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1. INTRODuUCCIO

Aquest és el segon Treball Final de Grau (TFG II) del Doble Grau d’Educaci6é Infantil i
Primaria amb mencid en anglés. Es tracta de la segona part d’un primer TFG (TFG I) que va
ser elaborat durant el primer semestre del curs 2023-2024 i presentat el passat 8 de gener. El
grup amb el qual es va realitzar aquest el TFG I va desenvolupar el Projecte Educatiu de Centre
(PEC) d’una escola rural ficticia, I’Escola 1’Olivereta, que vam situar al municipi de Vespella
de Gaia al Tarragonés. El centre consta de tres comunitats educatives: la comunitat de petits
(que compren des de la Llar d’Infants fins a [5), la comunitat de mitjans (que inclou des de Ir
finsa 3r) i lacomunitat de grans (des de 4t fins a 6€). Esta situat a Sant Miquel, una urbanitzacio
del municipi, enmig d’un entorn natural i social que ofereix oportunitats i possibilitats

d’aprenentatge de qualitat, inclusives 1 significatives.

En el desplegament d’aquest PEC es van plantejar diferents objectius que I’escola podria
assolir cada curs. Entre aquests objectius es destacava la voluntat de transformar el tractament
de les eines digitals dins 1’aula, amb la intencid que els alumnes desenvolupin les seves
competéncies digitals i esdevinguin persones autonomes i capaces de fer us de les TAC de
forma critica i amb motivacions, sobretot, d’indagacié i de recerca. Es a partir d’aquest punt
que neix el present TFG II el qual es basa en 1’elaboracié i desenvolupament d’un Pla de Millora
del centre educatiu dins el marc ja creat i dissenyat per les meves companyes, Nuria Ferré i

Estela Peir0, i jo mateixa.

Aquest Pla de Millora consisteix a aplicar un projecte de digitalitzacié i gamificacio de
I’ensenyament-aprenentatge a la comunitat educativa de Primaria de 1’Escola 1’Olivereta.
Considero que implementar aquesta proposta és important per diferents motius. En primer lloc,
permetra als alumnes i als docents desenvolupar la seva competéncia digital de manera optima,
ja que en un mateix espai virtual disposaran d’un ampli ventall d’oportunitats d’aprenentatge
relacionades amb les eines tecnologiques. D’altra banda, es buscara que la forma en que es
duguiaterme sigui molt atractiva i motivadora per als infants de manera que generi més interes
i implicacio per part seva. A més a més, es preveu que augmentara la comunicacié entre els
estudiants i els tutors a conseqliencia dels espais de xat dissenyats per aconseguir aquest

objectiu.



El projecte es basa en la creacio d’una aula virtual en la qual nosaltres desplegarem tres apartats
principals. El primer es planteja com una aula virtual tipus Google Classroom®. En aquest espai
hi haura totes les arees de I’Educaci6é Primaria disposades per als alumnes de manera que hi
puguin accedir amb llibertat i visualitzar tots els recursos disponibles, des dels deures que tenen
pendents als materials que ha preparat cada mestre/a per a poder-los dur a terme. El segon, sera
un espai de comunicacio directa entre I’alumnat i el professorat amb I’objectiu de poder
plantejar i resoldre qualsevol dubte o comunicar qualsevol incidéncia. Finalment, el tercer es
planteja de manera gamificada amb I’objectiu de motivar els alumnes i fer-los gaudir encara
més del seu procés d’aprenentatge. Aquesta Ultima part seria similar al que ara trobem a
I’apartat d’Apps de la plataforma Innovamat?, un espai virtual que simula un poble, els espais
i cases del qual subministren eines que contribueixen a la didactica de les matematiques. En la
nostra proposta, els alumnes crearan un personatge, una mena d’avatar que podran
personalitzar, que simulara viure en un carrer d’una ciutat qualsevol. Cada assignatura estara
representada per un edifici a 'interior del qual podran accedir amb el seu personatge i trobar
tots els recursos i activitats relacionades amb aquesta (feina, material extra, continguts tractats

a classe, etc.).

L’objectiu d’aquest treball és dissenyar un projecte sota el nom de Pla de Millora, que pugui
ser factible. Per fer-ho possible, previament es realitzara una cerca exhaustiva de projectes de
digitalitzacio i gamificacio similars en centres educatius que ho estiguin implementant, una
revisio en profunditat de la literatura académica sobre aquest tema, aixi com es tindran en
compte les plataformes que acullin aquest tipus de projectes. Es dura a terme una revisio de la
normativa que ho aixoplugui i, també, s’analitzaran les possibilitats de financament i

d’obtencié de recursos i materials necessaris per a aconseguir-ho.

Es un projecte plantejat per a ser implementat, igual que en altres casos, al llarg de quatre
cursos. A I’inici, es fara una diagnosi de la situacio 1 de les necessitats del centre, amb la qual
s’elaborara el projecte, amb una previsié dels materials basics i1 les formacions que seran
requerides per als docents i ’equip directiu. El projecte també preveu la realitzaci6 d’una
avaluacio periodica i final que permetra detectar errors o situacions imprevistes, per a poder

aplicar els canvis que siguin necessaris.

! Una eina creada per Google que permet gestionar I’aula de forma col-laborativa a través d’Internet. Vegeu:
Herramientas y recursos para gestionar clases - Google for Education
2 Vegeu: Innovamat - Redescubre las matematicas



https://edu.google.com/intl/ALL_es/workspace-for-education/classroom/
https://www.innovamat.com/es

He escollit aquest tema perqué en una de les sessions de ’assignatura Organitzacid de 1'Espai
Escolar, Materials i Habilitats Docents, que vam cursar a segon, vam estar parlant de la
gamificacio i la ludificacido de I’educacié. La nostra professora ens va presentar diferents
autors/es que havien teoritzat sobre aquesta qiiestio i, fins i tot d’altres, que ’havien posat en
practica. Particularment, aquest tema em va fascinar fins al punt en qué llavors ja vaig decidir
que voldria que el meu futur TFG hi estigués relacionat. Tot aixo, juntament amb el
descobriment de la plataforma Innovamat, durant les practiques realitzades en un grup de cicle
superior d’una escola del Tarragones, va fer que em decidis a treballar en aquesta direcci6. En
aquest TFG I, em proposo, per tant, plantejar un hipotétic projecte d’intervencidé sobre com
podria funcionar una aula virtual que pogués combinar un espai académic (on es trobessin totes
les assignatures), un espai de comunicacio (entre alumnat i professorat) i un espai gamificat i

ludificat (personalitzat i gestionat pels mateixos alumnes).

2. MARC TEORIC

2.1.  Una aproximacio al concepte de gamificacio. Algunes definicions

Existeix una extensa literatura respecte a la “gamificacié” o “ludificacié”, una gran majoria de
la qual centrada més en el terreny de la teoria académica que no pas en la seva aplicacié en els
centres educatius que és el que aqui ens interessa. Aquest vessant de la literatura, més
minoritaria, ens mostra la seva posada en practica tant en instituts de secundaria com en aules
universitaries fonamentalment amb alumnes de Magisteri. En el cas d’Educacié Infantil i
Primaria, la practica o les accions gamificades que es duen a terme, solen ser molt basiques o
poc novedoses (Contreras i Eguia, 2017). Per exemple, la majoria de vegades solen ser
activitats amb plataformes com el Kahoot?, el ClassDojo* i, en algun cas, amb el Google
Classroom. En altres paraules, la gamificacié emprada és molt limitada, ja que només s'estén a
una unica activitat i la resta de la sessi6 es realitza amb una metodologia més tradicional. No
s'apliguen les estrategies ni les mecaniques de la gamificacid, per exemple, només es fa una
activitat que podria considerar-se com un joc. Es per aquesta raé que en aquest Pla de Millora

vull anar un pas més enlla.

% Plataforma de creaci6 de qtiestionaris d'avaluacié o concursos per aprendre o reforgar I'aprenentatge. Vegeu:
Kahoot

4 Plataforma per organitzar 1’aula, promoure activitats a través de la gamificacid, qualificar I’alumnat i mantenir
comunicacio amb les families. S'utilitza també com a eina per a promoure comportaments positius. Vegeu:

ClassDojo


https://kahoot.it/
https://www.classdojo.com/

Tota aquesta literatura academica intenta definir aquests termes, algunes vegades de manera
general i altres de manera més abstracta. Possiblement, aixo sigui degut al fet que es tracta una
metodologia la relativament nova en I’educacié. En aquest sentit, hem comprovat que no
existeix una definicid general consensuada. No obstant aixo, moltes d’elles fan referéncia als

mateixos factors sistémics que caracteritzen els termes.

Per una banda, segons Werbach i Hunter (2012) (dins de Contreras i Eguia, 2017), la
gamificacio s'entén com un conjunt d’elements i técniques propies del joc, que s’apliquen en
situacions no plantejades per ser ludiques. Kapp (2012) (dins de Contreras i Eguia, 2017)
defineix la gamificacid com 1’s de mecaniques, estratégies 1 estetiques o dissenys generalment
relacionades amb els jocs per a motivar, promoure i resoldre problemes. Per altra banda, Marin
i Hierro (2013) (dins de Contreras i Eguia, 2017) assenyalen que es tracta a la vegada d’una
tecnica, una metodologia i una estratégia que es basa en els elements mes atractius del joc en
els entorns no ludics per aconseguir establir un vincle especial amb 1’individu i crear, d’aquesta
manera, una experiéncia motivadora i significativa. Ramirez (2014) (dins de Contreras i Eguia,
2017) va més enlla especificant que 1’objectiu és que els usuaris adoptin, durant el procés,
comportaments determinats a través de la utilitzacio d’aquests mecanismes. Per tultim, Ibar
(2014) (dins de Contreras i Eguia, 2017) estableix tres parts principals que formen part de la
ludificacio: els elements de joc (avatars, puntuacions, potenciadors, estratégies, etc.), les
tecniques de desenvolupament (el disseny i I’enginyeria que hi ha al darrere) i el context (els
espais de no joc on es pot desenvolupar aquest metode). A més, tambeé descriu els fonaments
del concepte agrupats en la motivacio, entesa com la recompensa que es rep en fer quelcom
correctament; i el comportament definit com I’actitud que adopta en fer front una tasca, la qual

dependra dels premis o castigs.

A trets generals, com estableixen Contreras i Eguia (2017), gamificar es refereix a
I’aprenentatge que ofereixen els jocs, les seves mecaniques, eines, reptes i métodes, que satisfa
les persones mitjancant recompenses i/o estimuls obtinguts per cada tasca finalitzada en entorns
no necessariament relacionats amb el joc. Es important destacar també que no s’ha de

confondre gamificacié amb altres tipus de metodologies:

Es importante ademas recalcar que la gamificacion no es sinéonimo de “jugar en el aula” o
“aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo referirse al término para sefialar el aprendizaje a



través de videojuegos, de aplicaciones mdviles (apps) o de cualquier otra Tecnologia de
Informacion y Comunicacion (TIC); sino que se trata del uso de elementos de disefio de juegos
en contextos tradicionalmente no ludicos (Deterding et al., 2011), siendo estos elementos las
mecénicas, las dinamicas y la estética. (Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i Torres, 2018)

En altres paraules, I’objectiu final de la ludificaci6 és aconseguir motivar de forma intrinseca
I’alumnat per poder despertar en ells el gust per aprendre a través de la captacio de la seva
atencio i1 I’aprenentatge significatiu. Tot aix0, tal com ens assenyala la literatura consultada, a
través d’activitats i en espais no considerats intrinsecament lidics o no necessariament

relacionats amb el joc, com I’escola.

2.2.  Elsorigens de la gamificacid
Segons Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i Torres (2018) el primer cop que se’n va fer menci6 a
la “gamificacid” va ser ’any 2002 per Nick Pelling, un programador informatic i dissenyador
de videojocs d'origen britanic, que la va definir com: “la aplicacion de una interface tipo juego
para realizar transacciones electronicas de una manera mas divertida y rapida” (Pelling, 2002
a Gonzalez, 2019). Encara que els termes de “gamificaci6” o “ludificaci6” es comencessin a
emprar fa pocs anys, els seus fonaments es basen en teories i metodologies educatives anteriors.

D’una banda, trobem estudis previs que tenen punts en comi amb aquesta metodologia:

e En primer lloc, la Game theory (Teoria del Joc) s’inicia amb els estudis de James
Waldegrave el 1713 i Atoine Augustin Cournot el 1838 que aportaven solucions,
demostrativa en el primer cas i tedrica en el segon, per a un cas d’estudi entre dos
jugadors. En ell s’estableix que el joc es tracta de la conjuncid entre jugadors,
estrategies i recompenses per cada combinacio de tactiques (Morgensten i Neuman,
2007 a Contreras i Eguia, 2017).

e Ensegon lloc, els Serious Games (Jocs Seriosos) 1’objectiu dels quals no és ludic, sind
que es plantegen per generar un aprenentatge, entrenament o bé formacié (Abt, 1987, a
Contreras i Eguia, 2017). Es presenten com una simulacio de la realitat, perdo amb la
intervencid de les estrategies, els elements i les mecaniques que caracteritzen els jocs.

De fet, van ser els primers a plantejar la idea del joc en un context no ludic.

D’altra banda, una part de les teories i metodologies que fonamenten la gamificacié es van

desenvolupar durant la primera meitat del segle XX, quan comencen a apareixer les primeres



teories conductistes de 1’aprenentatge amb el condicionament classic (relacié entre estimuls i
canvis conductuals) de Pavlov i Watson, i el condicionament operant (aprendre una conducta
que acompleix una fi) de Guthrie i Skinner (Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i Torres, 2018).
L’us d’estimuls i recompenses en les tasques han estat la clau del modelatge i el reforg del
comportament, ies van introduir en les técniques d’ensenyament-aprenentatge com un corrent
educatiu innovador que se centrava en la cerca de la motivacié extrinseca de I’individu com a

eix principal per assolir els objectius plantejats.

El fet de “jugar a I’aula” no ¢és innovador ni tampoc s’ha d’entendre com quelcom que fara que
tota programacio sigui millor, ja que forma part d’un procés més ampli i que contempla altres

aspectes molt importants que més endavant tractare.

2.3. Fonaments i metodologia de la gamificacio

La gamificacio compta amb tot un seguit de factors o elements que la conformen i que
configuren els seus fonaments. Juntament amb ’estética del joc aquests elements son els que
donen forma a I’experiéncia del jugador/a. Per a Kevin Werbach (2012, a Contreras 1 Eguia,
2017) son tres factors: les dinamiques, les mecaniques i els components. EIl primer, les
dinamiques, fa referéncia a ’estructura i el concepte del joc. El segon, les mecaniques, al
conjunt de processos de desenvolupament del joc: concretament les mecaniques de
comportament (el comportament psicologic dels usuaris), les mecaniques de retroalimentacio
(el feedback i les recompenses que reben els usuaris) i les de progressié (I’acumulacid
d’habilitats). Per ultim, els components son les aplicacions especifiques del primer i el segon:
avatars, punts, escuts, ranquings, col-leccions, nivells, equipaments, béns virtuals, entre altres
(Gonzélez, C. S., 2019).

Contreras i Eguia (2017) fan mencio a la idea que Werbach i Hunter (2012) defensaven sobre
el fet que existeix més d’un unic tipus de gamificacié segons la seva classificacio entre la
tipologia interna (relacionada amb la motivacié intragrupal, és a dir, entre els membres del
grup) i I’externa (que fa referencia a la similitud dels vincles establerts entre un client i
I’empresa). Tot i aix0, no tot es basa en aquesta classificacid, sinod tambe cal que es coneguin,
igual que en el cas anterior, les mecaniques, les dinamiques i les tecniques que determinen

aquesta metodologia. El fet que es tinguin en compte a ’hora de dur a terme un procés de



ludificacid, assegurara la seva eficacia. Veiem amb una mica més deteniment aquests factors

desenvolupats per Werbach i Hunter (2012, a Contreras i Eguia, 2017):

1. Les mecaniques: sén les normes que vertebren el joc i que generen una emocio en

I’usuari/aria, préviament preestablerta pel dissenyador/a. Tenen la funcié de guiar el

comportament dels jugadors davant 1’activitat gamificada. Es creu que un dels primers

reptes que cal que un sistema ludificat tingui és que tregui el/la jugador/a de la seva

zona de confort. Les idees més destacades en la mecanica del joc son:

O

Béns (virtuals). Tot el conjunt d’objectes ficticis que I’avatar (armes,

vestimenta, mascotes, etc.) del/de la jugador/a pot recol-lectar com a premi
posterior a la realitzacié d’una activitat.

Puntuacié. Son les retroaccions més directes que es reben, en forma de
qualificacio, per les activitats o accions dutes a terme per I’'usuari/aria.

Nivell. S’obté també amb la complecio d’activitats, accions i reptes ité la funcio
de representar el progrés de I’individu. Representa la seva experiencia i
capacitat en el sistema gamificat.

Reptes. Es tracten d’activitats en forma de desafiament que el programa planteja
al/la jugador/a a mesura que avanca en la resolucié d’activitats.

Classificacions. Tenen I’objectiu de posicionar I’individu segons els nivells que

tingui, en un ranquing amb la resta de participants.

Premis. Soén atorgats per 1’assoliment dels objectius plantejats en el programa
ludificat.

Feedback. Es la retroaccid que reben els/les usuaris/aries després de cada
activitat que els orienta en la seva tasca (donant-los consells) i promou la seva
motivaciod perque continuin participant i donant el millor d’ells/es mateixos/es.
Ofrenes. Similars als béns, son regals que reben els/les jugadors/es a mesura que
van fent un progrés. La diferencia és que en aquest cas son extres, és a dir, els/les

participants no son coneixedors/es que els poden obtenir ni com ho poden fer.

2. Les dinamiques: son les actituds de motivacio, d’inquietud i de desig que

desenvolupen els jugadors/es a I’hora d’excel-lir les diferents mecaniques plantejades

en el sistema gamificat. Per tant, com planteja Herranz (2013 a Contreras i Eguia, 2017),

és necessari que la narrativa que segueix el joc tingui una coherencia i sigui solida per

10



poder orientar el/la jugador/a cap al progrés, la millora de les seves capacitats i

I’adquisici6 de coneixements. Les més conegudes son les segiients:

O

O

La recompensa. Premia una accioé donant quelcom a canvi.

L’estatus. Dona una posicid vers la resta de participants.
Els exits. Assoliment i superacié dels reptes, els objectius i les metes.

L’autoexpressio. Determina la identitat de 1’usuari/aria davant la resta.

La competicid. Fa una comparativa de resultats entre tots els membres que en
formen part.
L’altruisme. Actitud de cooperacio i ajuda reciproques que es dona entre els/les

jugadors/es.

3. Lestécniques: son les eines utilitzades en el sistema anomenat PBL°, que son les sigles

de Point (Puntuacio), Badgets (Distintius) i Leaderboards (Classificacions) (Contreras
i Equia, 2017):

O

La puntuacid permet determinar el grau d’assoliment i compleci6 de cada tasca.
No es fa una valoracié qualitativa, sind que la seva adquisicio esta relacionada
amb les recompenses que permeten que hi hagi una retroaccié bidireccional
entre el/la mestre/a i ’alumne/a. També determinen quines son les parts més
complicades o més senzilles de cada activitat, ja que cadascun dels enunciats va
acompanyat de la quantitat concreta de punts que li corresponen.

Els distintius permeten saber els éxits de cada jugador/a i fan visible
I’assoliment dels objectius a la resta de participants. Son similars a unes
credencials i estableixen una mena de jerarquia o ranquing. Estan relacionats
amb les col-leccions, és a dir, cada distintiu forma part duna col-leccioé o serie
més general; aquest fet genera un sentiment de motivacio que fa ’alumne/a
vulgui aconseguir tots els distintius que conformen la col-lecci6 o série i aixi
completar-la.

I, finalment, la classificacié monitoritza el progrés i representa el posicionament
de cada participant (donant una retroaccié com a consequencia). Va molt lligat

als tipus de jugadors/es que es poden trobar en els sistemes de gamificacio.

> PBL és un sistema que es basa en I’adquisicié de punts, distintius o insignies i classificacions, emprat en els
videojocs. La seva funcio és apel-lar la motivacié i implicacié dels/les usuaris/aries per garantir la seva
participacio en el joc.
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2.4.  Tipologies de jugadors
Dins de les aules dels centres educatius existeixen personalitats molt variades entre 1’alumnat.
Aquestes personalitats esdevenen en diversos perfils d’estudiants amb formes d’aprendre i
treballar diferents. En altres paraules, cadascun d’aquests estudiants respondra a unes
metodologies educatives en concret (més vivencials 0 més tradicionals) i davant d’una activitat,
un repte o un projecte (sigui individualment o de manera cooperativa), reaccionara i prendra
tot un seguit de decisions que van lligades amb la seva personalitat. Cada mestre/a coneixedor/a
d’aquesta situacié dins la seva aula, pot determinar de quina forma caldra estimular aquell/a
alumne/a perque pugui extreure’n el maxim 1 que aixo es vegi reflectit en els seus resultats

(Gonzélez, 2019).

De la mateixa manera que aixo succeeix dins les classes, en el mén dels videojocs passa el
mateix. De fet, hi ha molts estudis que han determinat quines son les tipologies de jugadors
que hi ha en els videojocs i de quina manera cal estimular-los i motivar-los per tal d’assegurar
la seva participacio i el seu compromis envers el joc. En la investigacio de Contreras i Eguia
(2017) es basen en els sis tipus de jugadors que en 'actualitat més s’identifiquen: el Free Spirit
(Pesperit lliure), I’Achiever (I’exitds o triomfador), el Philanthropist (el filantropic), el Player
(el juganer), el Socialiser (el socialitzador) i el Disruptive (el disruptor). Aquests sis tipus son
una extensio dels quatre tipus que inicialment, el 1996, va identificar Bartle (citat per Gonzélez,
2019):

TIPOLOGIA DE JUGADORS

Aquells com els Achievers que es proposen resoldre tots els reptes i les activitats

Triomfadors o .
amb exit i recol-lectar totes les recompenses possibles com els Players.

Aquelles gue volen descobrir i aprendre tot alld que desconeixen sobre el joc,
Exploradors | igual que el Free Spirit, encara que no determina que ho hagin de fer
necessariament sols.

Aquells que estan motivats per la part social del joc més que cap altre aspecte,

Socialitzadors | : -
igual que el Socialiser.

Aquells que per damunt de tot busquen la competicié amb altres jugadors dins el

Assassins . L
sistema gamificat.

Taula 1. Font: elaboraci6 propia, basada en Bartle (1996) citat a Gonzalez, 2019)

Per la seva banda Gonzalez (2019) citant a Marczewski (2014), desglossa una mica més cada

tipus de jugador:
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TIPOLOGIA DE JUGADORS

Sén aquells a qui els motiven el reconeixement i les recompenses que els ofereix

Player . A
aye el joc amb cada activitat i repte.
Achiever Sén moguts pels reptes i el domini i el seu objectiu és aconseguir els maxims
nivells possibles en tot allo que cal fer. Sempre volen millorar.
- Soén usuaris als quals els estimulen les relacions i I’afinitat amb els altres
Socialiser

jugadors, i el seu objectiu és interactuar amb altres persones.

S6n jugadors que busquen tenir un proposit i significat en tot alld que fan. Es un
Philanthropist | jugador altruista que vol complaure els altres, per tant, no esta motivat per les
recompenses, sinod pel fet d’ajudar els altres o de lluitar per una causa.

Son perfils autonoms i independents que volen descobrir i explorar el mén dins

Free Spirit | ) joc de forma lliure.

Son el tipus que esta més interessat per la pertorbacié del sistema, el canvi, sigui

DlEpnte positiu o negatiu. | poden provocar-ho de forma individual o col-lectivament.

Taula 2. Font: elaboracio propia, basada en Marczewski (2014), citat per Gonzalez, 2019)

En la seva investigacio, Contreras i Eguia (2017) van observar que com que les mecaniques de
gamificacid solen anar més dirigides cap a un grup concret d’aquests tipus de jugadors
(generalment els players i els socialisers), es va crear una mena de joc de cartes el qual atorga
als seus jugadors un nou rol a seguir (com el mim, I’espia, I’anti-wifi, entre altres). D’aquesta
forma, cap alumne (amb caracter similar a una altra tipologia de jugador) queda exclos en cas
que el joc no encaixi dins seu perfil. Aquesta metodologia, també permet aportar aleatorietat a
les sessions, ja que en cadascuna de les tirades li pot tocar un rol diferent a desenvolupar i aixo
els permet sortir de la seva zona de confort. Es a dir que, en funcié de les particularitats,
habilitats i formes de fer dels estudiants, els docents poden adaptar les seves sessions i
metodologies a les necessitats 1 la demanda dels alumnes, creant d’aquesta manera una

experiéncia d’ensenyament-aprenentatge més o menys personalitzada i diversa.

2.5.  Punts forts i punt febles en la gamificacié
En I’educacio sempre hi ha hagut estrategies i meétodes per motivar I’alumnat i mantenir el seu
interes en el procés d’aprenentatge. D’una forma o altra sempre s’ha aconseguit aquest objectiu
1 la gamificacio solament representa una actualitzacidé d’aquestes estratégies d’estimulacio, ja
que com que parteixen de I’aplicacid dels jocs (especialment dels videojocs) i 1'us de les

tecnologies digitals, atrauen molt més els nens i nenes més que no pas altres eines més
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tradicionals i “ordinaries”. Tal com Contreras i Eguia (2017) expliquen en el seu llibre

“Experiencias de gamificacion en aulas™:

En las clases siempre se han otorgado puntos positivos y negativos, se han establecido rankings
de: lectura, notas, actividades, reciclaje, etc. Actualmente, simplemente se han de adaptar a los
nuevos modelos de gamificacién que incluyen mecénicas no solo de juegos también de
videojuegos. Y son estos ultimos los precursores del relanzamiento del término. Tal y como
sostiene McGonigal (2011) los videojuegos nos permiten ser mas felices porque la superacion de
obstaculos es constante y el feedback positivo se activa cada vez que el jugador supera esos
obstéaculos. Recibe motivacion, reconocimiento y aliento para continuar.

En les diferents fonts consultades (Contreras i Eguia, 2017; Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i
Torres, 2018, entre d’altres), es destaca que aquesta metodologia esta tenint molt bons resultats
en diferents ambits en que esta sent aplicada, com instituts de secundaria i aules universitaries.
No obstant aix0, se’n destaquen beneficis com inconvenients que cal tenir en compte en cas

que es vulgui posar en practica i valorar la seva eficacia.

Aquests mateixos autors afirmen que la gamificacid de I’aula requereix molta preparacio i
disposar de recursos que facilitin la seva implementacio. Respecte a la preparacio es precisa
dedicar més temps per planificar estrategies didactiques, originar activitats creatives i
mantenir-se actualitzats per descobrir que ofereixen els diferents entorns, eines, aplicacions i
plataformes que es puguin aprofitar, com també fer d’aquestes experiéncies un aprenentatge
significatiu 1 atractiu per a I’alumnat. Tot 1 que aquest fet pot ser considerat quelcom negatiu,
si el “producte” final és bo, els resultats seran molt positius. Un altre factor a tenir en compte
¢s que les TIC (Tecnologies de la Informacio6 1 la Comunicacid) s’han de transformar en TAC
(Tecnologies de 1’ Aprenentatge 1 el Coneixement), per tant, €¢s necessaria una tasca important
per part de la comunitat educativa per facilitar les condicions estructurals i logistiques per al
correcte desenvolupament 1 s del material. Aquest fet va necessariament acompanyat d’una
adaptaci6 del curriculum d’educaci6 i d’un treball col-laboratiu entre 1’equip directiu i docent
per I’abastiment de recursos técnics dins i fora del centre, a més de la formacié dels docents.
Sense aixo les experiencies de gamificacid, si se les pot anomenar aixi, manquen de sentit i es
transformen en activitats aillades i excepcionals en molts casos (Contreras, i Eguia, 2017;

Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i Torres, 2018).

Garcia-Ruiz, Pérez-Rodriguez i Torres (2018), expliquen que la ludificacié pot promoure la
involucracid dels estudiants a I’aula i aportar als/a les mestres eines per guiar i recompensar els

estudiants per la seva feina i pels seus esforcos en anar un pas més enlla. La linia que separa
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I’aprenentatge formal de I’informal és molt fina i aquestes petites fites dins I’aula poden
realment inspirar els/les alumnes a aprendre al llarg de la seva vida i fer-los veure com
I’educacio €s una part molt important i excitant de la vida. No obstant aixo, a la vegada que es
pot incrementar la seva motivacio, també aquesta es pot perdre i amb aix0 també les
oportunitats d’aprenentatge. Com també, i tenint en compte la teoria del condicionament de
I’aprenentatge, pot tenir com a conseqiiéncia que I’infant unicament dugui a terme les tasques
0 aprengui quan sap que a canvi obtindra una recompensa. Per la qual cosa, en aquest cas, no

es produira I’aprenentatge o almenys no totalment.

Per altra banda, Cattani (2023), estableix que alguns dels beneficis que ofereix la gamificacié

son els que he resumit en la seglient taula:

Diversi6 Relacionar sentiments positius a una tasca permet la seva
promocio i repeticio.
L Involucrar a ’alumnat amb continguts interessants que s’estan
Intervencio . .
introduint.
Motivacié Estimular els/les alumnes a ’hora de dur a terme les tasques de
tal manera gue siguin més amenes i menys monotones.
Temos Afegir elements del joc en una tasca ordinaria acostuma a fer que
P el temps passi rapidament i que I’activitat sigui menys avorrida.
. Aprendre emprant mecaniques propies del joc sol afavorir la
Retencio . ) - Y .
capacitat de I’'usuari d’absorbir i retindre tota mena de contingut.
Gamificar si s’empra de manera adequada pot transformar
Experiéncia d’aprenentatge | totalment qualsevol experiéncia d’aprenentatge fent que sigui
molt més emocionant i innovadora.

Taula 3. Font: elaboracié propia, basada en Cattani (2003)

Es per aquesta rad que Cattani (2023) acaba concloent que els avantatges que té la gamificacio
son diverses 1 que aixo es veu reflectit en la seva creixent fama entre les escoles que s’han
aventurat a aplicar-la a les seves aules. Tanmateix, també destaca que, perqué aixo sigui
possible, perqué els projectes que s’apliquen siguin realment efectius, cal que es tingui una idea
ben definida d’allo que es vol aconseguir 1 també de quines coses podrien sorgir malament.
Com que la gran majoria d’usuaris que implementen aquesta metodologia tenen una
experiéncia escassa 0 nul-la, atés el fet que encara no hi ha practiques degudament

consolidades, €és inevitable que es cometin errors de principiant.

15



En aquesta mateixa linia, segons Werbach i Hunter (2012) a través de 1’autora anterior (Cattani,
2023), els errors i riscos que solen apareixer freqlientment son aquests que exposo en la taula
seguent:

El risc principal que hi ha en la gamificacio és quan les activitats es
basen massa en el sistema de puntuacidé que no s’atén I’atractiu de
I’experiencia. Aixo no vol dir que els punts i les classificacions no
Punts i classificacions siguin importants, pero les propostes no han de comencar i acabar
en elles, ja que ens arrisquem a perdre I’interés de la persona. La
motivaci6 i la implicacié sorgeixen d’experiéncies agradables i de
diversio.

L’objectiu principal que es busca en el joc és que desperti una
motivaci6 intrinseca en ’usuari i que I’aprenentatge que n’extregui
Raons superficials sigui significatiu. Es per aquesta rad que els incentius virtuals,
moltes vegades no van més enlla de ’aspecte digital, i resulten ser
insuficient.

Els estudis en el camp de la psicologia han demostrat que quan un
incentiu s’ofereix massa aviat i de forma repetida, el/la jugador/a
tendeix a desinteressar-se. Per aquesta rad, seria més convenient
atorgar les recompenses segons el nivell d’esfor¢ i menys
freqlientment, de tal manera que quan arribessin, se sentis realment
com un éxit.

Recompenses immediates

Un risc que fa front la gamificacio és la falta de suport. Moltes
vegades és considerada una falta de temps o se la sol confondre amb
un joc qualsevol. Per aixo, cal ser completament conscients dels
objectius i del potencial que té.

Falta de suport

Un cop ja ha passat la sensacio inicial de novetat, si el contingut no
varia, el sistema gamificat pot arribar a ser monoton i predictible. La
Previsibilitat solucid és introduir elements d’aleatorietat, renovar els elements de
diversio, dissenyar estructures d’incentius variables i actualitzar la
forma i escenari del joc, eventualment.

Habitualment les tasques i activitats solen ser individuals i, encara
que hi ha algunes de col-lectives on I’intercanvi és clau, és necessari
que, per poder mantenir la motivacio, es doni I’oportunitat de
compartir I’emoci6 i I’¢éxit entre els usuaris.

No compartir

Un ultim risc que cal tenir en compte és la possibilitat que algun
usuari faci trampes i obtingui unes recompenses que no li pertoquen.
Trampa En cas que aix0 succeeixi pot ser que la resta de jugadors/es sentin
gue no hi ha suficient transparéncia i, com a conseqiiéncia, perdin
les ganes de participar.

Taula 4. Font: elaboraci6 propia, basada en Werbach i Hunter (2012, citats a Cattani, 2023)
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2.6. Lagamificacio i la inclusi6 escolar
Dins el marc de la llei 12/2009 es defensen dos fonaments clau en el marc del sistema educatiu
catala: la inclusio escolar i la cohesio social. De fet, les escoles de Catalunya s”’han compromes
a promoure una educacié de qualitat, des de la igualitaria per a tots/es els/les infants. Perque
tothom puguin conviure, aprendre i desenvolupar-se de forma integral. Pero perqué aquest fet
sigui possible, cal que s’apliquin tot un seguit d’adaptacions que donin resposta a totes les
necessitats i és que hi ha diferents factors que juguen un paper important i que determinen si
en una aula hi ha inclusié educativa. El Departament d’Educaci6 (a través de Vallvé, 2023)
estableix que perque es pugui donar la inclusio a les aules s’han de considerar els segiients

aspectes:

e Perspectiva transversal: la qual determina que cal que en el PEC de cada centre
escolar ha de tenir un espai per especificar les estrategies metodologiques que es duran
a terme per promoure la participacioé de ’alumnat 1 el tipus d’aprenentatge que tindran
dins el marc del curriculum vigent.

e Perspectiva longitudinal: la qual es té en compte per a determinar el recorregut de
I’alumne/a en qiiestio en el sistema educatiu (des del segon cicle d’educacié infantil
fins a I’educacid postobligatoria). La seva finalitat és assegurar que hi hagi una
coheréncia entre les diferents etapes educatives i que 1’infant es pugui desenvolupar de

forma integral i rebi una educacié de qualitat.

En aquest sentit, 1’us de la gamificaci6 dins 1’aula pot significar un recurs més dins en el context

d’un DUA (Disseny Universal d’ Aprenentatge).

2.7.  Procés de gamificacié a I’aula
Contreras 1 Eguia (2017) afirmen que per tal de poder implementar la gamificacié a I’aula i
obtenir bons resultats, en primer lloc, és necessari generar un entorn i unes condicions que
n’afavoreixin l'aplicacio, despertin unes emocions en els usuaris i promoguin el sentiment de
desafiament i de superacié. Tanmateix, també han de poder donar un reforc i un feedback
positius que motivin el jugador. Werbach i Hunter (2015) determinen I’existeéncia de sis passos
essencials per crear un sistema gamificat amb un objectiu educatiu i dirigit a tota mena de

nivells.
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1. Establir quins son els objectius d’aquesta area o assignatura i les competéncies que

es volen assolir.

Deberiamos pensar si para la consecucidon de los objetivos que nos hemos propuesto necesitamos
cambiar o intervenir en los comportamientos de un grupo de personas, teniendo en cuenta cuéles
son las finalidades de cualquier sistema gamificado. (Teixes, 2014, citat a Garcia-Casaus, et al.,
2021).

2. Determinar Pactitud i la conducta que hauran d’adoptar tant els estudiants com els
mestres per assolir els objectius plantejats.

3. Posar etiquetes als jugadors/es per preveure les seves accions, comportaments i
respostes.

4. Crear cicles d’activitat. Garcia-Casaus, et al. (2021) expliquen que aquest nivell fa
referéncia a I’assoliment inicial de tasques a curt i mitja termini 1 al posterior assoliment
d’objectius a llarg termini. Chaves-Yuste (2019) citat pels autors anteriors fa la seguent
diferenciacio:

e Cicle d’implementaci6: aquesta fase en la qual I’alumne participara en petites
proves i apostara per petites fites que li permetin rebre algun distintiu (insignies
0 punts) i aixi el motivin de mica en mica.
e Cicle de progressio: la fase en qué les tasques treballaran contingut més
important i representaran, progressivament, una major dificultat fins a arribar a
I’objectiu final.
5. Tenir en compte el factor de la diversio.

6. Preveure quines seran les eines més favorables en els diferents escenaris.

Partint des d’aquests pilars en que es basara el sistema gamificat, el segiient pas és establir els
mecanismes de motivacié ja mencionats en el punt 2.3 de fonaments per a la gamificacio.
McClelland (2009, a Contreras i Eguia, 2017), els planteja, des de la Teoria de les Necessitats,

de la seglient manera:
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MECANISMES DE MOTIVACIO

Motivacio per assoliment

e Establiment de metes (objectius, competencies i assoliments).
Emfasi en el procés (feedback i badgets).
e Acceptacio de responsabilitats (rols).

e Assumpcio del control sobre persones i/o grups amb I’ objectiu
de rebre un reconeixement (feedback, badgets, rols).

e Recerca d’estatus i prestigi (badgets i rols).

e Competitivitat.

Motivacio per poder

e Necessitat de formar parts d’un grup.

Motivacio per afiliacié e Treball en equip (rols).

e Cooperativitat (feedback i badgets).

Taula 5. Font: elaboracid propia, basada en McClelland (2009, citat a Gonzalez, 2019)

Gonzalez (2019) considera que, en un context educatiu, per a gamificar es pot seguir un sistema

de cinc passos:

1. L’analisi dels jugadors i del seu context. Cal con¢ixer el tipus d’estudiants que tenim

dins I’aula a I’hora de poder plantejar les activitats adequades que els permetin assolir
els objectius que ens hem proposat. La informaci6 que necessitem recollir és: 1’edat, el
genere, els coneixements previs, els gustos dels alumnes, entre altres. Quant al context,
també ens cal saber la quantitat d’alumnes (i les seves possibles agrupacions), el lloc
on es treballara (interior, exterior o entorn natural, etc.), la disponibilitat horaria i
temporitzacid (sessions d’una hora, unitats didactiques d’una setmana o més, etc.).
Saber tot aix0 ens ajudara també a motivar I’alumnat.

La determinacio dels objectius i les competéncies. Es necessari definir els objectius
que els permetran assolir les diferents competencies. A la vegada, es fa palés considerar
quin tipus d’activitats poden funcionar millor i poden ser assolides satisfactoriament
per considerar I’objectiu, al qual van lligades, aconseguit.

Cal tenir en compte que els objectius no han de ser molt complexes ni extensos per
assegurar-nos que s'atenyin. També s’ha de valorar la conciliacié entre el curriculum
de primaria i el PEC (projecte educatiu de centre) amb aquesta metodologia pel que fa
a I’avaluaci6 de les competencies.

El disseny del sistema. Per a poder dissenyar un sistema gamificat, cal organitzar el
conjunt de I’experiéncia en petites fites incloses dins les sequiencies didactiques. També
cal no oblidar que han de poder existir “seqiiencies lineals” i “seqiiencies adaptatives”,

és a dir, diversos camins a escollir per a un mateix objectiu. Tanmateix, quan una
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activitat/sessio/tema/unitat queda superada/completada o no, s’ha d’indicar d’alguna
forma.

4. El reconeixement dels recursos. Una vegada que tenim els punts anteriors ben
definits, és moment de gamificar. Per poder fer-ho cal considerar alguns mecanismes
de gamificacio:

a. Tracking: la mesura del progrés en ’aprenentatge.
b. Unitat de mesura: allo que determina I’assoliment (punts, temps, entre altres).
I.  Nivell: quantitat d’unitat de mesura requerida per a superar el nivell.
ii.  Regles: conjunt de normes que estableixen qué es pot i que no es pot fer.
iii.  Feedback: la retroaccio del/la mestre/a.

5. Laimplementacio dels elements gamificats. Poden ser individuals (punts, insignies,
nivells, restriccions, etc.) o socials (competicido o col-laboracio). En el cas de les
segones es poden entendre com puntuacié extra per la participacié de tothom o

unicament per 1’equip guanyador.

Es fa pales mencionar que, encara que en parlar de gamificacio, generalment es considera la
implicacié de les TIC existeixen tres formes de gamificar (Gonzalez, 2019):

e Plugged: mitjangant 1’as de les TIC.

e Unplugged: sense fer Us de les TIC.

e Hibrid: una combinacié de les dues anteriors.

2.8.  Experiéncies de gamificacio en contextos educatius
Com que la gamificacid, com s’ha pogut veure, és una metodologia molt coneguda i amb una
amplia gamma de diferents aplicacions (de més senzilles a més complexes), no resulta gaire
dificil trobar literatura que parli sobre diferents experiencies de gamificacié en contextos
variats. Algunes d’aquestes experiéncies han tingut millors resultats que d’altres, pero aixo no

vol dir que siguin menys remarcables i que, per tant, no mereixin ser mencionades.

Un primer exemple és el de Obregdn (2015)®, professor de 1’escola Salesianos de Santander.
En aquest cas, ell ja havia preparat anteriorment els seus alumnes de sis¢ de primaria en I’area

de Coneixement del Medi amb metodologies d’aprenentatge actives que contenien un

& (Torres-Toukoumidis i Romero-Rodriguez, 2018, p. 197)
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component ladic. En el procés va involucrar ’alumnat en la creacio d’algunes de les eines
d’aprenentatge que farien servir, com ¢€s el cas d’un trivial que els permetia treballar alguns
dels continguts sobre la historia, la geografia, el patrimoni i d’altres més personals sobre la
comunitat de Cantabria. En el moment, aquest projecte ha anat més enlla fins a convertir-se en
un joc de realitat augmentada anomenat “Augmenta Cantabria” el qual també funciona com el
joc del tradicional del trivial en qué et fan preguntes de diferents tematiques/arees. A més els
alumnes, per a la creacié d’aquesta aplicacié van emprar la plataforma per a mobils “Aurasma”’
per poder ampliar la informaci6é que oferien les targetes. Per la qual cosa, el resultat d’aquest
projecte va ser I’aprenentatge de ’area del Coneixement del Medi a través de la gamificacio i
la millora de la competéncia transversal digital amb 1'is del mobile learning®, com també la
millora de les seves habilitats de treball cooperatiu, ja que tot aquest procés requeria treballar

col-laborativament.

Un altre exemple és del projecte d’investigacié encapgalat pel professor Quintanal (2016)° en
I’Gs de la gamificaci6 dins ’assignatura de Fisica 1 Quimica al Colegio Maristas de Granada.
En el seu cas van emprar eines com el PowerPoint, el Microsoft Word i el programa Scratch a
partir dels quals van dissenyar tot un seguit de jocs amb els quals els/les alumnes podien
estudiar les diferents unitats didactiques programades per l’assignatura, a la vegada que
potenciaven el seu sentit I0gic-matematic. Entre tots aquests jocs se’n destaca I’anomenat “La
Championship de formules quimiques a la carrera” 1 “El problema desafiament”. A més a més,
I’alumnat havia de dissenyar un joc fent servir la tematica de les ones d’expansio a través del
programa Scratch. Cada vegada que es finalitzava una sessio, els equips es classificaven segons
la quantitat de punts i de medalles aconseguits. Tambe cal destacar que aquest professor va
passar un questionari de satisfaccié als seus alumnes per poder observar si els resultats
d’aquesta metodologia havien estat positius o no. I un 85% va destacar que creien que si que

ho havia estat.

En l’area de la competéncia lingiiistica, un dels projectes que més destaquen Torres-

Toukoumidis i Romero-Rodriguez (2018) és el que va dur a terme Miguel-Lorenzo (2015) per

7 Vegeu aqui https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/observatoriotic/files/2016/10/realidad-
aumentada-con-aurasma-android.pdf

8 En catala “I’aprenentatge mobil”, es tracta d’'una metodologia educativa en la qual s’utilitzen eines i sistemes
que permeten als participants comunicar-se sense la necessitat d’estar connectats a les instal-lacions eléctriques.
En aquesta metodologia se solen utilitzar aplicacions o pagines web per a treballar. (Viquipédia, 2024).

® (Torres-Toukoumidis i Romero-Rodriguez, 2018, p. 198)
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a potenciar 1’aprenentatge de la segona llengua en els seus alumnes de segon de primaria del
Colegio Narciso Alonso Cortés a Valladolid. En el seu cas I’eina que més s’usava ¢és el
ClassDojo en la qual els nens i nenes creaven els seus avatars amb els quals treballarien fins a
finalitzar I’assignatura i a partir dels quals podrien aconseguir punts i recompenses, segons la

seva conducta durant les sessions.

Es fa palés destacar també ’espai virtual anomenat “Zombiologia” dissenyada per Vallejo®°.
Es tracta d’una plataforma a través de la qual s’imparteixen les assignatures de biologia 1
geologia a estudiants de tercer de I'ESO. Es un joc ambientat en un escenari postapocaliptic en
el qual els nois i noies han de desenvolupar el paper d’experts en el Centre Nacional de Control
de Malalties i fer front diferents plagues de zombies. Aquesta proposta va ser premiada per la

Gamification World Congress 2014 com un cas d’exit de gamificacio educativa.

A la Universitat de la Laguna (a Santa Cruz de Tenerife) els investigadors Gonzalez, Gomez i
Navarro (2016)* van desenvolupar un programa d’entreteniment emprant elements de la
gamificacio amb la finalitat de prevenir I’obesitat infantil. Després de posar-lo en practica entre
totes les conclusions que se’n van extreure, van afirmar que es van produir moltes experiéncies
de motivacio i1 d’aprenentatge sobre I’alimentacio i els habits saludables entre els infants que

hi van participar.

Per tltim, es fa palés destacar I’experiéncia de gamificacio que exposa Ordiz (2017) al CEIP
de Compostilla, a Ponferrada (Lle6). Es va realitzar en un grup de 5¢ de primaria des de I’inici
del segon trimestre fins a la meitat del tercer. En la seva publicacié “GAMIFICACION: LA
VUELTA AL MUNDO EN 80 DIAS”, Tania Ordiz, explica que en el primer trimestre d’aquell
mateix curs, es va treballar fent s d’estratégies cooperatives amb I’alumnat 1 que,
desafortunadament, els resultats que es van obtenir van ser una manca d’implicacio i de
motivacié que van repercutir en el nivell d’aprenentatge assolit entre els/les alumnes. No
sentien cap mena de responsabilitat cap a les tasques que realitzaven ni tampoc cap als seus

habits d’estudi.

10 (Torres-Toukoumidis i Romero-Rodriguez, 2018, p. 199)
1 (Torres-Toukoumidis i Romero-Rodriguez, 2018, p. 199)
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Va ser a partir d’aquest moment quan es va decidir dissenyar 1’activitat anomenada “La vuelta
al mundo en 80 dias”. Una proposta, la qual, a través de jocs i reptes, durant 80 dies escolars

I’alumnat de 5¢ faria un viatge que passaria pels diferents continents.

Eldisseny es fonamentava en 1’as de ’aplicacio ClassDojo com a eina per a la comptabilitzacié
de punts que s’anaven obtenint. Aquest fet, també va implicar que els infants creessin els seus
propis avatars. Arran de I’obtencid de punt els nens i nenes optaven a 6 nivells: “rutero”,
“peregrino”, “visitante”, “turista”, “explorador” 1 “aventurero”. I ’objectiu principal era assolir
I’altim nivell que equivalia a un total de 100 punts. Aquests punts s’aconseguien amb el
desenvolupament de tasques diaries com fer els deures o la superaciéo d’examens. Fins 1 tot,
també hi entraven altres reptes de tipus personal, que equivalen a reptes de modificacié o

adquisicio d’habits per part dels/de les alumnes, com per exemple, ser més organitzats o polits

en la seva feina.

El joc principal consistia en el fet que, en un total de 80 dies, es visitaven diferents paisos dels
quals n’aprenien diverses coses com: la moneda de canvi, la vestimenta tradicional, objectes
tipics, etc. Es van crear uns passaports on s’anotaven els resultats de les tasques. I, amb un
segell distintiu, es marcava I’entrada i la sortida de cada pais assenyalant la tasca com a

assolida.

Cada moment en qué es canviava de pais es duia a terme una petita prova per a comprovar el
nivell d’aprenentatge i de coneixement adquirits sobre aquell indret. Es tractava de proves com:
gimcanes, proves d’orientacid, proves amb pistes, etc. Les preguntes, evidentment, giraven
entorn el contingut treballat en cada pais. Aquestes proves eren individuals, no obstant aixo,
amb I’excusa que per a viatjar es necessitava un mitja de transport, de forma grupal, feien

proves amb aplicatius com Plickers!? o Kahoot.

Per acabar, en finalitzar cada viatge també s’atorgava a I’alumnat un reconeixement individual,
en forma de banda, amb les medalles que havien anat obtenint en cada nivell. Cal destacar que,
a més de les evidéncies d’aprenentatge que es van obtenir al llarg d’aquesta unitat didactica

amificada, també es van dur a terme qiiestionaris de satisfaccio a ’alumnat i1 entrevistes a les
9

12 plataforma de realitat augmentada que permet dur a terme tests i preguntes d'una manera senzilla, dinamica i
atractiva i obtenir en temps real les respostes, permetent veure qui ha contestat bé i qui no. Vegeu:
https://get.plickers.com/
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families que van permetre confirmar que I’experiéncia havia estat tot un éxit. Per tant, en
comparacio amb els resultats del primer trimestre, Ordiz (2017) conclou que la seva experiéncia

va ser d’alldo més positiva.

Existeixen moltes altres experiéncies de gamificacio a I’aula, aquestes que he destacat només
en sén algunes de conegudes i remarcables. Tot i aix0, he cregut necessari mencionar-les en el

marc teoric d’aquest Pla de Millora a tall d’exemple.

3. MARC NORMATIU

3.1 Normativa

En aquest apartat s’exposa tot el marc normatiu referent a I’s de les tecnologies digitals en les
escoles de Catalunya. Cadascuna d’aquestes normes i reglaments son necessaries per poder
implementar correctament un pla digital en qualsevol escola del context catala de forma exitosa
i assegurant una educacioé de qualitat. A través dels arguments que llegireu a continuacié podreu

entendre la seva rellevancia tenint en compte el context escolar en el qual s’implementa.

Objectius de Desenvolupament Sostenible. 28 de febrer de 2017. Generalitat de
Catalunya.

Els ODS son un conjunt de 17 proposits universals, integradors, ambiciosos i interconnectats
establerts I’any 2015 per I’Assemblea General de les Nacions Unides com un pla per tal
d’assolir un futur més sostenible, just i tolerant de cara a I’any 2030. En I’ambit de I’educacio
és molt important tenir-los presents a ’hora d’educar 1’alumnat i les noves generacions en
valors 1 aixi crear un impacte, no només a escala de 1’escola, sind també en la vida de les
persones que conformen el centre educatiu.

En primer lloc, es fa palés mencionar els Objectius de Desenvolupament Sostenible els quals
son molt importants per a I’educaci6 dels alumnes en tant que individus amb valors i principis
dins la nostra societat. Cal destacar 1’objectiu nimero 4 Educacio de qualitat, el qual explica
que perqué I’educacio sigui de qualitat per als infants cal que, entre altres coses, les escoles
adoptin una transformacio digital. (UNESCO (2016). Educacion 2030: Declaracion de
Incheon y Marco de Accion para la realizacion del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4:
Garantizar una educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover oportunidades de

aprendizaje permanente para todos.)
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UE (2006). Recomendacion del Parlamento y del Consejo de 18 de diciembre de 2006
sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente (2006/962/CE)

Es tracta d’un document redactat pel Parlament Europeu i pel Consell de la Uni6 Europea,
el qual recomana quines son les competencies clau que totes les persones han d’assolir per al
correcte desenvolupament com a persones i aixi esdevindre ciutadans actius, tolerants i
inclusius i amb capacitats per adquirir una feina.

UE (2016). Comunicacio de la Comision al Parlamento europeo, al Consejo, al Comite
econémico y social europeo y al Comité de las regiones. Mejorar y modernizar la
educacion.

Es tracta d’una comunicaci6 per part de la Comissio per al Parlament Europeu, el Consell, el
Comite economic 1 social europeu 1 al Comite de les regions amb 1’objectiu d’establir uns
procediments per a la millora i la modernitzaci6 de ’educacio. I entre tots aquests consells i
actuacions tracta I’adquisicid per part del professorat de la competencia digital i de la
transformaci6 digital de les escoles. Endemés, estableix que cal que no només 1’alumnat
adquireixi la competéncia digital, sin0 que també aquesta s'extingeixi a totes les edats
minimitzant la bretxa digital que actualment existeix.

Art. 121.1 de la Llei Organica 2/2006, de 3 de maig, d’Educacio, redacciéo modificada
per la Llei Organica 3/2020, de 29 de desembre.

Estableix que el Projecte Educatiu de Centre a mes del recull de valors, principis, objectius i
prioritats d’actuacié del centre tamb¢ inclou la seva propia estrateégia digital de centre d’acord
amb el que estableix I’article 111 bis.5 del mateix document.

Pla d’Educacio Digital de Catalunya (PEDC)

ElI PEDC és una estrategia educativa que té la finalitat de fomentar el desenvolupament de
les competéncies digitals que tots els membres de la nostra societat cal que tinguin per poder
conviure i treballar en un mén on les transformacions i els canvis es troben a 1’ordre del dia
a causa de I'impacte de les tecnologies. També, pretén situar el sistema catala com a
precursor dins 1’us educatiu de les noves tecnologies, aixi com perfeccionar la competéncia
digital tant del seu alumnat com del professorat i dels centres educatius.

En segon lloc, cal destacar aquest pla engegat entre els cursos 2020 - 2023 a partir dels fons
europeus Next Generation, ja que el seu impacte en les aules dels centres educatius catalans
pretén: formar alumnes perque siguin competents digitalment abans d’acabar 1’ensenyament
obligatori, assegurar que tots els professionals de ’educacié tinguin la competencia digital
docent i establir una xarxa d’escoles digitalment transformades que fomentin 1’aprenentatge

dins aguest marc de transformacié educativa.
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Projecte d’acceleracio de la transformacio digital dels centres

Aquest projecte forma part del Pla d’educacio digital de Catalunya, explicar anteriorment, la
seva rellevancia es deu, principalment, al fet d’equipar els centres que en formen part amb
les infraestructures i I’equipament digital (ordinadors per a ’alumnat i els docents, panells
digitals, robotica, entre altres) requerit pel dur a terme la transformacié digital i el
desenvolupament de les activitats d’ensenyament-aprenentatge. Es va posar en marxa a partir
del mes de novembre del curs 2020-2021 en aquells centres publics dependents del
Departament d’Educaci6.

En tercer lloc, amb el desplegament del PEDC, aquest projecte ha fet possible el
desenvolupament adequat en la transformacié digital dels centres, ja que sense invertir en
materials, equipament 1 infraestructures que permetin fer aquest canvi i immersi6 en 1’educacié

digital, hagués estat impossible dur-lo a terme.

DECRET 175/2022, de 27 de setembre de 2022, d'ordenacié dels ensenyaments de
I'educaci6 basica. 29 de setembre de 2022. Diari Oficial de la Generalitat de Catalunya.
NUm. 8762.

Determina l'ordenacio dels ensenyaments, en altres paraules, els continguts que s’han
d’impartir 1 els objectius que cal que I’alumnat assoleixi a 1'educaci6 basica formada per
I’etapa d'educaci6 primaria, la d'educacio secundaria obligatoria i els cicles formatius de grau
basic.

Resolucié ENS/1356/2016, de 23 de maig, per la qual es dona publicitat a la definicié de
la Competencia digital docent.

Estableix quines son les competéncies digitals necessaries per al professorat no universitari,
com també determina el marc i el disseny de les eines requerides per a la seva adquisicié i
acreditacio.

Ordre PRE/18/2016, de 8 de febrer, per la qual es revisen i s'actualitzen els continguts
de les competéncies digitals detallats a I'annex 2 del Decret 89/2009, de 9 de juny, pel
qgual es regula I'acreditacio de competencies en tecnologies de la informacié i la
comunicacié (ACTIC).

Determina el desplegament dels continguts de les competencies ACTIC.

Marc de la innovacio pedagogica a Catalunya. Barcelona: Generalitat de Catalunya.
Departament d'Ensenyament, 2017.

Es tracta d’un informe en el qual ha participat tant el Departament d’Educacio, el Centre de
Recursos Pedagogics Especifics de Suport a la Innovacio i la Recerca Educativa (CESIRE)
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com moltes universitats, associacions, moviments de renovacié pedagogica i xarxes
d’innovacio, per poder establir un protocol d’actuacié per acompanyar de forma regular i
activa els centres educatius en la seva transformacid i millora.

Orientacions per a la competéncia digital.

Es tracta d’un document molt recent (publicat durant el febrer de 2024) en el qual s’exposen
les orientacions metodologiques i avaluatives de les competéncies transversals del Decret
175/2022, de 27 de setembre, d’ordenacié dels ensenyaments de 1’educacié basica. D’aquest
document conjunt se n’han fet quatre de més especifics un per cada competencia transversal:
la personal, social 1 d’aprendre a aprendre, ’emprenedora, la ciutadana 1 la digital. En el marc
d’aquest TFG tindrem en compte principalment el document que fa referéncia a les
Orientacions per a la competéncia digital.

3.2 Documents de gestio de centre

i.  Programacio General Anual (PGA)

Per a desenvolupar aquest projecte, a més de comptar amb la normativa existent sobre I’tis de
les tecnologies a 1’aula 1 la competéncia digital, s’han establert uns objectius a assolir en els
quatre anys en qué aquest Pla es desplegara. Aquests objectius, exposats posteriorment en el
punt 4.1, han estat extrets del Projecte Educatiu de Centre (PEC) de I’Escola I’Olivereta -
Treball de Fi de Grau | - i, dins el context de Pla de Millora, constaran tambe en la Programacid
General Anual (PGA) d’aquest centre. En aquest document, curs rere curs, al llarg dels quatre
anys es plantejaran uns objectius més especifics que s’hauran d’aconseguir aquell curs en
concret. També es descriuran les estratégies i les activitats que es duran a terme per assolir
aquests proposits, com també els indicadors d’avaluacidé que ens serviran per valorar el grau

d’assoliment de cadascun.

ii.  Memoria Anual (MA)

Continuant amb la PGA, al final de cada curs académic es fara, com ja s’ha dit anteriorment,
la valoracio del grau d’assoliment de cada objectiu proposat, a través dels indicadors
d’avaluaci6. Si es considera que aquest s’han aconseguit, quedara reflectit a la Memoria Anual
(MA) d’aquell curs i, en la PGA del proxim curs, es revisaran les estratégies. En canvi, si hi ha
algun aspecte que ha quedat sense resoldre o sense aconseguir allo que s’esperava, aleshores
en el curs vinent es tornara a plantejar aquest mateix objectiu, havent-ne modificat o bé les

estrategies, o bé les activitats a realitzar per assolir-lo.
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iii.  Normes d'organitzacié i funcionament del centre (NOFC)

Per acabar, cal tenir en compte les Normes d’Organitzaci6 i Funcionament del Centre (NOFC)
basades en el document elaborat pel Departament d’Educacié de la Generalitat de Catalunya
anomenat Documents per a [’organitzacié i la gestio dels centres. Com a centre educatiu,
elaborarem el nostre propi document de NOFC tenint com a base aquest document, pero
modificant-lo segons el nostre context, el nostre PEC i els objectius que ens plantegem assolir.
En aquest cas, cal tenir en compte el nostre Pla TAC, un document que estableix quin és 1’Gs
que es fa de les tecnologies d’aprenentatge i el coneixement en general. El seu principal
proposit €s el de recollir quina és la linia metodologica 1 d’actuacié davant de les tecnologies
com a eines al servei de ’aprenentatge 1 del coneixement que empra el centre. Tot aixo, a través
d’una reflexio previa amb tot I’equip docent, en la qual s’han posat en comt diferents punts de

vista i visions metodologiques, fins a arribar a un consens i una proposta d’actuacio.

En aquest cas, tenint en compte el que s’estableix sobre la competéncia digital des de la Llei
12/20009, es fa palés que tant el Projecte de Direccié (PdD), comel PEC (amb el Pla TAC) i les
NOFC han de fer referéncia a I’organitzacié i als usos de les tecnologies digitals dins i fora de
I’aula, en el context del centre educatiu. També, seguint les orientacions del Consell Escolar
de Catalunya, €s necessari tenir una postura adaptable i proactiva pel que fa a I’s de dispositius

mobils, encara que cada escola pot establir unes normes propies durant les hores lectives.

A I’Escola I’Olivereta, amb la finalitat de regular de la utilitzacié dels dispositius tecnologics,
establim que es podra fer s dels ordinadors d’aula, i en cas de 5¢ i 6¢ els ordinadors personals,
durant les hores lectives quan el/la docent ho consideri necessari. Aquests ordinadors personals
també podran sortir del centre, perod per evitar possibles mals usos o simplement que s’espatllin,
tant ’alumnat com les families hauran de signar un acord assegurant que ells es fan
responsables de tenir-ne cura. En cas que hi hagués algun problema, I’escola compta amb una
comissio digital 1 amb un teécnic que se’n poden fer carrec i1 provar de trobar la solucié. Si fos

necessari també es demanaria una unitat de treball de substitucié al Departament d’Educacié.
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4. DESENVOLUPAMENT DEL PROJECTE

Aquest Pla de Millora té la finalitat d’implementar a I’Escola I’Olivereta 1’s d’una aula virtual
gamificada com a eina principal (encara que no pas unica) d’aprenentatge. EducaSpace®® és
una plataforma educativa digital inclosa dins un entorn virtual gamificat. Esta ambientada en
I’espai exterior universal - d’aqui és on ve el seu nom - i, seguint una linia similar a la
d’Innovamat, cada planeta del sistema solar fictici de la plataforma, representa una area del
curriculum. Per tant, un planeta representara, per exemple, 1’area de Llengua Catalana i
Literatura, i dins d’aquest planeta, els alumnes tindran disponibles tots els materials virtuals
que el/la docent hagi publicat 1 alla hi podran afegir les trameses d’aquells projectes o treball
virtuals que se’ls demani. A més, cada alumne/a disposara del seu personatge/avatar, el qual
podra personalitzar i disposara d’una ability power!?, la qual indicara a ’alumne/a el nivell
d’aprenentatge que té de cada materia, segons la feina lliurada i la qualificaci6 obtinguda.

Evidentment, aixo rau en les preferencies i formes de fer de cada mestre/a.

En altres paraules, es tracta d’un espai virtual gamificat que pretén motivar I’alumnat durant el
seu procés d’aprenentatge, generant un entorn innovador i original que els atregui i que, a més
de potenciar la seva competéncia digital, sigui un incitador a la participacio, la constancia i
I’esforg; ja que sense tot aixo, el seu personatge no podra anar avancant (és a dir, no obtindra
materials extres) ni guanyar més puntuacié o bonificacions en forma de medalles 0 més opcions

d’aparenga (vestits, cabells, ales, escates, urpes...) per al seu avatar.

No obstant aix0, és necessari que per desenvolupar qualsevol projecte es plantegin tot un seguit
d’aspectes que facilitaran la futura aplicacio: con¢ixer el punt de partida, el procediment que
caldra seguir, la integracio que tindra dins el curriculum, els recursos necessaris, els materials
de que disposem previament, ’avaluacio de I’efectivitat i 'impacte que ha generat. Aixo també
permetra justificar si s’esta aplicant de forma correcta o si s’ha de replantejar o reformular el
cami que s’esta seguint. Es a dir, si ha funcionat o no. Si és que no, tal com déiem en 1’apartat

anterior, el curs segiient podrem canviar d’estrateégia o d’activitat per assolir aquest objectiu.

13 EducaSpace és el nom que adopta la plataforma o aula virtual que s’utilitza amb 1’aplicacié d’aquest Pla de
Millora.

14 Ability Power (habilitats poderoses en anglés) és com s’anomena en els videojocs la capacitat d’un personatge
de millorar I’efectivitat de les seves habilitats.
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4.1. Contextualitzacié

L’Escola I’Olivereta és una escola rural que es troba al municipi de Vespella de Gaia, localitzat
a la zona anomenada Baix Gaia. Tal com determina la Secretaria d’Escola Rural de Catalunya,

I’Escola Rural és I’escola de les tres “P”: Petita, de Poble i Publica.

Per tant, seguint aquesta linia, I’Escola 1’Olivereta és una escola publica, rural i localitzada en
un poble petit d’un total de 496 habitants, 72 dels quals son infants i joves d’entre 0 i 14 anys,
segons I’Institut d’Estadistica de Catalunya (IDESCAT). D’aquests 72 infants, un total de 64
estan en edat d’escolaritzacid, perd només 60 formen part de la nostra petita escola. Aquest
alumnat s’agrupa en tres unitats, la comunitat de petits (alumnes de la llar d’infants i fins a I5),
la comunitat de mitjans (alumnes d’entre 1r i 3r de primaria) i la comunitat de grans (alumnes
des de 4t fins a 6 de primaria). Tot i aixo0, les comunitats poden ser flexibles en funcié de la

matricula i les necessitats de I’alumnat.

Pel que fa als trets identitaris de I’Escola I’Olivereta, el centre educatiu es pot definir amb els
seguents trets: dialogant, ensenyament actiu i innovador, escola respectuosa i compromesa amb
el medi ambient, educacio integral, visié critica, escola coeducadora, escola inclusiva,
ensenyament personalitzat i de qualitat, escola solidaria i tolerant, escola catalana, educacio
socialitzadora, escola aconfessional i pluralista, escola connectada amb les families, escola
connectada amb I’entorn. Tots aquests trets d’identitat estan descrits al PEC de I’Escola

I’Olivereta (Ferré, Garrit i Peird, 2024, p. 819).

Els alumnes de I’Escola I’Olivereta son, majoritariament, del municipi de Vespella de Gaia. Es
a dir, essent I'inic centre escolar del terme municipal, gairebé tots els nens i nenes en edat
escolar hi fan cap. Pel que fa al perfil de les families, un alt percentatge sén d’origen estranger
o procedents del sud d’Espanya, i generalment el nivell socioeconomic és mitja-baix, sent
I’agricultura i la ramaderia les principals ocupacions de les families del nostre centre. Cal
destacar que un 58% de les families tenen com a llengua vehicular el castella. No obstant aixo,
tal com es detalla posteriorment en el projecte lingistic, la normalitzacio de la llengua catalana

com a llengua vehicular i comunicacié és una realitat al centre.

També, cal posar emfasi en el fet que la majoria de les families es mostren notoriament

implicades en I’educacié dels seus fills/es, fet que facilita un treball paral-lel entre families 1
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professorat, 1 és positiu en els resultats d’aprenentatge dels alumnes. Encara més, el 62% de les

families son socies de 1’ Associacié de Families d'Alumnes (AFA).

4.2.  Objectius

Primerament, s’ha de tenir en compte que a ’hora de plantejar-se un pla es parteix d’uns
objectius, uns proposits als quals es pretén arribar amb 1’aplicacié d’aquest projecte. Per tant,
per poder dur a terme el Pla de Millora presentat m’he plantejat, préviament, uns objectius a

assolir que m’ajudaran a fixar el punt de partida i la meta a la qual vull arribar, com ja he dit.

Abans de comencar exposant aquests proposits, cal fer una retrospeccié i recordar els objectius
que es van plantejar assolir amb la implementacié del PEC de I’Escola 1’Olivereta. Per una
banda, referent als objectius que es troben dins 1’ambit pedagogic del PEC, podem observar

que es va establir:

Ampliar la incorporacio de les Tecnologies de la Informacid i la Comunicacié per aconseguir un
domini de les habilitats digitals de manera integra, seguint la proposta del Pla TAC de I’escola.
(Ferré, Garrit i Peir6, 2024, pag. 21)

Aquests objectius estan plantejats per vetllar pel desenvolupament optim de les capacitats i
habilitats de I’alumnat de ’escola. Posteriorment, es desplega en I’apartat d’““Avaluaci6 del

PEC” (Ferré, Garrit 1 Peird, 2024, pag. 60) com s’indica a continuacio.
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AMBIT PEDAGOGIC

OBJECTIU
Queé volem fer?

ESTRATEGIA
Com ho farem?

CRITERI
Que ens proposem?

INDICADOR
Com sabem si ho hem aconseguit?

Obijectius relatius a la pedagogia del centre

5- Progressar en I’us significatiu i
responsable de les TIC
(Tecnologies de la Informacié i la
Comunicacié), per assolir un
domini de les habilitats digitals.

Formar en competéncia digital a tot
I’equip docent i directiu del centre, a
partir de cursos del Departament
d’Educacid i el pla TAC.

Promoure xerrades i activitats
dinamiques perqué I’alumnat faci un
Us responsable de les TIC, en concret
de les xarxes socials.

Incloure les TIC en diferents
propostes del dia a dia (pla TAC).

Avaluar I’adequaci6 i I’efectivitat de
les formacions del personal docent
sobre competencia digital.

Incloure un control general sobre
competéncia digital a inici i final d’un
curs escolar, a tots els alumnes a
partir de 3r de primaria, per fer una
analisi qualitativa del progrés en
aquesta materia.

Nombre de  formacions en
competéncia digital, i registre de
I’assisténcia. Com a minim, un 90%
dels docents assisteixen i participen
en les formacions digitals.

Registre continu dels controls de
competéncia digital de 3r a 6e de
primaria, i analisi de la diferéncia dels
resultats entre el primer i tercer
trimestre. Minim un salt de nivell
(NA, AS, AN, AE).

Taula 6. Objectius d’ambit pedagogic (font: elaboracio propia, Ferré, Garrit i Peiro, 2024, p. 60)
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D’aquest primer gran objectiu més general, podem extreure’n dos de més concrets i més

focalitzats en aquest pla, que son:

1- Utilitzar la plataforma EducaSpace com a eina d’aprenentatge per a treballar les
diferents arees del curriculum a més de la digital, i per establir una linia de

comunicacio directa entre I’alumnat i el/la docent.

2- Desenvolupar les competéncies digitals de ’alumnat a través de I’tGs de I’aula

virtual creada per adquirir el seu ple domini.

Per altra banda, quant a ’ambit de gestid, €s aquell que té la funcid6 d’organitzar els
recursos materials o humans i les accions que es duen a terme dins el centre educatiu. Hi

podem destacar un objectiu clau:

Fomentar el desenvolupament professional constant dels docents, en particular en la
utilitzacio de les noves tecnologies. (Ferré, Garrit i Peir6, 2024, p. 23)

A posteriori, aquest objectiu es desenvolupa en I’apartat d’“Avaluacié del PEC” (Ferré,

Garrit i Peird, 2024, p. 64) aixi:
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AMBIT DE GESTIO

OBJECTIU
Queé volem fer?

ESTRATEGIA
Com ho farem?

CRITERI
Queé ens proposem?

INDICADOR
Com sabem si ho hem aconseguit?

Objectius relatius al funcionament i I’organitzaci6 del centre

2- Fomentar el desenvolupament
professional constant dels docents,
assistint a les activitats
promogudes pel Departament
d’Educacié o d’altres institucions
rellevants en I’educacié de
I’alumnat, fent émfasi en I’educacio
digital.

Iniciar un pla de treball
individualitzat per a cada docent.

Adaptar les reunions al calendari
docent.

Fomentar la participacié activa de
I’equip docent en les reunions i
treure’n un aprenentatge de directa
aplicacio a ’aula.

Relacionar la teoria amb la practica
aplicada a la classe, fent dinamiques
més  interessants emprant la
tecnologia.

Valoracié qualitativa de 1’as de les
tecnologies a ’aula.

Observacié de la progressio del
coneixement adquirit a través de

I’informe individualitzat.

Assisténcia d’un 90% a les reunions.

Taula 7. Objectius d’ambit de gestio (font.: elaboracio propia, Ferré, Garrit i Peiro, 2024, p. 64)
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D’aquest segon objectiu general, n’hem extret un de més precis i detallat:

3- Formar I’equip docent i ’equip directiu en la competéncia digital, per a I’is adequat

d’aquesta plataforma.

Aquest Pla de Millora, com ja s’ha dit anteriorment, esta previst que s’ implementi per primera
vegada, en un termini de quatre anys. Al llarg d’aquest temps, els diferents objectius plantejats
es desenvoluparan en tot un seguit d’estratégies 1 diferents accions que permetran la seva
insercio final dins el Pla Digital de 1’Escola ’Olivereta. Més endavant, s’explicara com es
desenvolupara cada objectiu al llarg de 4 anys a partir de les activitats que s’especificaran en

apartats posteriors.

4.3.  Estratégies

A continuacio, a partir dels objectius plantejats en aquest Pla de Millora, es despleguen tot un
seguit d’Estratégies les quals ens serviran per poder definir les activitats que es duran a terme

al llarg del termini de 4 anys i aixi poder implementar correctament aquest projecte.

Obijectiu 1: Utilitzar la plataforma EducaSpace com a eina d’aprenentatge per a treballar les diferents
arees del curriculum a més de la digital, 1 per establir una linia de comunicaci6 directa entre 1I’alumnat
i el/la docent.

Estratégia 1.1: Integracid la plataforma virtual EducaSpace com un recurs més a I’hora de treballar
les diferents arees del curriculum.

Estratégia 1.2: Us de la plataforma virtual EducaSpace com a eina de comunicaci6 directa entre
I’alumnat i el/la docent.

Taula 8. Estratégies de [’objectiu 1 (font. elaboracié propia)

Obijectiu 2: Desenvolupar les competéncies digitals de I’alumnat a través de I’us de ’aula virtual
creada per adquirir el seu ple domini.

Estrategia 2.1: Desenvolupament de sessions dirigides a I’alumnat del centre amb la finalitat que
assoleixin la competéncia digital necessaria per al bon s de les tecnologies digitals.

Estrategia 2.2: Desenvolupament de sessions dirigides a I’alumnat del centre amb I’objectiu que
aprenguin a fer Us de la plataforma EducaSpace i coneguin totes les seves possibilitats.

Taula 9. Estratégies de I’objectiu 2 (font: elaboracio propia)
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Obijectiu 3: Formar I’equip docent i I’equip directiu en la competéncia digital, per a 1’as adequat
d’aquesta plataforma.

Estrategia 3.1: Formacié permanent i continua de I’equip docent i de I’equip directiu en la
competéncia digital, fins a assolir com a minim un nivell B2.

Estrategia 3.2: Formacié permanent i continua de I’equip docent i de ’equip directiu en I’us
d’aquesta plataforma virtual i en les seves futures actualitzacions.

Taula 10. Estrategies de [’objectiu 3 (font: elaboracio propia)

4.4.  Integracio en el curriculum

Referent a la integracio d’aquest Pla de Millora dins el curriculum, cal destacar, en primer lloc,
que el contingut d’aquest projecte (activitats, estratégies, propostes, objectius, entre altres)
s’han plantejat tenint en compte el que marca el Decret 21/2023, de 7 de febrer, d'ordenacio
dels ensenyaments de I'educacio infantil i el que marca el Decret 175/2022, de 27 de setembre,
d'ordenacid dels ensenyaments de I'educacio basica. Aquests son els dos pilars que sustenten

el pla.

En el cas del curriculum de I’etapa d’educacié infantil (Decret 21/2023) determina les
competeéncies que cal que s’assoleixin al llarg dels cursos que conformen 1’etapa, les quals
estan agrupades en els seglients quatre eixos:

- Un infant que creix amb autonomia i confianca.

- Un infant que es comunica amb diferents llenguatges.

- Un infant que descobreix I'entorn amb curiositat.

- Uninfant que forma part de la diversitat del mén que l'envolta.

El proposit principal a desenvolupar en aquesta etapa, pero és fomentar el creixement i
desenvolupament integrals dels alumnes. Entre totes aquestes competéencies que engloben i que
son essencials perqué els infants puguin fer front els reptes del segle XXI, trobem que un
d’aquests “reptes” és el d’utilitzar de manera ética 1 eficag les tecnologies. De fet, la
competencia nimero 4 és la digital. En ella s’explica que, en el segon cicle d’educacio infantil,
jas’introdueix I’alumnat en 1’s de les tecnologies digitals en tant que eines per a I’aprenentatge
i per a la iniciaci6 en I’alfabetitzacié digital que, entre moltes altres coses implica I’exposicid
a aquests aparells, I’accés a informacio, la comunicacié i 1’us responsable i saludable

d’aquestes (Departament d’Educacio, 2023).
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Cal tenir en compte, perd, que aquest Pla de Millora “La gamificacié dins I’aula virtual:
I’exploracié d’una forma alternativa d’aprenentatge i comunicacio” no va dirigit als infants
d’educaci6 infantil, ja que es considera que encara son molt petits i no tenen les habilitats
digitals prou desenvolupades per formar-ne part i poder-ne treure profit. Tot i aixo, es creu
convenient fer mencid a aquesta part del curriculum d’educacio perque és a partir d’aqui - del
que es treballa a I’etapa d’infantil - que el nostre alumnat comengara a fonamentar els seus
coneixements i capacitats digitals, les quals més endavant (en iniciar el primer cicle d’educacié

primaria) els permetran formar part del projecte.

Quant a I’educacié primaria, a qui realment va dirigit aquest pla, es destaca el curriculum
(Decret 175/2022) que estableix que al llarg d’aquesta etapa educativa cal que els infants
assoleixin, entre altres competeéncies transversals, la “Competencia digital”. En tractar-se d’una
competeéncia transversal es contempla la seva adquisicié a través de I’aprenentatge i
ensenyament de les altres arees. Per tant, igual que esta plantejat dins la plataforma
EducaSpace, la competencia digital esdeve una eina a través de la qual els alumnes adquireixen
les competéncies especifiques, a més d’aprendre a interactuar i comunicar-S€ en entorns

digitals.

Posant en practica aquesta competéncia es busca que ’alumnat aprengui a fer un Us segur,
responsable, saludable, critic 1 sostenible de les eines tecnologiques, perqué d’aquesta forma
aniran un pas enlla en la seva participaci6 en la societat quan interactuin a través d’elles. També
contempla I’alfabetitzaci6 en la informacid i dades, la comunicacio i la col-laboracié, I'ts i la
creacié de continguts digitals, la seguretat, la privacitat, I’alfabetitzaci6 mediatica, la propietat

intel-lectual, etc. (Departament d’Educacio, 2022).

En aquest sentit, els dos primers objectius dels tres principals que s’han plantejat de cara al
desenvolupament d’aquest Pla de Millora, son els que van dirigits a I’alumnat:

1. Utilitzar la plataforma EducaSpace com a eina d’aprenentatge per a treballar les
diferents arees del curriculum a més de la digital, i per establir una linia de comunicacid
directa entre I’alumnat i el/la docent.

2. Desenvolupar les competencies digitals de I’alumnat a través de 1’s de ’aula virtual

creada per adquirir el seu ple domini.

37



Aquests objectius els podem relacionar amb la competencia especifica 3 (CD3) de la
competencia digital:

Participar en activitats o projectes escolars mitjangant 1’as d’eines o plataformes virtuals que
permetin construir nou coneixement, comunicar-se, treballar col-laborativament, compartir
dades i continguts en entorns digitals restringits i supervisats de manera segura i amb una actitud
oberta i responsable davant el seu s (Departament d’Educacio, 2023).

L’ultim objectiu va dirigit tnicament a I’equip docent i el directiu, ja que esta enfocat en la

seva formaci6 continuada.

4.5. Diagnosi

Per poder saber quins son els passos a seguir a I’hora de dur a terme un projecte o, en aquest
cas, un Pla de Millora, és essencial tenir present des de quin punt es parteix, per poder saber
que cal fer a continuacio i cap a quina direccio cal dirigir-se. Per aquesta ra0 és primordial que
dins aquest Pla es contempli fer un diagnostic de la situacié que hi ha en el centre educatiu, en
aquest cas I’Escola 1’Olivercta. Per a poder fer-ho es posaran en practica tot un seguit
d’activitats, les quals es mencionaran en I’apartat 4.6 i aqui s’explicaran amb més detall. Els
aspectes que es consideraran per fer aquesta diagnosi son: el nivell en competéncia digital
inicial de ’alumnat 1 el claustre de docents; nivell de coneixement i de disponibilitat de les
families dels alumnes per ajudar-los; els recursos, materials i instal-lacions de qué disposa el
centre 1 els que necessita per a dur a terme aquest pla... Per a poder fer una analisi d’aquests

aspectes s’empraran les segiients eines de diagnosi:

e Questionaris per als alumnes,

e Formularis DigcompOrg i DigcompEdu?®,

e Questionaris i entrevistes a les families.

e Llistat dels recursos, materials i instal-lacions disponibles al centre,

e Llistat dels recursos, materials i instal-lacions que es necessiten.

També cal destacar la figura de ’Equip Impulsor, la qual es menciona en els apartats que
formen part del desenvolupament del projecte (punt 4). Segons la Direccid6 General

d’Innovaci6, Recerca i Cultura Digital dins el Departament d’Educacié de la Generalitat de

15 Vegeu https://digigunea.euskadi.eus/es/digcomporg
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Catalunya (2024), es tracta d’una entitat dins el marc del centre escolar formada per un
representant de I’equip directiu, un coordinador de cicle/comunitat i docents voluntaris de cada
cicle (solen representar un 15% del claustre, encara que dependra del centre). Ells/es seran qui
lideraran i dinamitzaran el “procés de transformacié” que tindra lloc dins I’escola. Aquest
conjunt de persones son les guies i encarregades de crear, organitzar i executar projectes o plans

d’accid, aixi com assegurar la participacié i implicacio dels membres de la comunitat educativa.

El motor de canvi, liderat des del propi centre que dinamitza i recull la veu i el compromis de
tota la comunitat (docents, equip pedagogic, alumnat, families, altres agents del centre) per
compartir significats, ha de modificar la cultura de centre, el model d’acompanyament a
I’aprenent, ’organitzacio i gestio del centre, les metodologies d’aprenentatge per a la vida,
I’ecosistema educatiu del centre, la personalitzacid dels aprenentatges, la cultura de I’avaluacio
formativa i formadora, el desenvolupament personal i social, les relacions, les emocions, els rols,
el respecte, la justicia social en un marc d’inclusio i equitat educatives per assegurar que aquesta
transformacio sigui de qualitat, possible i sostenible. (Direccido General d’Innovacio, Recerca i
Cultura Digital, 2024, p.4)

Pel que fa a la seva organitzacid, I’equip impulsor sol tenir un/a representant a qui es pugui
recorrer per a comunicar-se. No obstant aixo, la relacié que s’estableix entre els seus membres
ha de ser d’igualtat, ja que no hi ha d’haver cap relacié de jerarquia, sind més una relacié de
col-laboraci6 i de “lideratge distribuit”. Es necessari que faci trobades de forma periodica i fer
un seguiment del procés de canvi que estan duent a terme, no obstant aixo, aquestes reunions
variaran segons els seus membres. Cal que es coordini amb ’equip directiu i que es mantingui
una relacié d’interdependéncia amb un cert nivell d’autonomia equilibrat. També és molt
important el fet de “convertir el claustre en protagonista del procés”, ja que ha de ser particip
en tot moment dels canvis que es produiran al centre, ha de ser conscient del perqué, i ha de
saber que el seu punt de vista també s’ha de tenir en compte. | pel que fa a la resta de la

comunitat educativa cal tenir present que:

Es clau informar i involucrar tota la comunitat educativa en cada etapa del procés, molt
especialment, les families. Com a equip impulsor hem de ser capagos de generar espais de
comunicacié i fer-ho amb transparéncia i honestedat. Cal comptar amb les families per celebrar
els petits exits i fites que es vagin assolint al llarg del procés, aixi com també cal compartir els
moments de dubtes o incertesa. Les families ens poden donar impuls per seguir amb el procés de
canvi i ens poden proposar solucions en els moments de dubte. (Direccié General d’Innovacio,
Recerca i Cultura Digital, 2024, p.10)

Quant a les fases que ha de seguir I’equip impulsor per a poder posar en accio el procés de
canvi, en aquest cas I’aplicacio del Pla de Millora, es preveu que en siguin quatre encara que

dins de cadascuna puguin haver-hi subfases. De fet, ha estat a partir d’aquestes fases que he
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pogut establir, aproximadament, quins han de ser els passos a seguir i, per tant, quines activitats

cal dur a terme.

Fase 1: Crisi i oportunitat de transformacié del centre. Aquella en la qual s’observa
una necessitat i una oportunitat per poder posar en marxar un canvi. No es tracta
unicament de sensibilitzacio sin6 d’entendre la rellevancia que té aquesta transformacio
per al centre. També és en aquesta fase en la qual es crea el mateix equip impulsor el
qual haura de dur a terme una avaluacié per a comprendre completament quina és la
Visio que es té dins el centre i a on es vol arribar amb aquest procés.
Fase 2: Visi6 de la comunitat educativa i capacitacié del centre. Es el moment en
que es crea una Vvisio concreta de centre que donara sentit a les accions i determinara el
cami que se seguira per arribar a I’objectiu final. Es una fase reflexiva en qué és molt
important la participacio i implicacié dels membres de la comunitat educativa, que
tothom pugui donar el seu punt de vista. Dins, trobem dues subfases:

o EI Que, que seria la visié que es te, la finalitat.

o EI Com, que serien les estratégies, els objectius i els materials o recursos

necessaris que es plantegen per assolir el proposit final.

Tan important és la creacidé d’una imatge vivida i creible d’un estat futur ideal del centre, com la
generacio d’un compromis profund i emocional dels membres de la comunitat educativa per
assolir-lo. Es a dir, cal comunicar la visio i assegurar també la forca motriu que produeixi aquest
canvi. (Direccié General d’Innovacid, Recerca i Cultura Digital, 2024, p.14)

Fase 3: Transformacio institucional. En aquesta fase és quan es posen en marxa les
accions pel que fa a les persones (relacionades amb I’“empoderament” i la
“capacitacio”), el context i ’entorn (relacionades amb els recursos i I’organitzacio). Es
una part del procés molt important, ja que es tracta de crear “prototips” 1 fer el que
anomenem assaig-error. L’avaluacio també sera molt important per a poder reflexionar
i aprendre, tot buscant possibles solucions.

Fase 4: Finalitzacié de la intervencid, consolidacio i sostenibilitat. Aquest Gltim pas
esta centrat a la valoracio de les fites i assoliments que s’aconsegueixen en el processos
de transformacid. Es molt important tenir-la en compte per no deixar de banda aquesta
“cultura de millora” que els centres han de tenir per a poder anar endavant i fer front

els canvis que viu la nostra societat.
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45.1. Avaluacid i viabilitat del projecte

DEBILITATS D A AMENACES

* Disseny d'activitats massa llargues ¢ La manca d'implicacio de les families.
que impliquin molt de temps per e Les falles que pugui tenir la
portar-les a terme. plataforma.

« Nombre d'activitats insuficient. e La bretxa digital.

e Poca formacié del claustre en
competéencia digital.

FORTALESES — F QO — OPORTUNITATS

e Propostes innovadores i
significatives.

e Processos d'avaluacié dirigits al
claustre, 'alumnat i les families.

¢ Integracidé de noves tecnologies en
situacions d'aprenentatge de forma
coherent i enriquidora.

e Els cursos formatius per a l'equip
docent.

e Laimplicaci¢ de les families.

e Les actualitzacions de la plataforma.

e La implicacié d'institucions externes
per revertir la bretxa digital.

Imatge 1. Analisi DAFO (font: elaboraci6 propia)

Un instrument molt important de diagnosi i avaluacio de la viabilitat d’aquest Pla de Millora,
és I’Analisi DAFO, una eina de revisi0 i planificaci6 d’estratégies que permet valorar els
aspectes positius i negatius (tant interns com externs) a 1’hora de dur a terme un projecte i que,
per tant, indica si és possible posar-lo en practica 0 no. En el cas d’aquest Treball de Fi de
Grau, com que es tracta d’un plantejament teoric, 1’analisi de les debilitats, les amenaces, les

fortaleses 1 les oportunitats, també s’han fet des d’una perspectiva d’hipotesi.

Pel que fa a les debilitats (aspectes negatius interns), es valora la possibilitat que el disseny de
les activitats impliqui que el temps de que es disposa per posar en practica aquest projecte de
millora no sigui suficient. En altres paraules, és possible que les activitats siguin massa llargues
i es requereixi un any extra, per exemple, perqué tant I’alumnat com el claustre de docents
s’habitui a fer us de la plataforma EducaSpace. Un altre debilitat, podria ser que el nombre
d’activitats plantejades fos insuficient i que, com a consequéncia, el resultat sigui negatiu. Per
ultim, també s’ha contemplat el fet que, potser, la competéncia digital dins el centre sigui tan
baixa que afecti la motivacié de 1’equip docent, fins i tot, tenint en compte les formacions que

es duguin a terme.
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Referent a les amenaces (aspectes negatius externs), es té en compte que potser la implicacié
de les families no és I’esperada i que, per tant, aixo pot repercutir en el desenvolupament de les
activitats i en la viabilitat del projecte. Un altre factor molt important a tenir en compte i que
jas’ha exposat en aquest TFG II és la bretxa social. Tenint en compte I’entorniel tipus d’escola
en que es dura a terme aquest pla, és possible que un dels inconvenients amb que ens trobem
sigui aquesta desigualtat social. I, per ultim, també es contempla que les falles que pugui tenir
el mateix programa dificultin la tasca dels docents en les aules i la feina per part de ’alumnat

fora d’aquestes.

Quant a les fortaleses (aspectes positius interns) amb qué compta aquest Pla de Millora, per un
costat trobem que les propostes que es plantegen dins el projecte i el Pla en si, son molt
innovadores i podrien resultar en un aprenentatge significatiu que connecti amb la realitat del
dia a dia de ’alumnat i, per tant, de qualitat. També cal valorar positivament que durant
I’aplicaci6 d’aquest pla hi ha diferents processos d’avaluacioé del projecte als diversos sectors
implicats i aixo permet saber amb precisio si s’esta duent a terme correctament, si no €s aixi o,
fins i tot, qué caldria modificar o reconduir d’una altra manera. I, a més, també cal destacar el
fet que emprant la plataforma EducaSpace s’afavoreix la integracio de noves tecnologies en

situacions d’aprenentatge amb respecte, de forma coherent i enriquidora i un proposit educatiu.

Per acabar, fent referéncia a les oportunitats (aspectes positius externs), es creu que els cursos
formatius que es realitzaran, permetran revertir el fet que a I’escola hi pugui haver una manca
en la competéncia digital del claustre. També, ja que s’ha contemplat la part negativa externa
pot ser que, per contra, les families dels alumnes tinguin una molt bona predisposicid i
implicacié durant I’aplicacio del projecte. Un altre aspecte que pot actuar sobre les possibles
amenaces és que el programa es pot actualitzar de forma regular i, per tant, pot anar corregint
aquestes falles. Com a ultima oportunitat que s’ha contemplat, hi ha la possibilitat que amb
I’ajut d’una instituci6 externa (com I’Ajuntament o el Departament d’Educacid, per exemple)

es pugui revertir ’existéncia d’una bretxa digital.

Finalment, fent un balan¢ dels factors favorables i dels desfavorables, es pot concloure que,
encara que hi hagi aspectes que puguin dificultar la possibilitat d’aplicar aquest projecte i que
els resultats sigui els desitjats, la balanca es decanta de forma positiva indicant la viabilitat

d’aquest projecte.
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4.6. Activitats

Objectiu 1: Utilitzar la plataforma EducaSpace com a eina d’aprenentatge per a treballar les diferents arees del curriculum a més de la digital, i per establir
una linia de comunicaci6 directa entre I’alumnat i el/la docent.

Estratégia 1.1: Integracio la plataforma virtual EducaSpace com un recurs més a I’hora de treballar les diferents arees del curriculum.

Activitats/Accions

Responsables

Recursos especifics

Temporitzacio

lrany | 2nany | 3rany | 4tany
1. Analisi dels temes i les sessions
a desenvolupar, com també del L Guies docents i graelles de
S ! . Equip impulsor ‘2
material disponible dins de cada programacio
area.
2. Desenvolupament dels materials . T
. g X ) . Equipament digital i graelles de
que hi haura disponibles dins la Equip docent .7
programacio
plataforma.
3. Avaluacié6 dels resultats i Rubriques d’observacio, proves
extraccio de conclusions. Equip impulsor d’avaluacid i qliestionaris
DigcompOrg i DigcompEdu
Estratégia 1.2: Us de la plataforma virtual EducaSpace com a eina de comunicacié directa entre 1’alumnat i el/la docent.
Temporitzaci
Activitats/Accions Responsables Recursos especifics
lrany | 2nany | 3rany | 4tany
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1. Analisi de les eines de
comunicacié que s’utilitzen a
I’aula.

Equip impulsor

Questionaris DigcompOryg i
DigcompEdu

2. Desenvolupament de 1’espai en
el qual es produira I’intercanvi
d’informacio.

Equip impulsor i Centre de Recursos
Pedagogics

Equipament digital

3. Avaluaci6 dels resultats i
extraccié de conclusions i de
mesures o canvis a realitzar.

Equip impulsor

Rubriques d’observacio, proves
d’avaluacio i qliestionaris
DigcompOrg i DigcompEdu

Taula 11. Activitats de I’objectiu 1 (font: elaboracio propia)

Obijectiu 2: Desenvolupar les competéncies digitals de I’alumnat a través de 1’as de I’aula virtual creada per adquirir el seu ple domini.

Estratégia 2.1: Desenvolupament de sessions dirigides a 1’alumnat del centre amb la finalitat que assoleixin la competéncia digital necessaria per al bon Us

de les tecnologies digitals.

Activitats/Accions

Responsables

Recursos especifics

Temporitzaci

1r any

2n any | 3r any

4t any

1. Analisi i avaluacio del nivell de
competéncia  digital  entre
I’alumnat.

Equip impulsor

Questionaris DigcompOrg i
DigcompEdu

2. Planificacid de sessions per a la
preparacié dels/de les alumnes
en la competéncia digital.

Equip docent

Equipament digital i graelles de
programacio
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3. Aplicacio d’activitats
d’experimentacid, investigacio,
creacio i interaccio social per a
millorar la competéncia digital
dels infants.

Equip docent

Equipament digital, materials

formatius, graelles de programacio i

proves d’avaluacio

totes les seves possibilitats.

Estrategia 2.2: Desenvolupament de sessions dirigides a I’alumnat del centre amb 1’objectiu que aprenguin a fer s de la plataforma EducaSpace i coneguin

Activitats/Accions

Responsables

Recursos especifics

Temporitzacio

1r any

2n any | 3rany

4t any

1. Realitzaci6 de les
programacions didactiques a
través dels recursos digitals, tot
tenint en compte el DUA',

Equip docent

Graella de programacio, formacio

del DUA i equipament digital

2. Us de I’aplicaci6 a les aules amb
els/les alumnes perque es
familiaritzin i aprenguin a
emprar-la.

Equip docent

Equipament digital, plataforma

EducaSpace, graelles d’observacio i

proves d’avaluacid

3. Supervisio de les falles en el
programari.

Equip docent i equip impulsor

Equipament digital

4. Avaluaci6 de resultats i
extraccio de conclusions.

Equip impulsor

Rubriques d’observacio i avaluacio i

guestionaris DigcompOrg i
DigcompEdu

16

laprenentatge/)

Taula 12. Activitats de [’objectiu 2 (font: elaboracio propia)

Disseny Universal per a 1’Aprenentatge (Vegeu https://xtec.gencat.cat/ca/curriculum/diversitat-i-inclusio/projectes-educatius-inclusius/disseny-universal-per-a-
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1. Analisi  del nivell  de
competéncia digital de 1’equip
docent i I’equip directiu.

Equip impulsor, docent i directiu

Estrategia 3.1: Formaci6 permanent i continua de 1’equip docent i de I’equip directiu en la competéncia digital, fins a assolir com a minim un nivell B2.

Quiestionaris DigcompOrg i
DigcompEdu, equipament digital

2. Realitzaci6 de cursos de
formacié per als/les mestres i
I’equip directiu perqué
assoleixin el nivell B2 en la
competéncia digital.

Equip docent i directiu

Cursos de formacié CRP i
equipament digital

1. Formacio continua del
professorat nouvingut en 1’us de
la plataforma EducaSpace.

Equip impulsor, docent i directiu

Estratégia 3.2: Formaci6 permanent i continua de I’equip docent i de I’equip directiu en I’us d’aquesta plataforma virtual i en les seves futures actualitzacions.

Cursos de formacio CRP i
equipament digital

3rany | 4tany

2. Realitzacio de sessions amb el
claustre per la formacio del
professorat en el cas de produir-
se una actualitzacio significativa
en el programari.

Equip impulsor, docent i directiu

Cursos de formacié CRP i
equipament digital

Taula 13. Activitats de l’objectiu 3 (font: elaboracié propia)
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4.7.  Implicacid dels diferents sectors de la comunitat

Per a poder posar en practica qualsevol projecte o pla en un centre educatiu, cal que hi hagi tot
un seguit de persones i institucions, si s’escau, que ajudin a fer-ho possible. El seu ajut es basa
en el seguiment de I’evolucié personal i académica de I’alumnat, a partir de la seva participacid
en espais de comunicacio, de presa de decisions i de reflexio sobre I’escola i I’educacio, com
I’Associacio de Families d’Alumnes (AFA), seminaris sobre I’educacid, forums, entre altres.
I, en el cas d’aquest Pla de Millora, no és una excepcid. Per tant, per al seu correcte
desenvolupament, teoric i practic, es fa palesa la implicacio i participacié de diferents sectors

de la comunitat educativa de I’escola: alumnat, docents, families, entitats educatives, etc.

En primer lloc, la base d’aquest projecte rau, principalment, en la implicacié dels equips docent
1directiu de I’escola, ja que son els principals impulsors i gestors del pla. Caldra posar en marxa
una formacié especifica i continuada en I’s 1 aplicaci6 d’aquesta plataforma i del que comporta
per I’ensenyament. També caldra la participacioé de I’alumnat, com a receptors d’aquest canvi
en la forma d’aprendre. En tots dos casos és molt important que hi hagi unes bases fixades per
a poder fer I’is adequat de la plataforma i accedir, d’aquesta manera, al coneixement i treure’n

profit.

En segon lloc, trobem les families i I’AFA, les quals tamb¢ tenen un paper clau en la presa de
decisions (dins el Consell Escolar) i en el suport que ofereixen als seus fills i filles. En el primer
cas, perque dins el Consell s’ha estimat 1’Gs d’aquesta plataforma que uneix 1’educacio, la
gamificacio i les tecnologies, com a eina principal (encara que no pas unica) d’ensenyament
dins 1’aula, tenint en compte el que aixd comporta; i, en el segon cas, perque a casa poden
reforcar la tasca del/de la docent oferint el seu ajut als infants per a qualsevol cosa que
necessitin. Des de I’escola atendrem les families que tinguin pocs recursos o bé immigrants (i
que no dominin la llengua), per assegurar-nos que la implementacié d’aquest Pla és I’adequat.
Organitzarem una reunié amb elles per explicar-los que el centre compta amb un pla
d’integracié de tipus lingiiistic el qual les ajudara a fer el seguiment de les tasques 1 la feina
dels seus fills i filles des de casa i donar-los el suport que necessiten. A més, quant a les families
d’alumnes que no tenen ordinadors personals del departament i que tampoc tenen accés a un
ordinador de casa, també els explicarem que la biblioteca municipal de la Nou de Gaia compta

amb ordinadors els quals podran fer servir sempre que ho necessitin.
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Per acabar, en tercer lloc, en aquest projecte també s’ha implicat com a agent extern, la
Universitat Rovira i Virgili. La seva tasca ha estat la d’elaborar aquesta aula virtual gamificada
per I’Equip de Tecnologies de I'Aprenentatge i Coneixement, fent possible I'aplicacié d’aquest

projecte.

4.8. Indicadors d’avaluacio

Seguidament, s’especificaran els indicadors d’avaluacidé que s’empraran com a eina per fer una
valoraci6 de I’exit de cadascuna de les activitats realitzades i, per tant, del nivell d’assoliment
de les estrategies que sorgeixen dels objectius principals. Quan es doni el cas que una activitat
1, com a conseqiiencia, un indicador s’estigui aplicant en un trimestre en concret s’assenyalara
de la seglient manera: 1T (1r trimestre), 2T (2n trimestre) o 3T (3r trimestre). En cas que no
sigui aixi 1 s’apliqui al llarg de tot aquell curs academic, la casella quedara Ginicament marcada

en color, pero no hi haura res escrit.
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Objectiu 1: Utilitzar la plataforma EducaSpace com a eina d’aprenentatge per a treballar les diferents arees del curriculum a més de la digital, i per establir

una linia de comunicacié directa entre I’alumnat 1 el/la docent.

Estratégia 1.1: Integracio la plataforma virtual EducaSpace com un recurs més a I’hora de treballar les diferents arees del curriculum.

Indicadors Temporitzacio
Activitats
De procés De resultat 1r 2n 3r 4t
Participacio del claustre Resultats sobre els materials disponibles dins de | 1T
Activitat 1 Recollida de dades sobre els materials A P
. . ; X cada area. 2T
disponibles dins de cada area.
Activitat 2 Participacio del claustre N_ombre de materials disponibles per a 1’alumnat 1T 3T
dins la plataforma. 2T
Activitat 3 Participacio del claustre Resultats de les proves. 3T
Recollida de dades en la graella d’observaci6. | Augment del nivell en la competencia digital.
Estratégia 1.2: Us de la plataforma virtual EducaSpace com a eina de comunicacié directa entre 1’alumnat i el/la docent.
Indicadors Temporitzaci
Activitats
De proces De resultat 1r 2n 3r 4t
. Part|C|paC|o del claustre . Resultats sobre la recollida de dades sobre les eines | 1T i
Activitat 1 Recollida de dades sobre les eines de L , ;
., , . de comunicacié entre I’alumnat i el/la docent. 2T
comunicaci6 entre I’alumnat i el/la docent.
Activitat 2 Participacio del claustre E,S’.pal dlSp(.)I,uble per & ! alun.mat per a lintercanvi
d’informaci6 entre I’alumnat i el/la docent.
Activitat 3 Participacio del claustre Resultats de les proves. 3T

Recollida de dades en la graella d’observacio.

Augment del nivell en la competéncia digital.

Taula 14. Indicadors de [’objectiu 1 (font: elaboracio propia)
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Objectiu 2: Desenvolupar les competéncies digitals de I’alumnat a través de 1’us de 1’aula virtual creada per adquirir el seu ple domini.

Estrategia 2.1: Desenvolupament de sessions dirigides a I’alumnat del centre amb la finalitat que assoleixin la competéncia digital necessaria per al bon Us

de les tecnologies digitals.

Indicadors Temporitzacio
Activitats
De proceés De resultat 1r 2n 3r 4t
L Recollida 'de da’d,es sobre el nlvgll Resultats de les proves de competencies | 1T i
Activitat 1 competencial en 1’us de les tecnologies |, . . ,
. basiques de I’alumnat. 2T
digitals.
Activitat 2 Participaci6 del claustre Quantitat de programacions didactiques. 3T
Part|p|pap]0 de!claustre Millora del rendiment academic, de la
Implicacié de I’alumnat T . . .
. . . motivacid 1 d’actituds positives envers 1T 1T
Activitat 3 Recollida de dades sobre el nivell |,
) iy . I’ensenyament. 3T 3T
competencial en s de les tecnologies

digitals.

Augment del nivell en la competencia digital.

Estrategia 2.2: Desenvolupament de sessions dirigides a I’alumnat del centre amb 1’objectiu que aprenguin a fer us de la plataforma EducaSpace i coneguin

totes les seves possibilitats.

Indicadors Temporitzacié
Activitats
De proceés De resultat 1r 2n 3r 4t
Activitat 1 Participaci6 del claustre Programacions didactiques emmarcades en
Adaptacions realitzades el DUA.
Augment del rendiment académic, de la
- Participacio del claustre motivaci6 1 d’actituds positives envers 1Ti
Activitat 2 R
I’ensenyament. 3T

Implicacié de I’alumnat

Augment del nivell en la competéncia digital.
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Assoliment dels criteris d’avaluacié presents
en les graelles d’avaluacid6 sobre la

Activitat 3 Participacio del claustre competéncia  digital del Departament 3T
d’Educacio®’.
Participaci6 del claustre Resultats de les proves
Activitat 4 Recollida de dades en la graella P ' 3T

d’observacio.

Augment del nivell en la competéncia digital.

Taula 15. Indicadors de ’objectiu 2 (font: elaboracio propia)

Estratégia 3.1: Formaci6 permanent i continua de 1’equip docent i de 1’equip directiu en la competéncia digital, fins a assolir com a minim un nivell B2.

Temporitzacié

Indicadors
Activitats
De proceés De resultat

Dades que indiquin el nivell competencial
Activitat 1 Participacio del claustre del professorat en 1"is de les tecnologies

digitals.

Nombre de formacions completades en
Activitat 2 Participacié del claustre aguesta area.

Augment del nivell de competéncia digital.

1r

2n

3r

4t

actualitzacions.

Estrategia 3.2: Formacié permanent i continua de I’equip docent i

de I’equip directiu en I’Gs d’aquesta plataforma virtual i en les seves futures

Activitats

Indicadors

Temporitzaci6

De procés

De resultat

1r

2n

3r

4t

17 Vegeu les referéncies normatives.
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Activitat 1

Participacio del claustre

Nivell de competéncia digital dels/de les
docents.

Activitat 2

Participacio del claustre

Nivell de competéncia digital dels/de les
docents.

Taula 16. Indicadors de [’objectiu 3 (font: elaboracio propia)

52



4.8.1. Instruments d’avaluacio

En referéncia a la valoracié dels diferents indicadors d’avaluacié plantejats per a 1’aplicacié
d’aquest Pla de Millora, és important mencionar el fet que es faran servir una gran varietat
d’instruments segons 1’indicador que es pretén avaluar. Alguns d’aquests estan mencionats

especificament en els quadres anteriors, perd, seguidament, els explicaré tots.

En primer lloc, quant als instruments que s’empraran per a fer I’avaluacio del centre, com ja
s’ha mencionat anteriorment es consideraran el nivell competencial al final del projecte tant
del claustre de docents com de I’alumnat i el nivell de participacio, d’implicacio i satisfaccio
de les families dels alumnes i1 d’ells/es mateixos/es. I els instruments de diagnosi que es faran

servir son:

e Les entrevistes a les families.

e Els questionaris o formularis per als docents i alumnes.

En segon lloc, pel que fa a I’assoliment de la competéncia transversal digital (CD) es fara us
de les graelles d’avaluacié que proporciona el Departament d’Educacio (2024). Com que no
tot el que avaluen les graelles originals esta relacionat amb allo que vol treballar aquest pla, les
he adaptat i he creat unes graelles noves que son practicament iguals a les originals, perd amb

algunes modificacions.
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Competencia especifica 1

CDL1. Fer cerques guiades a Internet i usar estratégies senzilles per al tractament digital de la informacid (paraules clau, seleccié d’informaci6 rellevant,
organitzacié de dades, etc.) amb una actitud critica sobre els continguts que s’obtenen.

Criteris d’avaluacio

1ri2n

3ri4t

5ei6é

1.1. Trobar, de manera guiada, dades, informacio i
continguts a través d’una cerca en entorns digitals,
que doni resposta a la necessitat inicial.

1.1. Utilitzar, de manera guiada, cercadors generics
fent s d’opcions i d’estratégies senzilles a Internet
en relacié amb el repte plantejat.

1.1. Utilitzar de forma autonoma cercadors
genérics fent Us d’opcions i d’estratégies senzilles
en relacio amb el repte plantejat.

1.2. ldentificar, de manera guiada, criteris de
validesa (font digital, autoria, data d’actualitzacio,
etc.) per verificar la informacio obtinguda a les
cerques a Internet.

1.2. Verificar, de manera guiada, la validesa (font
digital, autoria, data d’actualitzacid, etc.) i la
fiabilitat de la informacid en relacié amb el repte
plantejat.

1.3. Utilitzar, de manera guiada, recursos digitals
organitzant i emmagatzemant la informacié
obtinguda a les cerques a Internet amb una actitud
critica sobre els continguts que s’obtenen.

1.3. Organitzar i emmagatzemar, de manera
guiada, la informacio trobada amb recursos
digitals, amb una actitud critica sobre els
continguts que s’obtenen.

1.4. Recuperar, de manera guiada, la informacio
emmagatzemada necessaria per donar resposta al
repte plantejat.

Taula 17. Graelles d’avaluacio de la competencia digital (font: Departament d’Educacio, 2024)
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Competencia especifica 2

CD2. Crear, integrar i reelaborar continguts digitals en diferents formats (text, taula, imatge, audio, video, programa informatic, etc.) mitjangant 1’as de
diferents eines digitals per expressar idees, sentiments i coneixements, respectant la propietat intel-lectual i els drets d’autor dels continguts que es reutilitzen.

Criteris d’avaluacio

1ri2n

3ri4t

5ei6é

2.1. Crear i editar documents i presentacions
propies utilitzant les eines de format (processador
de textos i aplicacions) en activitats dirigides pel o
per la docent.

2.1. Crear i editar documents i presentacions
propies utilitzant les eines de format (processador
de textos i aplicacions) i incorporant taules en
activitats basades en un context real i proper.

2.1. Seleccionar el format (text, taula, imatge,
audio, video, esquemes i mapes conceptuals) més
adient de les produccions digitals que es
desenvoluparan en activitats propies del context
escolar.

2.2. Crear videos, imatges i audios (sense edicio) i
programes informatics senzills, en activitats
basades en un context real i proper dirigides pel o
per la docent.

2.2. Crear i editar, amb la guia del o de la docent,
videos, imatges, audios i programes informatics
senzills en un context real i proper.

2.2. Crear i editar produccions digitals senzilles de
manera autonoma en activitats propies del context
escolar.

2.3. Indicar la font dels textos i les imatges
utilitzades en les produccions digitals.

2.3. Citar I’autoria en I’elaboracié de produccions,
tant si son de creaci6 propia com d’altres persones.

Taula 18. Graelles d’avaluacié de la competéncia digital (font: Departament d’Educacio, 2024)
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Competéncia especifica 3

CD3. Participar en activitats o projectes escolars mitjancant 1’as d’eines o plataformes virtuals que permetin construir nou coneixement, comunicar-se,
treballar col-laborativament, compartir dades i continguts en entorns digitals restringits i supervisats de manera segura i amb una actitud oberta i responsable

davant el seu Us.

Criteris d’avaluacio

1ri2n

3ri4t

5ei6é

3.1. Reconeixer diferents maneres de comunicacié
digital en situacions quotidianes.

3.1. Comunicar-se a través del correu electronic
amb els companys i companyes de classe i amb els
i les docents utilitzant-ne les funcions basiques
(destinatari, assumpte, cos, signatura i fitxers
adjunts).

3.1. Comunicar-se a través del correu electronic
amb els companys i companyes de classe i amb els
i les docents utilitzant-ne les funcions avancades
(signatura automatica, organitzacié de missatges,
programacio d’enviaments, etc.).

3.2. Reconeixer diferents maneres de col-laboracio
digital en situacions quotidianes.

3.2. Utilitzar les funcions de col-laboracio de les
aplicacions que s’usen en les produccions digitals.

3.2. Realitzar productes digitals de manera
col-laborativa, tant per a creacions digitals com per
a I’organitzacio del treball en grup.

3.3. Fer servir les funcions basiques dels entorns
virtuals d’aprenentatge (accedir-hi, lliurar tasques,
rebre retroaccio, etc.).

3.3. Fer servir els entorns virtuals d’aprenentatge
per interactuar amb els companys i companyes i els
i les docents a través de forums, amb respecte i
correccio.

Taula 19. Graelles d’avaluacié de la competéncia digital (font: Departament d’Educacio, 2024)
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5. CONCLUSIONS

El Pla de Millora que he anomenat La gamificacio dins [’aula virtual: exploracié d 'una forma
alternativa d’aprenentatge i comunicacio €s un projecte que es remunta al segon curs del grau,
concretament, a una part de I’assignatura Organitzacio de I'Espai Escolar, Materials i Habilitats
Docents. En aquell moment vaig tenir clar que tant el Treball de Fi de Grau com la futura tasca
com a mestra haurien d’estar relacionats amb la gamificacio. La principal rad és perque es tracta
d’una metodologia molt engrescadora i relativament nova, tant pel professorat com per
I’alumnat, que convida a la creativitat i a la imaginacid, dos aspectes molt presents en la meva
forma de pensar i d’actuar. Per tant, tenia molt d’interés a dur a terme, o almenys de plantejar-
ho de forma teorica, un projecte com aquest. Aquest proposit va anar agafant cos, sobretot,
després d’haver descobert la plataforma d’Innovamat, la qual engloba la idea que he plantejat

per a EducaSpace, en una sola assignatura, les matematiques.

Considero que podria resultar un projecte molt interessant d’aplicar, ja que pot ampliar i aportar
tota mena d’aprenentatges no només per a I’alumnat, sind també per a la resta de la comunitat
educativa. Certament, requereix la voluntat de voler-lo dur a terme, molta preparacio o bé
tecnica previa i suficients recursos perqueé els resultats siguin els desitjats i hagi valgut la pena.
Després de llegir sobre diverses experiéncies d’implementacié de projectes similars i les
histories que hi ha darrere, esmentats a I’apartat d’“Experiencies de gamificacié en contextos
educatius” (punt 2.8 del present treball), es pot observar no només I’abast de qué comporta

aplicar aquest Pla a les aules, sind que també que val la pena intentar-ho.

Tal com s’observa en I’analisi DAFO el cami no ¢és senzill 1 existeixen factors 1 situacions que
podrien dificultar la viabilitat del projecte si es volgués posar en practica en un futur. Per una
banda, cal tenir en compte que en el plantejament del projecte pot haver-hi una manca de ventall
d’activitats diverses, que les que s’han plantejat siguin massa llargues i que el temps de
dedicaci6 sigui insuficient o bé que la manca de formacié especifica del professorat sigui un
impediment. Per una altra banda, altres dificultats de caracter extern al projecte, pero que també
hi poden repercutir, poden ser la falta d’implicacio per part de les families, les falles puntuals
que pugui tenir el programa que dificultin la tasca dins i1 fora de I'aula o bé la bretxa digital
entre les families dels alumnes, és a dir, la manca de competencies digitals, els problemes

d’accés a Internet o no posseir els dispositius adequats.
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Tot i aix0, la balanca es decanta cap als aspectes positius del pla. Per un costat, pel que fa als
interns del projecte, les propostes plantejades son innovadores i significatives per a
I’aprenentatge; d’alguna manera obliga a posar en practica diversos processos d’avaluacio6 als
diferents sectors de la comunitat educativa i, finalment, a través d’aquest Pla es poden utilitzar
les noves tecnologies de forma coherent, enriquidora i educativa. I per I’altre costat, quant als
externs, cal destacar que els cursos formatius poden revertir una situacié d’analfabetisme
digital; que pot ser que hi hagi una certa implicacié per part de les families; que la plataforma
sempre tindra actualitzacions que permetran la millora del seu funcionament; i, finalment, que
amb les politiques publiques i la implicacié d’institucions externes es pot revertir la bretxa
digital. Per tant, podem afirmar a tall de conclusié que hi ha possibilitats que el Pla de Millora

esdevingui un projecte viable.

En referéncia al procés d’elaboracio d’aquest pla, també m’he trobat amb algunes dificultats a
les quals he hagut de fer front, aquest cop de forma individual, a diferéncia del primer TFG que
va ser cooperatiu. La cerca d’informacid, la seva categoritzacio, analisi i sintesi o la gestio del
temps, n’han estat algunes. La construccio d’un relat ben expressat, ordenat i coherent tambeé
ha estat una mica un repte, ja que la competéncia relativa a la redaccié academica no sempre es

pot donar com a garantida, malgrat assistir a la universitat.

També cal no oblidar que el fet d’haver de redactar dos TFG en un sol curs ha estat molt
complicat, tenint en compte que s’havia de compaginar amb 1’assisténcia a classe, les tasques
propies de cada assignatura i els examens corresponents, aixi com les practiques a 1’escola i
I’elaboracio de la memoria corresponent. Per tant, si, ha estat un gran repte haver pogut portar,
amb més 0 menys éexit, totes aquestes activitats relativament “al dia” sense defallir. Tot es
resumeix a haver-me assegut cada setmana durant hores, a I’escriptori, haver calculat el temps
necessari per a cada tasca i haver-les encaixat tan bé com he pogut en el meu temps disponible,

intentant no descuidar-me res. | crec que es pot dir que, més o menys, ho he aconseguit.

La dificultat principal amb la qual ens hem trobat totes les alumnes de la doble titulacié és
precisament la manca d’un espai, tipus seminari, on poder adquirir les competéncies associades
a la redaccio d’un Projecte Educatiu de Centre i d’un Pla de Millora associat a aquest primer.
Encara que assistissim a sessions amb la tutora del grau per entendre pas a pas el que haviem

d’escriure en cada apartat, tot i que eren profitoses, de vegades no eren suficients. Per tant, ha
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calgut molta paciéncia, moltes ganes i el suport de totes les persones que he mencionat en

I’apartat d’*“agraiments” per poder portar a terme aquest TFG II.
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