero el treball en equip 1 la inteleligéncia guanyen campionats. (Michael Jordan)

Willy Giménes ¢ 3

Classcratt

la classe convertida en un joc

Ela alumnes de 2n D d’ESO enguany estan experimentant a classe de catala
una nova manera d’organitzar-se en grups i treballar de forma cooperativa.
Es tracta de Classcraft, un entorn virtual amb versioé web i app per a mobil que
fa que la classe funcioni com un joc de rol. Cada alumne té un avatar i ha de
treballar en equip per aconseguir punts d’experiéncia (XP) que li permetran
desbloquejar poders. A la vegada ha d’anar alerta a no perdre punts de vida
(HP) si no vol caure en combat i haver de pagar una condemna. Les normes
s’han pactat préviament a classe. Aixi, arribar tard a classe, o no parlar en
catala durant la sessi6 lectiva lleva punts de vida, i fer accions en positiu com
ajudar els companys d’equip o acabar la feina abans del temps previst afegeix
punts d’experiéncia. Cada alumne pot triar entre ser Mag, Curandero o
Guerrer, i cadascuna d’aquestes figures té poders diferents, que es poden
activar quan vas superant nivells .
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APENDIX 9: Opini6 del diari EL MUNDO, 24 de mar¢ de 2015, pag. 13.




APENDIX 10: Informacié oficial Classcraft i del seus autors

Classcraft és un joc de rol educatiu, en linia i gratuit on professors i estudiants juguen plegats
a l'aula. Fent servir les mecaniques tradicionals que podem trobar als jocs, els estudiants poden pujar
de nivell, treballar en equips i guanyar poders que tenen conseqiiéncies en la vida real. Actuant com
una capa de gamificacié sobre qualsevol curriculum, el joc transforma la manera com es viu dins la

classe durant un curs escolar.

Sobre els autors de Classcraft

En 2013, Shawn Young, mestre de fisica d’'una escola secundaria estava buscant una nova
manera d'ajudar als seus estudiants perqueé tinguin exit. Ha creat un joc de rol en linia basic el qual ha
drasticament canviat la seva perspectiva de la participacio a l'aula. Després que un estudiant implicat
va esmentar a Classcraft en linia, centenars de professors van preguntar sobre la plataforma. Shawn
va unir els seus esforcos amb el seu pare Lauren, un home de negoci amb 35 anys d'experiéncia ja
retirat i el seu germa Devin, un director creatiu en Nova-York perqué Classcraft sigui disponible a

qualsevol aula al mén.

Shawn Young (Fundador i Cap Conseller Delegat) al-lega:

S6c un mestre de 11 grau i he creat Classcraft per tenir més plaure amb els meus estudiants i
ajudar-los a tenir éxit a l'escola. Séc el dissenyador i programador principal del joc i
I'especialista en educacié del nostre equip. EI meu enfocament principal és que Classcraft
aconsegueixi arribar al seu ple potencial utilitzant el joc, comprometent-me i col-laborant per
crear una forca real positiva a l'aula. Estic molt orgullés per haver pogut obtenir un impacte
tan profund amb tants professors i estudiants de tot el mon. Adoro el meu equip i els mestres
amb els quals estem treballant.

L’equip de Classcraft es compon dels segiients membres:
* Devin Young (Co-fundador i Director Creatiu)
* Lauren Young (Co-fundador i Director Financer)
* Stephanie Carmichael: Gerent de la Societat:
* Jianli Wu: Il-lustrador
* Alexandre Tremblay: Desenvolupador

* Mark Wilson: Assessor.

Classcraft s’ha fet possible gracies al suport financer de: Canada Media Fund.
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APENDIX 11: Dificultats per dur a terme el treball

Vull exposar una dificultat (i a la vegada una queixa) que vaig tenir per dur a
terme aquest projecte. Vaig parlar amb na Joana (directora de I'lES Juniper Serra)
per demanar-li permis sobre poder exposar dades com les notes del grup de 2n ESO
D, d'una forma confidencial andnima ometent els noms dels alumnes i nomeés
exposar els resultats d’'una forma objectiva del primer, segon i tercer trimestre per
mostrar que el treball que en Pep Cerda ha fet ha tingut exit, i defensar la seva idea
i 'esfor¢ que ha fet. A pesar de que la peticié fos amb un justificant de la meva tutora
de practiques del TFM (Treball Final de Master) per certificar que és per aquesta
causa, la seva resposta va ser un NO rotund. En consequéncia, a pesar de tenir les
notes gracies a haver assistit a les juntes d’avaluacioé i tenir notes, fins i tot de grups
de 2n dESO amb altre professor que no ha impartit la dinamica i haver pogut
comparar les dades (un com a grup experimental i I'altre que no com a grup de

control), no he pogut exposar-les als annexes.

El procés per elaborar aquest projecte m’ha costat suor i llagrimes literalment
parlant. En conseqiiéncia de no haver pogut obtenir les notes vaig haver de redirigir
'enfocament del treball de ser “el seguiment d’aquesta dinamica” a enfocar-ho com
“una proposta d’aplicacié”. La investigacié a través de la web i la recollida
d’informacio i imatges en un principi era en castella, no va ser fins més endavant que
em vaig adonar que existia I'opcié de catala i com que aquest treball estava en
aquesta llengua, totes les captures d'imatges vaig haver de refer-les de nou perque
mantinguessin la llengua. | quan estava avancat la part de metodologia, vaig adonar-
me de que la limitacié de pagines era 50, i vaig haver de tornar a reestructurar-ho
tot. Aixi que vull donar els meus agraiments a la meva tutora de master, Maria Rosa

Rosselld, per la paciéncia que ha tingut amb jo alhora de supervisar el meu caos.
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No voldria conclouré aquest apartat sense acomiadar-me sense abans
exposar una reflexié personal que és la seglent:.
Com s’explica aixd0? Un estudiant que faci practiques d’advocat pot defensar a un
assassi i per aixo requereix saber les malifetes que hagi fet.
Un capella pot escoltar totes les malifetes teves a una sessié de confessio (que en
temps d'en Franco tafusellaven després).Mestres que un estudiant que faci
practiques de Pedagogia, que té accés a totes les confidencialitats del centre per
estar al Departament d’Orientacid6, que ha demostrat que és una persona
responsable, després, no se li permet fer us d’ unes simples “notes” per fer estudis
d’investigacio i ajudar a millorar el moén de la educacio, i a més encara no sols sense
cobrar sind pagant! Un pais amb tanta burocracia pero després no hi ha cap paper
que digui “ L’alumne ___ amb DNI ___ i signatura de 'alumne ____, és compromet a

fer un us étic de les dades que recull”.
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