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RESUM

Werbach 1 Hunter (2012) defineixen la gamificacié com una estratégia educativa que utilitza
elements i teécniques del joc en contextos no ludics. La neurociéncia cognitiva ha constatat
que només es pot aprendre alldo que crida I'atencid 1 que genera emocid. En aquest treball
s’han investigat les evideéncies cientifiques de I’aplicacio de la gamificacidé a I’educacid
primaria. Els objectius han estat verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge
significatiu i que afavoreix la implicacié de I’alumnat en el procés educatiu d’educacid
primaria. El paradigma ha estat interpretatiu amb una metodologia mixta: qualitativa i
quantitativa. Els resultats més importants han estat que la gamificacio és una eina per assolir
els aprenentatges, per gestionar la intel-ligéncia emocional, per atendre a la diversitat i per
donar una retroaccio a temps. Amb la gamificaci6 I’alumnat aprén, es motiva, participa,
col-labora 1 se sent satisfet. S’ha conclos que la gamificacid té un impacte positiu tant en
I’adquisicié de coneixements com en el nivell de participacidé i motivacid dels alumnes.
Permet a 1’alumne aplicar estratégies propies d’aprenentatge i ser conscient del seu procés
evolutiu. El paper del mestre ¢és fonamental per garantir un aprenentatge significatiu, per
detectar carencies en el procés educatiu i per potenciar 1’aula inclusiva.

Paraules clau: Gamificacio, aprenentatge significatiu, implicacio, motivacié i educacio

primaria.

Werbach y Hunter (2012) definen la gamificacion como una estrategia educativa que utiliza
elementos y técnicas del juego en contextos no ludicos. La neurociencia cognitiva ha
constatado que solo se puede aprender de lo que llama la atencién y de lo que genera
emocion. En este trabajo se han investigado las evidencias cientificas de la aplicacion de la
gamificacion en la educacion primaria. Los objetivos han sido verificar que la gamificacion
contribuye a un aprendizaje significativo y que favorece la implicacion del alumnado en el
proceso educativo de educacion primaria. El paradigma ha sido interpretativo con una
metodologia mixta: cualitativa y cuantitativa. Los resultados mas importantes han sido que la
gamificacion es una herramienta para integrar los aprendizajes, para gestionar la inteligencia
emocional, para atender a la diversidad y para dar una retroaccion a tiempo. Con la
gamificacion el alumnado aprende, se motiva, participa, colabora y se siente satisfecho. Se ha
concluido que la gamificaciéon tiene un impacto positivo tanto en la adquisicion de
conocimientos como en el nivel de participacion y motivacion de los alumnos. Permite al

alumno aplicar estrategias propias de aprendizaje y ser consciente de su proceso evolutivo. El



papel del maestro es fundamental para garantizar un aprendizaje significativo, para detectar
carencias en el proceso educativo y para potenciar el aula inclusiva.
Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje significativo, implicacién, motivacion y

educacion primaria.

Werbach and Hunter (2012) define gamification as an educational strategy that uses game
elements and techniques in non-playful contexts. Cognitive neuroscience has established that
only what attracts attention and generates emotion can be learned. This work investigated the
scientific evidence for the application of gamification in primary education. The objectives
were to verify that gamification contributes to meaningful learning and that it favours the
involvement of students in the educational process of primary education. The paradigm was
interpretive with a mixed methodology: qualitative and quantitative. The most important
results were that gamification is a tool for achieving learning, for managing emotional
intelligence, for attending to diversity and for providing timely feedback. With gamification,
students learn, are motivated, participate, collaborate and feel satisfied. It was concluded
that gamification has a positive impact on both the acquisition of knowledge and the level of
participation and motivation of students. It allows the student to apply their own learning
strategies and be aware of their evolutionary process. The role of the teacher is fundamental
to guarantee meaningful learning, to detect deficiencies in the educational process and to
promote the inclusive classroom.

Keywords: Gamification, meaningful learning, involvement, motivation and primary

education.
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1. INTRODUCCIO I JUSTIFICACIO

La gamificaci6 ¢és una eina metodologica de gran rellevancia, ja que tal com la recerca
bibliografica corrobora, capta 1’atencio de I’alumnat per implicar-lo en el seu procés educatiu

1 poder proporcionar aixi un aprenentatge significatiu.

Gonzélez (2017) demostra que el joc pot aportar a les classes la motivacio que els alumnes
necessiten per participar amb ganes 1 il-lusid a 1’assignatura. D’aquesta manera, s’assoleix un
aprenentatge més ric, complet i divertit. Tal com ho assenyala Rose (2011) els elements
immersius del joc ens porten a aprofundir el nostre coneixement de manera tan profunda,
com es vulgui sobre una cosa que ens interessi. Amb els elements immersius dels jocs,

I’alumnat s’involucra completament en el procés educatiu.

L’objectiu general d’aquest Treball de Fi de Grau és estudiar I’impacte de la gamificacié en

I’aprenentatge 1 en la implicaci6 de I’alumnat.

L'interés personal d’aquesta qiiestid6 ha estat aprendre de 1’evidéncia cientifica per poder
aplicar la gamificaci6 en les classes d’educaci6 primaria. Proporcionar una educacié de
qualitat que faci a I’alumnat gaudir del seu procés d’aprenentatge ha estat la motivacio

personal per dur a terme aquest estudi.

El procés va comengar partint de la pregunta d’investigacié. A continuacio, es va fer la
immersio lectora de multiples estudis sobre el tema escollit per posteriorment, elaborar el
marc tedric. Tot seguit, es va dissenyar el marc metodologic, es va aplicar una triangulacid

d’instruments de recollida de dades, per analitzar els resultats i extreure’n les conclusions.



2. MARC TEORIC

2. 1. LA GAMIFICACIO A ’EDUCACIO PRIMARIA

2. 1. 1. Queé és la gamificacio?

Werbach 1 Hunter (2012) defineixen la gamificacié com una estratégia educativa que utilitza
elements i técniques del joc en contextos no ludics. Funciona amb tres nivells principals:

dinamiques, mecaniques 1 components.

Kim i Werbach (2016) defineixen la gamificacido com 1'as d'elements i teécniques del disseny
de videojocs en contextos que no soén de joc. "Gamificacid" va sorgir com el terme principal

per a aquest fenomen cap al 2010.

Dominguez et al. (2013) defineixen la gamificacié com 1Gs d'elements de disseny de jocs i
mecaniques de joc en contextos que no son de joc. Es pot utilitzar en l'educacié com a eina

per augmentar la motivacid i1 el compromis dels estudiants.

Minhua et al. (2011) afirmen que els jocs seriosos s'utilitzen per donar suport al procés
d'aprenentatge. La literatura actual d'investigacidé psicologica al voltant dels jocs seriosos
tendeix a centrar-se en entorns immersius on es recreen parts del "mon real". El proposit de la
immersi0 sobre els jocs és recrear un entorn presencial auténtic, amb complexitats

d’interaccions técniques i socials que s'hi troben habitualment.

Una manera d’incloure els jocs seriosos en I’educacié és amb la gamificacid, que la
defineixen com I’us d'elements associats habitualment als jocs (per exemple, la mecanica del
joc) a un programa educatiu o de formacio per tal de fer que el procés d'aprenentatge sigui

més atractiu.

La gamificacio s'esta convertint en una técnica cada cop més popular per motivar els
estudiants. La teoria integradora de la gamificacié en l'aprenentatge suggereix que els
estudiants poden aprendre més completant proves, que quan estudien, ja que els estudiants
poden estar motivats per completar aquestes proves oferint-los recompenses socials en forma
d’insignies virtuals dissenyades amb cura, 1 que aquestes insignies s'ha d'oferir en un context

social d’e-learning que els estudiants considerin significatiu per motivar-los a l'accio.



2. 1. 2. Elements de la gamificacio
Werbach i Hunter (2012) defineixen els elements de la gamificacid: les dinamiques,
mecaniques i1 components. Cada element genera en els participants diferents efectes

psicologics, afectant-ne la motivacié intrinseca 1 extrinseca de forma positiva o negativa.

Figura 1
Els elements de la gamificacio segons Werbach i Hunter (2012).

Elements de la gamificacio

Dinamiques Mecaniques Components
Emocié Cooperacid Avatar
Narraci6 Competicio Desbloqueig de continguts
Progressio Desafiaments Insignies
Relacio Recompenses Nivells
Restriccions Feedback Punts
Intercanvi Taules de classificacio
Torns Regals
Adquisicio de recursos Assoliments
Guanyar estats Lluita amb els caps

Col-leccions
Combat
Qiiestions
Grafica social
Equips

Béns virtuals

Les dinamiques son la finalitat de la gamificacio. Permeten veure el disseny gamificat des
d'una perspectiva més amplia. Segons Werbach i Hunter (2012) existeixen les segiients
dinamiques:
e Emoci6 (Emotion): A través del joc es busca generar als usuaris sentiments com la
felicitat, curiositat, tristesa, solidaritat, sorpresa, entre altres.
e Narracid (Narrative): Situa als participants en una historia o context. Permet donar als

jugadors una idea general del joc.



Progressiod (Progression): Referéncia I’evoluci6 i el desenvolupament de I’alumne. A
mesura que avancen en l'eina gamificada els jugadors poden desenvolupar habilitats
més complexes, generant aixi una major motivacio (Teixes, 2015).

Relacid (Relationship): Les interaccions socials generen en els éssers humans
companyerisme, col-laboracid, competéncia, entre altres habilitats socials (Teixes,
2015).

Restriccions (Constraints): Son les limitacions que es donen sobre les recompenses,
missions o nivells. Aquestes han d'estar ben organitzades perque l'estrategia

gamificada tingui bons resultats (Ramirez, 2014).

Les mecaniques s'utilitzen perque els jugadors estiguin motivats i compromesos

(engagement) amb el procés. Segons Werbach 1 Hunter (2012) existeixen les segiients:

Cooperacid (Cooperation): Consisteix a treballar junts per aconseguir un objectiu
comu. S’augmenta l'aprenentatge i les habilitats de treball en equip (Rodriguez,
2019).
Competicio (Competition): En aquesta mecanica uns guanyen i altres perden, pot ser
individual o per equips. Es poden obtenir nivells de rendiment més elevats quan
s'estableix un ambient competitiu en que el guanyador és recompensat (Teixes, 2015).
Desafiaments (Challenges): Son tasques individuals o grupals que suposen un repte i
esfor¢. Han d’estar plantejats a 'altura de les habilitats dels usuaris. El repte no pot ser
gaire dificil perque generara ansietat i1 frustracio als participants, perd tampoc pot ser
gaire facil perque ocasionara desinteres 1 avorriment (Sepehr 1 Head, 2013).
Atzar (Chance): Aquest element introdueix incertesa o aleatorietat a I'experiéncia de
joc. Permet que certs resultats o esdeveniments no siguin completament predictibles,
augmentant aixi l'intereés i1 el compromis del jugador, ja que genera una emoci6 de
sorpresa sobre el que podria passar.
Recompenses (Rewards): Son premis que s'aconsegueixen quan se superen els reptes
proposats. Generalment, son punts, medalles, accesos a nivells superiors, béns
virtuals, etc. Segons Teixes (2015), les recompenses poden ser de quatre tipus:

1) Fixes: El jugador les coneix abans d'aconseguir un ¢xit determinat.

2) Aleatories: Els jugadors saben que existeixen, perd no saben quins son.

3) Inesperades: Els jugadors les reben per €xits no anunciats.

4) Socials: Les recompenses es reben dels altres participants.



e Retroaccid (Feedback): Son els comentaris davant de 1'exercici general o parcial d'un
usuari. Facilita I'autoreflexié dels participants i contribueix directament a millorar els
processos d'ensenyament (Garcia, 2016).

e Intercanvi (7ransactions): Aquesta mecanica fomenta la interaccid, ja que es crea un
comerg¢ entre jugadors. Poden intercanviar punts, articles o recursos que tinguin valor.

e Torns (Turns): Fan referéncia a una participacid seqiiencial i alterna per part dels
jugadors. Com que en aquesta mecanica tots els participants han de cooperar, es
millora el treball en equip 1 augmenta la fidelitat al joc.

e Adquisicid de recursos (Resource acquisition): Aquesta mecanica consisteix en la
recopilaci6 1 gestid de recursos dins del joc. Els jugadors han d'obtenir i utilitzar
aquests recursos de manera estratégica per assolir els seus objectius, sovint competint
o col-laborant per aconseguir-los.

e Guanyar estats (Win states): Els estats de victoria defineixen les condicions en les
quals un jugador o I’equip es consideren vencedors. Aquestes condicions poden variar
segons el joc, perd establir estats de victoria clarament identificats és essencial per a

la motivaci6 dels jugadors, ja que ofereixen un objectiu final concret.

Els components sén els elements del joc existents per dissenyar una activitat gamificada.
Integren les dinamiques i mecaniques de la gamificacid. Segons Werbach 1 Hunter (2012)
existeixen les segiients:

e Avatar (Avatar): Es la representacio visual que els participants creen o escullen per a
si mateixos. Aquest component genera en els jugadors un aferrament emocional més
gran, ja que els permet expressar la seva autonomia, originalitat i personalitat (Teixes,
2015).

e Desbloqueig de continguts (Content unlocking): Fa referéncia a nous items
disponibles després d'aconseguir objectius predeterminats. Actua com a simbol de
progrés dins d'un joc, ja que només sorgeix quan els jugadors assoleixen certs
objectius, amb la qual cosa poden augmentar la motivacié (Jiménez, 2016).

e Insignies (Badges): Son icones visuals que signifiquen éxits o reconeixements.
Normalment son col-leccionables. Es poden guanyar i recollir dins de I'entorn de
gamificacio, per la qual cosa en alguns casos influeixen en el comportament dels
jugadors, 1 els porten a seleccionar certes rutes i desafiaments per guanyar-les (Sailer,
2017). Aixi mateix, es poden atorgar als participants regals, que son articles

desitjables, virtuals o reals que serveixen per fomentar les relacions (Teixes, 2015).
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e Nivells (Levels): Son entorns cada cop més dificils on s'agrupen diferents missions. Es
recomana que els primers nivells siguin senzills, rapids i progressius, ja que nivells
inicials molt dificils poden generar frustracid als jugadors. Els nivells posteriors,
d’altra banda, poden augmentar el grau de dificultat i complicaci6 de mica en mica
(Teixes, 2015).

e Punts (Points): Son unitats numeriques que indiquen progrés i permeten mesurar el
comportament dels jugadors dins dels sistemes gamificats. Els punts son atractius,
proporcionen retroaccid, permeten generar classificacions, poden determinar la
victoria 1 atorguen dades clau per al dissenyador d'eines gamificades (Werbach 1
Hunter, 2012). D'acord amb Ramirez (2014), hi ha els tipus de punts segiients:

1) D'experiencia: Es guanyen a mesura que s'avanga en el joc.

2) Convertibles: Es poden intercanviar per objectes, regals o recompenses.

3) D'habilitat: S'obtenen quan es fa una accidé concreta important dins del joc.
4) De karma: Premien participacié en forums o pagines virtuals.

5) De reputacio: Es guanyen mitjangant accions d’altres jugadors.

e Taules de classificacid (Leaderboards): Representacio grafica de la progressio i €xits
dels participants segons certs criteris. A partir d'aquestes, cada participant pot veure el
nivell d’assoliment respecte a la resta de companys. L’objectiu és augmentar la
competitivitat i la motivacid perque l'usuari vulgui estar als primers llocs de la llista
(Aldemir, 2018). Aquestes poden ser:

1) Generals: Abasten a tots els participants.

2) Determinades: Apareix un nombre finit de jugadors.

3) Amb restricci6 de temps: Apareixen les classificacions aconseguides en un
periode de temps concret.

4) Centrades en l'usuari: Només apareix l'usuari en relacié amb un nombre finit
de participants.

5) Per zones geografiques o edat: Comprén als participants dins d’una regid
geografica o una edat determinats.

e Regals (Gifting): Son articles que els infants poden guanyar, sovint s'utilitzen per
donar avantatges o per personalitzar el joc.

® Assoliments (Achievements): Son fites especifiques que els jugadors poden
aconseguir completant certs reptes o objectius. Els assoliments serveixen com a

reconeixement dels éxits.
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e Lluita amb els caps (Boss fight): Son els reptes finals o proves dificils en que el
jugador ha de superar un obstacle significatiu. Aquestes proves marquen una
culminacid en el progrés i sovint representen la superacié d'una etapa important (Yee,
20006).

e Col-leccions (Collections): Fan referéncia a la idea d'acumular o completar una série
d'objectes o elements dins d'un sistema gamificat. Aixo fomenta I'atenci6 al detall 1 el
sentit d'assoliment en completar col-leccions.

e Combat (Combat): Interaccions competitives o col-laboratives entre jugadors o entre
jugadors 1 el sistema per assolir objectius especifics.

e Qiiestions (Quests): Son missions o reptes especifics que el jugador ha de completar.
Les qiiestions donen estructura a l'experiéncia gamificada 1 sovint estan associades
amb recompenses per la seva resolucio.

e Grafica social (Social graph): La xarxa de connexions que un jugador pot tenir dins
d'un sistema. Es un element clau en moltes experiéncies gamificades que promou la
col-laboraci6 i la competéncia entre els usuaris.

e Equips (Teams): Els jugadors poden formar grups o equips per completar objectius
conjunts, fomentant la cooperacio i el treball en equip dins del sistema.

e Béns virtuals (Virtual Goods): Objectes o elements que els jugadors poden adquirir
dins d'un sistema gamificat, com a recompensa o comprant-los. Aquestes propietats
tenen un valor percebut dins del sistema i poden millorar I'experiéncia o les habilitats

dels jugadors.

2. 2. CONTRIBUCIONS DE LA GAMIFICACIO EN L’APRENENTATGE DE
L’ALUMNAT

2. 2. 1. L’aprenentatge significatiu

Durant la deécada de 1960, Ausubel va proposar la teoria de I’aprenentatge significatiu.
L’aprenentatge significatiu es produeix quan es relacionen els nous coneixements amb els

coneixements previs que ja existeixen en la ment dels estudiants.
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Figura 2

Representacio grafica de la teoria de ['aprenentatge significatiu d’Ausubel (1990).

Coneixements previs

Nous coneixements

Les branques representen els coneixements previs i els punts negres els nous coneixements
adquirits. Les noves informacions interactuen amb les ja existents, provocant aixi, un
aprenentatge significatiu.

Nota. La representacio6 grafica és d’elaboracio propia.

Ausubel (2002) explica que l'aprenentatge significatiu basat en la recepcid suposa
principalment l'adquisicié de nous significats a partir del material d'aprenentatge presentat.
Requereix tant una actitud d'aprenentatge significativa com la presentacid a l'estudiant d'un

material potencialment significatiu.

Un material potencialment significatiu suposa que el material d'aprenentatge es pugui
relacionar d'una manera no arbitraria (plausible, raonable i no aleatoria) i no literal amb
qualsevol estructura cognitiva apropiada i pertinent (s a dir, que tingui un significat «logic»).
També suposa que I’estructura cognitiva de la persona concreta que aprén contingui idees

pertinents amb les quals el nou material es pugui relacionar.

La interaccid entre significats potencialment nous i idees pertinents a I'estructura cognitiva de
l'estudiant dona lloc a significats reals o psicologics. Com que l'estructura cognitiva de cada

persona que aprén ¢€s Unica, tots els nous significats adquirits també son forgosament tnics.

Bueno et al., (2021) defineixen “aprendre” com un instint bioldgic lligat a la superviveéncia.

Tot allo que s’apren, tant si son conceptes com actituds o habilitats, van quedant fixats al
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cervell en connexions neuronals. Hi ha una estructura anomenada hipocamp, que forma part
del sistema limbic, un dels més primitius des de la perspectiva evolutiva, que és I’encarregada

de gestionar la memoria, perd aquesta resideix en connexions per tot el cervell.

Figura 3
Principals arees del cervell implicades en la generacio, el reconeixement, la valoracio i la

gestio de les emocions.

Estriat

Talam

Escorga
prefrontal

Amigdala

Hipocamp

Nota. Adaptacié de Bueno (2019).

Cada nou coneixement o experieéncia que queda registrada en la memoria genera un patrd de
connexions neuronals. Tanmateix, quan es viu una experiéncia o s’adquireix un coneixement
sobre el qual ja es tenia certa informacié prévia o relacionada, el cervell incorpora
connexions noves a aquestes que ja tenia, de forma que els aprenentatges van quedant
vinculats entre ells. Amb la qual cosa, s’incrementa progressivament el nivell de
coneixements, fent que no es mantinguin com parcel-les aillades, sin6 que es vagin construint
com un tot. En aquest sentit, s’ha vist que com més arees del cervell queden vinculades per
un mateix aprenentatge, millor es recorda i, sobretot, amb més eficiéncia es pot utilitzar. Es a

dir, el cervell prioritza els aprenentatges transversals i contextualitzats.

Les emocions es generen a I’amigdala i tenen funcions en els aprenentatges. Les sis emocions
basiques son: la por, la ira, el fastic, la tristesa, 1’alegria i la sorpresa, totes elles son
imprescindibles per sobreviure. Aix0 fa que qualsevol aprenentatge que tingui contingut
emocional el cervell I’incorpora amb molta més eficiencia, atés que considera que és clau per
sobreviure. Dit d’una altra manera, qualsevol coneixement, per molt racional que sigui, €s

important transmetre’l també a través de continguts emocionals. En aquest sentit, cal dir que
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I’estat emocional amb qué s’adquireixen coneixements nous també genera connexions
neuronals, que hibriden amb les connexions d’alld que s’esta aprenent. Que s’aprén i com

s’aprén conforma un tot dins el cervell.

En el camp neuroeducatiu, aixo fa que no totes les emocions siguin equivalents. La por, per
exemple, de suspendre, de fer el ridicul, etcétera, també pot afavorir els aprenentatges, perd
fa que tot alld que s’aprén sota aquest estat emocional quedi vinculat a les sensacions
incomodes que el propicien. I aquest fet té conseqiiéncies a mitja 1 a llarg termini, atés que

condicionara el caracter i les respostes d’aquesta persona, que s’esbiaixaran.

Les emocions que es consideren més tils per fixar aprenentatges eficients que mantinguin la
capacitat de continuar aprenent i creixent son 1’alegria 1 la sorpresa (o la curiositat). L’alegria
€s una emocidé que transmet confianga, i aprenem de qui confiem. A més, contribueix a
gestionar 1’estres, ja que les situacions noves no es perceben, si més no inicialment, com a
amenacadores, sind com a possibles oportunitats. I la sorpresa, que es relaciona directament
amb la curiositat, activa ’atenci6 a través del talem, afavoreix la motivacidé 1 genera

sensacions de recompensa i plaer .

Mora (2018) afirma que el cervell només és capa¢ d’aprendre si hi ha emocions.

L’aprenentatge lliure d’emocions no es dona quasi mai, 1 si ho fa aviat s’oblida.

La neurociéncia cognitiva ha constatat que només es pot aprendre allo que crida l'atenci6 i
que genera emocid. Des d'aquesta perspectiva, la neuroeducacio, basant-se en les dades de la
investigacio cientifica, estudia com interactua el cervell amb el medi que I'envolta en relacid

amb l'aprenentatge.

2. 2. 2. Impacte de la gamificacio en ’aprenentatge dels infants

Teixes (2015) afirma que la gamificacio es fonamenta en la capacitat dels seus sistemes per
estimular la motivacid dels jugadors perque¢ desenvolupin unes conductes o activitats
concretes. L’impacte de la motivacid en la productivitat és evident. La motivacio és el factor

individual més important en 1’aprenentatge i en els canvis de comportament.
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Teixes (2015) diferencia dos tipus de motivacio. La motivacio intrinseca és la que porta a fer
alguna cosa per desig propi. La motivacio extrinseca és la que busca desenvolupar activitats

amb la finalitat d’obtenir recompenses externes en forma de diners, regals entre d’altres.

Gonzélez (2017) demostra que el joc pot aportar a les classes la motivacié que els alumnes
necessiten per participar amb ganes 1 il-lusi6 a 1’assignatura. D’aquesta manera, s’assoleix un

aprenentatge més ric, complet i divertit.

Ametller (2019) afirma que per promoure l'aprenentatge dels joves son necessaris entorns
dinamics, atractius 1 divertits a través de la gamificacid, i que d’aquesta manera,
s’aconsegueix un aprenentatge més significatiu. En el seu estudi corrobora que els jocs van
fer augmentar la diversid en el procés d’aprenentatge 1 d’aquesta manera, es va millorar

significativament I’aprenentatge dels nens i nenes.

Boada (2024) descriu els entorns d’aprenentatge gamificats com espais que poden augmentar
la retencié de coneixements, millorar la comprensié de conceptes complexos 1 fomentar el
desenvolupament d’habilitats essencials per al segle XXI. Aquestes inclouen la resolucid de

problemes, la creativitat, la col-laboracid6 i el pensament critic.

Aquesta metodologia ofereix una alternativa que no només enganxa, sind que també
transforma ’aula en un espai d’aprenentatge actiu. La possibilitat d’assumir rols, enfrontar
reptes 1 rebre retroaccié immediata converteix 1’ensenyament en un procés més significatiu

per als estudiants.

La gamificacid no és només una eina per captar 1’atencio dels estudiants; representa un canvi
profund en la manera en qué conceben I’aprenentatge. En integrar elements ludics i narratius,
els docents poden transformar les aules en espais on la curiositat i la motivacié esdevenen els

motors principals del coneixement.

L's de dinamiques ladiques ajuda a vincular el contingut educatiu amb sentiments positius,
com la diversi6 i la motivacio, facilitant un record més profund i durador. La gamificacid
implica als alumnes com a protagonistes del seu aprenentatge, fent-los sentir responsables del
seu progrés. També proposa activitats que requereixen superar obstacles, els estudiants

desenvolupen habilitats com la resolucié de problemes i el pensament critic.
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Merino et al. (2023) han demostrat que la gamificacid propicia una participacié activa als
estudiants, ja que la sensacio de competéncia i d’assoliment de punts que s'aplica en aquestes
técniques fa que sentin que estan aconseguint un objectiu. Promou l'autonomia, la motivacio,
el compromis 1 la interaccio social en els estudiants, aconseguint alhora la progressio 1 el
domini dels temes abordats en cada repte proposat. Per aixo, €s positiu comprometre tant el
docent com l'estudiant a utilitzar aquestes eines i adaptar-les com a estil d'aprenentatge per

assolir bons resultats generant motivacio i propiciant aprenentatge.

Huizinga (2004) descriu I'ts del joc com a facilitador perque els estudiants es comprometin
emocionalment 1 intel-lectualment amb els continguts, fent-los més comprensibles i
memorables. Planteja que el joc és una activitat innata en els éssers humans i en molts
animals. A través del joc, les persones aprenen de manera espontania i significativa,
experimentant amb el seu entorn, resolent problemes i1 desenvolupant habilitats socials 1

cognitives.

El joc ¢és una activitat lliure 1 no obligatoria. Aquesta llibertat fomenta un aprenentatge més
profund, ja que els participants estan intrinsecament motivats, sense la pressié d'obligacions o
sancions. També ofereix un "espai magic" separat de la realitat quotidiana, on es poden
explorar idees i comportaments sense repercussions reals. Aquest entorn permet als infants (i
adults) provar nous rols, prendre riscos i experimentar amb solucions innovadores. L’autor
considera que el joc no només és una eina valida per a 'aprenentatge, sin6 que ¢és essencial

per al creixement cognitiu, social i cultural dels individus.

Ripoll (2015) corrobora que la gamificacio pot afavorir un aprenentatge significatiu en els
infants en convertir les activitats educatives en experiéncies ludiques que estimulen la
participacio activa i el compromis amb el procés d'aprenentatge. La gamificacido implica
transformar activitats educatives en experiéncies de joc, la qual cosa requereix que els
educadors replantegin les seves propostes pedagogiques per convertir-les en viveéncies

immersives 1 motivadores.

La gamificaci6 és una oportunitat per transformar la vida de 1’aula i la forma com s’avaluen
els aprenentatges. Si tot plegat no serveix per transformar com es fan les coses actualment,
potser no val la pena el cami. El cami només valdra la pena si en mirar cap enrere es fan les

coses de manera diferent.
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L’esfor¢ en aplicar la gamificacio en els aprenentatges de 1’aula ha de servir per transformar
les experiéncies que es porten a I’aula amb vivencies de joc, transformar la manera de fer les
coses amb experiéncies de joc, transformar la manera de fer amb persones que tinguin

experiencies de joc.

La gamificaci6 aporta motivacid intrinseca, és a dir, fer les coses perque si. Motivar perque
I’aprenentatge tingui sentit i amb autonomia de fer-ho al ritme que I’aprenent vol. Si a
I’infant i costa molt, haura de fer més coses 1 anira més a poc a poc. Si a I’infant li costa poc,
anira més rapidament i amb “dues coses” ho tindra fet. Cadasct al seu ritme. S’han de buscar

nivells d’aprenentatge diferents que el nen o nena pugui arribar a fer.

A més a més, la gamificaci6 aporta diversi6 apel-lant a 1’atencié a la diversitat, ja que
cadascu aprén d'una manera diferent. El professorat ha de poder ser capa¢ de crear una
proposta d’aprenentatge en les quals I'alumne trobi coses que agradin menys, pero d’altres en

les quals trobin que s’ho passen bé.

Finalment, la gamificacié aporta experiéncia. L’experiéncia que comporti la gamificacid ha
d’estar préviament dissenyada pel docent, s’haura fet correctament quan I’experiéncia

d’aprenentatge que s’havia creat sigui la mateixa que 1’alumnat tingui.

2. 3. IMPLICACIO DE L’ALUMNAT AMB LA GAMIFICACIO

2. 3. 1. Implicacio de ’alumnat en el procés educatiu

Csikszentmihalyi (1990) va elaborar la teoria del flux. El concepte “flux” fan referéncia a
I’estat en el qual les persones es troben quan estan tan involucrades en una activitat que res
més els sembla importar. L’experiéncia que estan duent a terme és tan plaent, que les

persones la realitzen encara que necessiti un gran esforg, ho fan pel pur motiu de fer-la.

Per entrar en I’estat de flux s’han de complir certes condicions, ha d’haver-hi un equilibri
entre el desafiament i 1’habilitat, unes metes clares, una retroaccié immediata i una

concentracio plena.

En el joc ha d'existir un equilibri entre 1’habilitat i el repte per aconseguir motivar al jugador i

captar la seva atencid durant el major temps possible. D'una banda, no s’ha de presentar un
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repte massa facil, ja que els alumnes se sentiran avorrits perqueé no s’hauran d'esforcar per
realitzar la tasca. D'altra banda, passa al contrari quan es proposa un problema excessivament
complicat. En aquest cas es pot induir al nen un cert grau d'ansietat. Per aixo, cal ajudar

l'alumne a trobar aquest estat de flux 1 allunyar-lo de l'ansietat 1 'avorriment (Monzon, 2021).

Figura 4
Representacio grafica de la Teoria del Flux Csikszentmihalyi (1990).
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Figura §
Metode per dissenyar jocs (Radoff, 2011).
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Radoff (2011) exposa el seu metode per dissenyar jocs amb exit, [’autor se centra en quatre

elements basics; la immersio, la cooperacio, 1’exit i la competitivitat.

La immersid consisteix a introduir 'alumne en una historia on es pugui relacionar amb els
companys i companyes. Se centra en com els jugadors es connecten emocionalment i
mentalment amb I'experiencia del joc. Aquest element busca crear una sensacid
d'endinsament en el joc, on els jugadors se senten plenament absorbits per la narrativa, el

mon virtual o les activitats proposades.

Aix0 sovint es pot aconseguir a través d'una narrativa atractiva, grafics immersius, musica
adequada i mecaniques de joc que fomentin una participacié activa. D'aquesta manera se li
dona protagonisme al nen el qual es converteix en l'heroi de les experiéncies propies. La
immersio no només augmenta el compromis dels jugadors, sin6 que també ajuda l'alumnat a

connectar més profundament amb 1'aplicacié de gamificaci6 a 1'educaci6 primaria.

Jaramillo et al. (2012) corroboren que un videojoc pot atreure l'atencid d'un nen fins a
dedicar-hi una gran quantitat d'esforg intel-lectual 1 fisic. Qué €s el que el motiva a provar una
vegada 1 una altra, a buscar diferents estratégies 1 a fer investigacions per completar un
videojoc? Son els elements immersius del joc. Si els traspassem a les sessions gamificades,
I'aprenentatge sera profund. Els videojocs aporten una atencidé profunda per part del nen.
Provoquen experiéncies immersives, els infants volen aprofundir-hi, saber-ne més i assolir un

nivell de coneixement ampli.

Tal com ho assenyala Rose (2011) els elements immersius del joc ens porten a aprofundir el
nostre coneixement de manera tan profunda, com es vulgui sobre una cosa que ens interessi.
Amb els elements immersius dels jocs, ’alumnat s’involucra completament en el procés

educatiu.

Pascuas et al. (2017) analitzen l'impacte de la gamificacié al sector educatiu. Un aspecte
relacionat amb el treball col-laboratiu identificat als escenaris gamificats €s que s'observa un
major grau de col-laboraci6. També observen un canvi de comportament, la major part dels

canvis es presenten en contextos en els quals a 1’usuari li resulta dificil comengar.
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Ferrer et al. (2018) estudien l'alt potencial que posseeix la gamificacid per modelar el
comportament dels usuaris és atraient per ser adaptat al seu context situacional, i directament
pot ser aplicat pel docent com a eina de suport a la mateixa exploracio personal d'un estudiant
amb ell mateix. Mitjangant la gamificaci6 es vol aconseguir la participacio de la totalitat del
cervell en el desenvolupament d'experiéncies ludiques dissenyades amb cura amb diferents

fins.

L'adopciéo de mecaniques ladiques basades en entreteniment digital, poden proporcionar
recursos valuosos que brindin suport a l'estudiant a seguir processos particulars, utilitzar
guies per a l'autoconeixement, prendre decisions vocacionals, millorar-ne 1'autonomia i

continuar les experiéncies d'aprenentatge de manera diferent i divertida.

Ortiz-Colon et al. (2018) investiguen els beneficis 1 les dificultats que generen en els
estudiants els processos de gamificacio. Entre els seus descobriments destaquen els nivells de
motivacio i la incidéncia en el compromis; la immersid, que facilita l'anticipacio i la

planificacio de situacions; 1 la socialitzacio.

Zichermann et al. (2011) expliquen com la mecanica d'un sistema gamificat esta formada per
una série d'eines que, quan s'utilitzen correctament, prometen donar una resposta significativa
per part dels jugadors. Ells es centren en set elements principals: punts, nivells, taules de

classificacio, insignies, reptes/missions, incorporacio i bucles de compromis.

Els autors argumenten que fent preguntes significatives, s’augmenta el compromis del
jugador. Fer preguntes significatives al jugador informa sobre el seu compromis. Si el sistema
mostra als jugadors alguna cosa que abans no sabien, especialment amb algun tipus
d'intel-ligéncia artificial, un joc d'entrenament pot ser molt util. S’ha de comengar entrenant
al jugador, permetent-li participar en l'experiéncia basica del lloc. A continuacio, se li ha

d’oferir una recompensa i, comengar a revelar lentament la complexitat del joc.

Les eines de gamificacid son un mitja per aconseguir una finalitat, de vegades ho son per
desencadenar els comportaments desitjats i, quan es fan bé, creen un compromis significatiu a
llarg termini d'un jugador. Per exemple, el taulell de punts pot aportar oportunitats noves i

inesperades que permeten controlar els sentiments dels jugadors.
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Les insignies son especialment significatives perque els jugadors estan doblement incentivats.
No només reben poders addicionals, sind que els seus pins indiquen als altres jugadors que

tenen privilegis especials.

Si volem que els jugadors trobin la informacié significativa i 1’aprenguin facilment, és
necessari mostrar la informacié de manera destacada. Es pot fer donant als jugadors una vista
que contingui tota la seva informacid. També s’afegira la seva puntuacio i nivell actual a la

capcalera, perqué puguin veure-ho tot el temps.

Les dinamiques i mecaniques detallades del joc poden ajudar a portar el disseny gamificat a
un nivell més profund. En combinar 1'estat de motivaci6 de I'usuari amb la dinamica del joc,
es poden desenvolupar experiencies orientades al comportament especific del jugador, donant
lloc a un major compromis. Ajuntar aquestes mecaniques en sistemes gamificats és la millor

manera d'avancar en la gamificacio.

En cada cas, la mecanica que s'assigna als estats 1 impulsos motivacionals especifics sera

diferent. Tanmateix, les mecaniques creen interaccions socials significatives.

Santander (2022) caracteritza el joc amb la competitivitat, un aspecte motivador per a
qualsevol persona. Quan la motivaci6 esta servida, el rendiment augmenta de manera
indiscutible. La uni6 fa la forga 1 el treball en comu multiplica les capacitats i les aptituds de

les persones.

Les investigacions cientifiques també han manifestat que la gamificaci6 a l'aula proporciona
una millora generalitzada a la salut mental dels estudiants. Aplicar aquesta metodologia amb
els infants impacta de manera positiva en aspectes com la intel-ligéncia emocional, la

iniciativa personal, 1'actitud emprenedora o la resiliéncia.
Finalment, la competitivitat també fa que un intenti superar-se constantment a si mateix.

Aprofitar totes aquestes innovacions a l'aprenentatge suposa un creixement notable per a la

formacio.
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2. 3. 2. Lainclusivitat

Rodriguez et al. (2019) afirmen que la gamificacid s'ajusta perfectament a la resposta
inclusiva que I'escola demana en qualsevol etapa educativa i1 que les lleis actuals exigeixen
per atendre les necessitats que la societat actual espera de 1'alumnat. Demostren com 1'us de la
gamificacio dins les aules actua com a element afavoridor i potenciador daprenentatge de
'alumnat. Independentment de la materia del curriculum que es tracti, la gamificiaci6 s'ajusta

perfectament a 1'éxit de I'equitat educativa que el nostre sistema educatiu anhela.

L’us de la gamificacio és una eina a disposicio dels docents que suposa un abans i un després

en la inclusid de tots i cada un dels alumnes. La gamificacid potencia 1'aula inclusiva.

Zambrano et al. (2020) destaquen la gamificacid6 com a eina innovadora per promoure
'aprenentatge autoregulat 1 valorar el progrés de I'ensenyament-aprenentatge dels alumnes de
manera personalitzada 1 a temps real. L'aprenentatge autoregulat és un procés autodirectiu
que genera a l'estudiant autonomia, proactivitat i responsabilitat, amb ['inic proposit que es
converteixi en el protagonista del seu propi aprenentatge, implica la interrelaci6 de processos
motivacionals 1 metacognitius, transformant aixi les competéncies que serveixen per generar

un aprenentatge significatiu.

L'aplicacio d'estrategies innovadores gamificades pot generar habilitats 1 destreses cognitives
significatives als alumnes. En enfrontar-se a desafiaments i problemes dins de l'entorn
gamificat, els estudiants poden desenvolupar habilitats com a resolucié de problemes, presa

de decisions, pensament critic i creativitat.

L's de la gamificaci6 en un ambient de diversitat és apropiat i1 pertinent perque
necessariament involucrara tots els participants. La técnica és flexible de manera que pot ser
utilitzada per a estudiants neurotipics i neurodivergents. No obstant aixo, als estudiants
neurodivergents se'ls pot aplicar la técnica de joc que es relacioni amb els entorns amb els

que ell conviu per tal que I'aprenentatge sigui més productiu.

La inclusivitat i flexibilitat de la gamificaci6é permeten que sigui adaptada i personalitzada per
a estudiants amb diversos perfils, neurotipics o neurodivergents. Aixo subratlla el caracter
inclusiu de la gamificacid 1 pot beneficiar una amplia gamma d'estudiants amb diferents

necessitats 1 habilitats. Capacitar-se en la técnica de la gamificaci6 no només millora la
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qualitat de l'ensenyament, sind que també promou una cultura d'aprenentatge continu i

adaptada a l'ambit educatiu.

Troya et al. (2022) investiguen la inclusié de recursos didactics-tecnologics per a 'educacio
inclusiva, les quals son eines utilitzades al sistema educatiu equatoria. Son part dels canvis
que fomenten la participacié dels estudiants amb necessitats educatives especials, mantenint

un rol actiu, protagonista, participatiu i social.

L'aplicacio de la gamificacio en el procés d'ensenyament-aprenentatge a l'educacié inclusiva
afavoreix els estudiants en el desenvolupament de practica i habilitats fonamentals com la
creativitat, la col-laboracid, la comunicacid i el pensament critic. Perd no només aixo, sind
que també impacta en el desenvolupament de competéncies interpersonals, entre les quals
s'inclou I'empatia, la presa de decisions i el lideratge, entre d'altres. Son nombroses les
activitats gamificades que es poden trobar de l'ambit de l'educaci6 i1 aplicar-les en els

contextos de 'educacid inclusiva.

La motivaci6 apareix com una propietat intrinseca a aquesta eina digital a I'educacio6 actual,
cal el focus d'atencid en la formacioé académica d'estudiants amb NEE. El desenvolupament
dels continguts a l'aula es dinamitza a través de la ludica entretinguda i és capag de fer canvis

en l'educaci6 del dema.

Lee 1 Hammer (2011) afirmen que la gamificacid és positiva. Si podem aprofitar 1'energia, la
motivacio i el gran potencial del joc i dirigir-ho cap a l'aprenentatge, podem oferir als

estudiants les eines per convertir-se en golejadors i guanyadors a la vida real.

Per exemple, un adolescent timid pot arribar a ser un lider del gremi, comandant desenes
d'altres jugadors en batalles ¢piques contra legions d'enemics. Per a aquests alumnes,

gamificar els entorns pot oferir una oportunitat per provar una identitat propia desconeguda.

El joc pot proporcionar credibilitat social i reconeixement dels éxits academics, que d'altra
manera podrien romandre invisibles o fins i1 tot ser denigrats per altres estudiants. El
reconeixement pot ser proporcionat pel professor, perd també per part dels estudiants a
recompensar-se mutuament amb la moneda del joc. Aquest disseny anima els estudiants a

fer-ho.
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2. 4. TRACTAMENT DE LA GAMIFICACIO A EDUCACIO PRIMARIA

2. 4. 1. La gamificacio a I’aula

Garcia et al. (2018) recalca que el joc pot estar en la modalitat presencial, semipresencial o en

linia, la modalitat esta subordinada a aconseguir els objectius a l'aula. Cada docent esta

subjecte a les peculiaritats del grup d'estudiants, el context de l'aula i els objectius del

curriculum educatiu. Per tant, s'han de revisar multiples repositoris, arxius, llistats i bancs de

joc que puguin ser d'utilitat en les diferents circumstancies d’us de I'aplicacio, en qué destaca

el coneixement, el desenvolupament cooperatiu, la formaci6 emocional, entre altres.

Gonzélez et al. (2018) han desenvolupat una experiéncia d'innovacié educativa per aplicar

efectivament el concepte de gamificacid en el procés d'ensenyament. En concret, en aquesta

experiencia d'innovaci6é educativa sobre la gamificacié segueixen un métode que consta de

cinc passos fonamentals:

1.

Analisi d'usuaris 1 context: L’analisi d’usuaris dona informacioé sobre la seva edat,
sexe, coneixements previs, preferéncies, entre altres. Mentre que 1'analisi del context
permet congixer I’entorn, la mida del grup, I’espai, la franja horaria, entre altres.
Definicio dels objectius d'aprenentatge: Son els enunciats que descriuen els
aprenentatges que es preveu que adquiriran els alumnes en finalitzar el tema o
l'assignatura. Aixi mateix, s'han d'identificar quines tasques o activitats necessiten
resoldre satisfactoriament per aconseguir-ho.

Disseny de l'experiéncia. Ha d'estar organitzada en etapes basades en les seqiiéncies
d'aprenentatge que han de ser superades per assolir els objectius. Aquestes seqiiéncies
poden ser lineals o adaptatives (diferents camins per assolir un objectiu). Aixi mateix,
cal indicar quan es dona per superada o completa la lli¢6 del tema o assignatura.
Identificaci6 dels recursos: Cal identificar quines etapes estaran gamificades i com ho
estaran. Per aix0, s'han de considerar els recursos de gamificacio: mecanisme de
seguiment per mesurar el progrés de I'estudiant a I'aprenentatge, la unitat de mesura
que determina l'éxit (punts, temps, etc.), el nivell que s'aconsegueix, les regles de
l'activitat 1 la retroacci6 que el professor o la resta de companys donaran.

Aplicacidé dels elements de gamificacio: Incorporacid de les dinamiques, les

mecaniques 1 els components.

La gamificacio es pot dissenyar i desenvolupar en entorns presencials aplicant les técniques,

els elements 1 les estratégies propies del joc en activitats desenvolupades en entorns sense
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suport tecnologic. Aquest enfocament és especialment util en contextos en que l'accés a la

tecnologia és limitat o on es vol fomentar la interacci6 presencial.

Amb tot plegat, el docent pot crear projectes, unitats, sessions, tasques, activitats o exercicis

gamificats. En son exemples, els jocs de rol, els escenaris simulats, els tornejos de

coneixement, els projectes de gamificaci6 multidisciplinar, escape rooms, breakouts

educatius, taulers i jocs de taula.

Figura 6

Taula amb exemples de gamificacio a educacio primaria.

Les activitats

Informaci6 pel docent i I’alumne

L’alumnat interpreta

personatges dins d’una historia

Docent: Observacido de competéncies

orals 1 implicacio.

gamificacio

multidisciplinar

combinen diverses arees sota

una narrativa  ramificada.

Jocs de rol o situacid ficticia. Es potencia | Alumne: Retroaccid immediata,
I’expressio oral 1 I’empatia. reconeixement del rol i1 millora en
I’expressio oral.
Simulaci6 d’entorns reals o | Docent: Registre de  participacio,
I’alumnat ha de fer servir |identificacié d’estratégies resolutives i
Escenaris coneixements per resoldre | gestid emocional.
simulats situacions concretes. Alumne: Autonomia, accid 1
aprenentatge significatiu.
Competicio entre alumnes o | Docent: Deteccid de dificultats 1 informe
grups per resoldre preguntes o | de I’alumnat.
Tornejos de | reptes  relacionats amb el | Alumne: Puntuacions visibles, ranquings,
coneixement | curriculum educatiu. S’utilitzen | motivaci6 i aprenentatge de 1’error.
mecaniques com els punts,
nivells o recompenses.
Projectes de | Projectes  globals on es | Docent: Seguiment del procés, informes

per fases i valoracié competencial.
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L’alumnat ha de superar fases o

reptes per avangar.

Alumne: Retroaccid continuada,

recompenses 1 visio del seu aveng.

Escape rooms

L’alumnat ha de “sortir” d’un
espai resolent reptes integrats
en una historia amb
ambientacid. Pot incloure pistes

amagades, codis i treball en

equip.

Docent: Analisi de dinamiques grupals,

deteccido de rols i registre d’estratégies
aplicades.
Alumne: Recompensa  immediata,
sensacio d’exit i historial de reptes

superats.

Superaci6o de reptes per obrir

caixes tancades, cadenats o

arribar a una sorpresa final.

Docent: Analisis de dinamiques grupals,
deteccio de rols i registre d’estrategies.

Alumne: Recompenses 1 historial d’exits

Taulers 1 jocs

de taula

classics o creaci6 de nous per
reforcar continguts curriculars.
Inclouen regles, puntuacions i

elements visuals i manipulatius.

Breakouts Resolucio de preguntes, | superats.
educatius operacions matematiques,
traduccidé de paraules o frases,
ordenacié cronologica, entre
altres.
Adaptaci6 de jocs de taula | Docent:  Observacid  d’interaccions,

recollida de dades d’errors freqiients 1
actituds.
Alumne: Visiéo de la seva puntuacid i

retroacci6 a I’alumne i reforg constant.

Nota. La taula és d’elaboracio6 propia.

Una altra modalitat de gamificacié a ’aula és fent us de les tecnologies amb recursos com

l'ordinador i altres dispositius. Ferrer et al. (2018) anuncien que la tecnologia s'ha utilitzat

ampliament en el camp educatiu, ja que, aquesta pot propiciar un aprenentatge significatiu 1

perdurable en el temps. L'orientador pot desenvolupar activitats de formacié o treure profit de

les plataformes gamificades que ja estan dissenyades 1 creades.

Pascuas et al. (2017) estudia com impacta la gamificacid en les experiéncies dintre del sector

educatiu, ressaltant la participacié dels integrants en plataformes en linia. Burke (2014)
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destaca la implementacidé de les TIC com a mitja per posar a disposicio de 1'alumnat els

continguts d'aprenentatge.

Hernandez et al. (2020) observen que en el context de l'aprenentatge actual, els dispositius

mobils, especialment els telefons mobils i les tauletes, s'han convertit en auténtics dispositius

de '"sistemes de resposta dels estudiants". Aquests permeten als estudiants respondre

preguntes i rebre feedback de manera immediata, gracies a plataformes gamificades

d’educaci6 primaria.

Figura 7

Taula amb exemples de plataformes gamificades d’educacio primaria.

Les activitats

Elements de la

Informaci6 pel docent i I’alumne

gamificacio
Jocs interactius, Punts Docent: Informes de cada
problemes practics i Recompenses alumne 1 alertes de dificultats.
activitats educatives en | Taules de Alumne: Retroaccié immediata,

Matific matematiques segons el | classificacio historial de progressio i
nivell educatiu, Competicio motivacié constant.
necessitats a l'aula i Narrativa
objectius
d'aprenentatge.

Qiiestionaris i Punts Docent: Informes de cada
enquestes interactives. | Taules de alumne.

Kahoot! Preguntes a temps real | classificacio Alumne: Retroaccié immediata,
amb opcio de resposta | Competicid posicionament al ranquing i
multiple. punts obtinguts.

Les activitats estan Punts Docent: Pot monitorar 1’activitat
organitzades en lligons | Nivells general a través de Duolingo for

Duolingo | tematiques i nivells Taules de Schools.
progressius segons la classificacio Alumne: Visualitzacio del seu

progres.
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competencia lingiiistica
de I’alumne.
Tests Punts Docent: Informe amb analisi
Enquestes Competicio detallada de respostes i
Socrative | Qiiestionaris tendéncies.
Space Race (cursa Alumne: Retroaccié immediata
espacial) i resultats al final de 'activitat.
Missions basades en el | Punts Docent: Progrés individual i
curriculum. Insignies d’equip, informes de
Classcraft Activitats Recompenses comportament.
col-laboratives en Alumne: Desenvolupament del
format de codis personatge, nivells 1
seqiienciats. recompenses.
Gestio de Punt Docent: Informes sobre el
CleesDae comportaments i Avatars comportament i la participacio.
tasques. Taules de Alumne: Seguiment de punts i
classificacio exits al seu perfil.

Nota. La taula és d’elaboracio6 propia.

En termes generals, una classe té tres parts importants: I'ensenyament, el maneig del grup i

l'avaluaci6. Aquest és un dels principals punts d'interés per als professors i els estudiants.

Amb la gamificacio s'eliminen les avaluacions tradicionals basades en examens i tasques. Es

reemplacen per les diferents maneres d’avaluar de manera gamificada. Es pot avaluar amb els

resultats obtinguts de les plataformes gamificades, amb instruments per mesurar la

gamificacio o amb els elements de la gamificacio.

Hi ha maultiples aplicacions per avaluar de manera gamificada. En son exemples Kahoot!,

Quizziz, Plickers, Socrative o Quizlet. Totes son molt utils per dur a terme una avaluacid

ludica. Gamificar aquesta avaluacid serveix com a recurs divertit per a 1'alumne. Altrament,

tenen una aplicacio a l'aula original 1 entretinguda, on els alumnes son els veritables
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protagonistes del seu aprenentatge, i alhora s'ofereixen dades que serveixen perque el docent

dugui a terme una avaluacié competencial i de desenvolupament de 1'exercici.

Addicionalment, serveixen com a repas i com una eina per introduir continguts a les diferents
situacions d'aprenentatge. Els diferents qiiestionaris que ofereixen les aplicacions son una
eina practica per comprovar el nivell de contingut que presenten els alumnes i1 per
proporcionar un aprenentatge significatiu. A més, permeten la deteccid de necessitats de
manera individual, ja que cada alumne s'enfronta a la tasca de manera autonoma, permetent

aixi oferir una educacid adaptada a les necessitats de cada alumne, seguint el métode DUA.

També hi ha instruments per mesurar la gamificacid. Aquests poden ser quantitatius o
qualitatius, varien segons els projectes i allo que es busca mesurar. Alguns dels més usats son
els qiiestionaris sobre I'experiéncia i les percepcions dels participants, les enquestes d'opinid 1
de satisfaccio, les escales de Likert (amb opcions de “molt d'acord”, “d'acord”, “neutral”, “en
desacord” 1 “molt en desacord”) o amb el temps invertit en la sessio; per activitat, per

participant, per equip, etc.

Els elements de la gamificacié que es poden integrar per avaluar son els nivells, en els quals
els estudiants avancen en completar tasques o proves segons el seu rendiment. També es pot
fer atorgant recompenses simboliques per la consecuci6 de certes fites, incentivant 1'esforg
continu. Una altra eina per avaluar son les taules de classificacio, permeten comparar el
progrés dels estudiants amb el dels seus companys i generar una competencia sana. Les
avaluacions presentades amb missions i desafiaments sotmeten els estudiants a completar-les.

Un cop s'ha completat el repte, es pot avaluar.

Un altre element de la gamificacié per avaluar és recompensar les accions realitzades per
punts. D’aquesta manera, I’avaluacié es presenta com un incentiu per als nens i nenes. Quan
es fa la tasca amb éxit, sobn recompensats amb milers de punts, potenciant aixi I'autoestima i
motivant els jugadors. Es parteix de I'escala tradicional de 0 a 10 a 1 i s’obté una escala de 0 a

1.000.000.
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2. 4. 2. El paper del mestre

Contreras (2016) afirma que un professor pot gamificar autonomament si entén el concepte,
llegeix experiéncies i les posa en practica préviament. El paper del mestre ha de ser de
mediador, ha de conduir aquest procés amb coneixement i1 autoritat. El professor és el
representant de la institucidé educativa i té la capacitat de realitzar tasques 1 proposar noves
metodologies, no només les tradicionals sind també altres innovadores que surtin fora de la
rutina, com la gamificacio. El docent haura de liderar el procés de definicio i implantacio,

haura de ser el responsable de I'organitzaci6 i revisar els resultats per suggerir millores.

Matera (2018) argumenta que el mestre ha de trobar el punt Optim entre el repte i les
capacitats de I’alumnat per evitar que els infants se sentin frustrats o avorrits i es mantinguin
atents a les activitats. La primera part de la seva, “Planificando el curso”, se centra a
convidar el lector a exercir un canvi en la seva forma d'ensenyar. L’objectiu és motivar als
estudiants 1 convertir la seva aula en un espai on s'explori, s'interactui i es crein oportunitats
per practicar aptituds com la confianga, la curiositat o I'empatia. Alguns dels que planteja sén
que els jocs s6n nomeés per jugar, que si s’imparteixen determinades materies no es pot
gamificar, o que sense gaire tecnologia no es pot dur a terme una proposta gamificada. La
segona part, “Granujas y lobos de mar”, planteja la necessitat que el docent es prengui el
temps necessari per congixer els seus alumnes i que faci connexions reals amb ells i elles.
Aixi podra coné¢ixer quin tipus de jugadors sOn 1 orientar-los cap a 1’exit. La tercera part
“Alzando velas”, convida el lector a “soltar amarras y zarpar”, ell pensa en els tresors que es
troben quan es deixa als estudiants somiar, crear, ensopegar, al¢ar-se 1 desenvolupar el

coneixement i les aptituds que encara han de descobrir.
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3. MARC METODOLOGIC
3. 1. PREGUNTES D’INVESTIGACI()

Aquest treball parteix de les preguntes d’investigacio que es contemplen a continuacio:
- Contribueix la gamificacid a un aprenentatge significatiu de 1’alumnat d’educacio
primaria?
- La gamificacié afavoreix la implicaci6 de I’alumnat en el procés educatiu de

I’alumnat?

3. 2. OBJECTIUS
Figura 8

Taula amb els objectius de la recerca.

o Estudiar I’impacte de la gamificacio en I’aprenentatge i en la implicacio
Objectiu general
de I’alumnat.

Investigar les evidéncies cientifiques de 1’aplicacio de la gamificacid a

I’educacid primaria.

L Verificar que la gamificacid contribueix a un aprenentatge significatiu
Objectius
. de I’alumnat.
especifics

Analitzar la implicaci6 de I’alumnat amb la gamificacié com a eina

d’aprenentatge.

Nota. La taula és d’elaboracio propia.

3. 3. DISSENY

3. 3. 1. Introducciod i temporalitzacio

Ortega (2024) argumenta que el marc metodologic ajuda els investigadors a planificar i dur a
terme el seu estudi de manera organitzada i sistematica. En aquest apartat es concreta la
mostra i la poblaci6 de la recerca, es defineix la metodologia aplicada, el disseny utilitzat i els

instruments de recollida de dades.

31



L’organitzacié que s’ha seguit comenga amb 1’eleccidé del tema i de la pregunta
d’investigacio, la redaccié dels objectius i del context de la recerca (setembre). Seguidament,
es va fer la investigacid 1 la seleccido de lectures (octubre) i I’elaboracié del marc teoric,
aplicacio d’un qiiestionari i d’un grup de discussié (novembre i desembre). Tot seguit, es va
desenvolupar el marc metodologic i es va dur a terme una entrevista a una agent rellevant
(gener, febrer i la meitat de marg). Es van analitzar les dades i els resultats dels tres
instruments de recerca 1 es van redactar les conclusions (marg¢ 1 abril). Finalment, es va

elaborar el resum executiu, es va fer una revisio final i es va preparar la defensa (maig).

Figura 9

Taula amb les fases del desenvolupament de la recerca.

Mesos Tasques
Eleccio del tema i de la pregunta d’investigacio, redaccid dels
Setembre o
objectius i del context de la recerca.
Octubre Investigaci6 1 seleccio de lectures.
Novembre 1 Elaboracié del marc teoric, aplicacié d’un qiiestionari i d’un grup de
desembre discussio.

Gener, febrerila | Desenvolupament del marc metodologic i1 entrevista a una agent

meitat de marg rellevant.

Meitat de marg i | Analisi de dades i1 dels resultats dels tres instruments de recerca,

abril extraccio de les conclusions.

Elaboracié del resum executiu, revisido final i preparacio de la
Maig
defensa.

Nota. La taula és d’elaboracié propia.
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3. 3. 2. Metodologia
El paradigma d’aquest treball és interpretatiu, ja que parteix de la creenca que les
interpretacions subjectives dels participants soén constituents de la ciéncia. Es busca

comprendre les evidéncies del professorat 1 alumnat d’educacid primaria entrevistat.

Sola (2009) argumenta que la teoria interpretativa pretén revelar el significat de les formes
particulars de la vida social. La teoria posada a disposicio dels participants, revela les regles i

suposits pels quals actuen, il-lustra sobre el significat de les accions.

La teoria no esdevé un sentit Uinic vers la practica, sind que hi ha una fluidesa bidireccional
entre teoria 1 practica, retroalimentant-se. La teoria es relaciona amb la practica per
I’autoreflexi6 que exigeix la coheréncia de la investigacid educativa 1 la subsegiient

confirmaci6 de la mateixa per part dels participants.

La metodologia utilitzada pel marc metodologic ha estat mixta: qualitativa i quantitativa.
S’han combinat diferents técniques per recollir dades 1 triangular els resultats. D’aquesta
manera, s’ha aconseguit obtenir i extreure informaci6 de I’alumnat i del professorat

d’educacio6 primaria.

Primerament, s’ha aplicat el metode quantitatiu perque els infants contestessin un qiliestionari.
Lopez et al. (2016) defineixen els qiiestionaris com un conjunt de preguntes preparades

curosament, sobre els fets i aspectes que interessen en una investigacio.

La investigaci6 quantitativa es basa en técniques ben estructurades, el que es busca és
mesurar les variables préviament establertes. Es per aix0 que les unitats d’estudi estan
predeterminades 1 I’enfocament és limitat, especialitzat, especific i excloent. Les dades
aporten actituds i accions. La relaci6 amb les persones és distant i irrellevant. Les técniques
venen predeterminades pel disseny del qiiestionari. Els criteris de validesa son I’evidéncia del
significat estadistic, el rol de la teoria és crucial per determinar el disseny. L’analisi de dades

esta basat en la logica deductiva.

S’ha recollit una analisi estadistica dels resultats d’acord amb la percepcié dels alumnes
respecte a la plataforma de Matific. Aquest instrument ha donat informacidé sobre la

gamificacio respecte al que I’alumnat pensa, sent i coneix.
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D’altra banda, s’ha utilitzat el métode qualitatiu, ja que s’ha organitzat un grup de discussio
entre mestres d’educaci6 primaria. També s’ha utilitzat el métode qualitatiu per realitzar una

entrevista a una experta.

La investigacio qualitativa és la que produeix dades descriptives, amb les paraules de les
persones 1 la conducta és observable. Estan constituides amb un conjunt d’instruments per

recollir dades com I’entrevista i els grups de discussio.

Son investigacions inductives, es desenvolupen conceptes i comprensions, partint de pautes
de dades i1 no recollint-les per avaluar models, hipotesis o teories preconcebudes. Tenen de
base un disseny d’investigacid flexible, comencen amb estudis poc formulats per després

desenvolupar-los.

En els estudis qualitatius les unitats d’estudi son els esdeveniments naturals i I’enfocament és
ampli. El tipus de dades extretes son els pensaments, sentiments, accions, comportaments i
patrons. La relacié amb els subjectes €s rellevant 1 t€ un impacte en la persona que esta duent
a terme la investigacid. Les técniques es determinen d’acord amb el context. Els criteris de
validesa son la credibilitat 1 que el que s’explica és complet, el rol de la teoria emergeix de la
investigacio. L’analisi de dades es fa durant I’estudi i s’aplica la logica inductiva, buscant

desenvolupar la comprensio a través de les descripcions i 1’analisi dels significats.

En aquest tipus d’investigacions qualitatives es tracta de comprendre a les persones dins del
seu marc de referencia. Els divulgadors s’identifiquen amb les persones les quals estudien per
comprendre com veuen les coses. Per fer-ho, ha d’apartar les seves propies creences i

perspectives predisposades. Es té com a base que totes les persones son dignes d’estudi.

3. 3. 3. Mostra i poblacio

Balestrini (2002) exposa que la poblacié o univers poden estar referides a qualsevol conjunt
d’elements dels quals pretenem indagar i con¢ixer les seves caracteristiques. Amb aquestes
especificacions es pretenen validar les conclusions obtingudes de la investigacio. L'univers
d’aquest estudi esta format per tot I’alumnat i professorat d’educacio primaria que utilitza la

plataforma gamificada de Matific. La poblacid seleccionada per a aquesta recerca ¢és
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I’alumnat 1 el professorat d’un col-legi concertat concret que fa us de Matific, centrat

especificament en el segon cicle d’educaci6 primaria (3r i 4t de primaria).

Segons expressa Balestrini (2002), la mostra €s una part representativa d’una poblacid. Les
caracteristiques s’han de reproduir en ella el més exactament possible. La mostra analitzada
ha estat composta per 154 alumnes de 3r 1 4t de primaria que han contestat al qiiestionari,
cinc professores que han participat en un grup de discussio (quatre tutores de Cicle Mitja i
una especialista de tots els cursos), aixi com una experta en gamificacio entrevistada (mestra
d’educaci6 primaria amb anys d’experiéncia en una escola on es practicava la gamificacio).
Aquests participants han estat seleccionats per la seva vinculacié directa amb la plataforma
Matific 1 per la seva experiéncia amb la gamificacié dins del context escolar del col-legi

estudiat.

3. 3. 4. Instruments de recollida de dades
Per recollir les dades d’aquest treball s’ha fet servir el metode mixt per fer una triangulacio
d’instruments. Els instruments de recollida de dades han estat un qiiestionari, un grup de

discussio, 1 una entrevista.

Instrument 1: El qiiestionari

Meneses (2016) defineix un qiiestionari com l'instrument estandarditzat que es fa servir per a
la recollida de dades durant el treball de camp d'algunes investigacions quantitatives.
Fonamentalment, s’usen per les indagacions que es duen a terme amb metodologies

d'enquestes.

En poques paraules, es podria dir que és l'eina que permet al cientific social plantejar un
conjunt de preguntes per recollir informacié estructurada sobre una mostra de persones.
S’empra el tractament quantitatiu per descriure la poblacidé a qué pertanyen i/o contrastar

estadisticament algunes relacions entre mesures del seu interes.

Segons Lopez et al (2016) les preguntes dins d’un qliestionari estructural poden classificar-se
segons la forma o segons el contingut. La forma fa referéncia a com esta formulada la
pregunta, 1 poden ser tancades, obertes o mixtes. El contingut fa referéncia a que es vol

obtenir o0 mesurar, com preguntes sobre fets, d’acci6, d’intencid i d’opinid.
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Segons la classificacié de la forma, s’ha utilitzat una formula mixta. D’una banda, hi ha
qiiestions tancades; és a dir, predeterminades amb anterioritat i presentades explicitament al
qiiestionari amb respostes de si/no o amb graus d'aprovacio. D’altra banda, en les qiiestions

obertes s’ha deixat resposta lliure al nen o nena.

Segons la classificacio del contingut, majoritariament les qiiestions son sobre fets i opinions.

Tanmateix, en el qiiestionari esmentat, hi ha multiples il-lustracions de cada tipus.

Pel que fa a les preguntes sobre fets, son facils de respondre, ja que son molt concretes. S’ha
preguntat per 1’edat, el genere i la quantitat d’hores que juguen a jocs digitals i no digitals.
Les preguntes d’accio, interroguen sobre un fet concret i sobre les actituds i decisions que
prenen les persones. Per exemple, s’ha consultat si €s gracies al seu esfor¢ que aconsegueixen
avangar en el joc. En relacio amb les preguntes d’intencio, es busca con¢ixer l'opinié de les
persones. Aixi com: vau poder interactuar amb altres persones durant el joc? D’altra banda,
les preguntes d’opinid6 busquen resposta sobre el que les persones pensen o senten davant
d’algun esdeveniment. Es pot exemplificar amb si els enquestats 1 enquestades creuen que el
joc promou la cooperacio i/o la competicid entre els jugadors i jugadores. Finalment, les
preguntes tipus test, son conjunts que tracten de mesurar algun concepte. Concretament, si se

senten satisfets o si recomanarien el joc als companys i companyes.

S’ha contestat sense una persona enquestadora, només s’ha intervingut per la resolucié de
dubtes. El format del qiiestionari ha estat creat amb GoogleForms. D’aquesta manera s’ha

aconseguit abaratir costos i agilitzar el procés.

El qiiestionari ha estat contestat per 154 alumnes, els quals han avaluat la qualitat del joc de
Matific. Tots els nens 1 nenes soén de la mateixa escola concertada i paguen una quota per la

plataforma gamificada de Matific.

Ferreti et al. (2020) van dissenyar el destacat m¢tode MEEGA+, un métode fiable 1 valid per
avaluar jocs. Posteriorment, van presentar el model MEEGA+KIDS. Amb ell, els infants
donen informacié als creadors, instructors i investigadors de jocs sobre la seva efectivitat.

Han de respondre a vint-i-nou preguntes tancades i a quatre preguntes obertes.
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Amb aquest qiiestionari s’avalua sistematicament la qualitat dels jocs educatius de l'escola.
Esta dissenyat explicitament perque I’alumnat qualifiqui la plataforma gamificada de la qual

fa us.

Incloure un qiiestionari en el marc tedric d’aquest treball ha proporcionat multiples
avantatges. Per exemple, la facilitat per extreure les dades de les respostes obtingudes. Cal
destacar l'ampli domini i coneixement de 1'alumnat amb la plataforma gamificada de Matific.
D’altra banda, €s un instrument que no permet indagar en profunditat en les experiencies
personalitzades de [’alumnat, ja que esta limitat a les preguntes plantejades per la
investigadora. Addicionalment, aconseguir respostes suficients perque els resultats puguin

complir amb la validesa requerida, no és una tasca senzilla.

Instrument 2: El grup de discussio

Mena et al. (2009) indica que el fonament epistemologic del grup de discussié promou una
investigacio reflexiva. La técnica de grups de discussid permet estudiar i fer emergir un
ambient de confianca. IOE (2010) corrobora que al grup de discussio construeix la conversa i
dissolvent 1 reconstituint el vincle; la no directivitat permet captar significacid, no només

informacio. En aquest cas preval una logica processual (del grup, no del guio).

La dinamica conversacional oberta, a instancies de la provocacid inicial de la moderacio,
permet indagar les formes en qué els col-lectius construeixen significats a les seves
dinamiques d'interrelacid. Encara que la moderacio tingui qiiestions a tractar, com menys
interactiva 1 més oberta sigui la dinamica grupal, més ric sera el material que s'ofereix a

I'analisi.

El grup de discussié permet aconseguir informacié amb més precisio. S’aconsegueixen tres
grans objectius: a) delinear grans linies motivacionals, que es mantenen en un pla no sempre
conscient per als parlants; b) identificar les principals fraccions discursives en preséncia, més
o menys coherents 1 diferenciades entre si, inscrivint-les en un camp discursiu que permet
ubicar-ne les principals interaccions 1 possibilitats de solapament, contradiccid o
incompatibilitat; c) establir interpretacions contextuals que intentin explicar les diferéncies
discursives des de les relacions socials existents en el context historic concret dels parlants.

Un dels avantatges d’aquesta técnica ¢és la diversitat de punts de vista als quals convida.
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Permeten tractar el tema des de diferents punts de vista i des de diferents experiéncies

personals. Aquest factor enriqueix molt la investigacio.

El grup de discussi6 s’ha dut a terme amb 1’objectiu d’obtenir informacio6 sobre I’aplicacio de
la gamificacid6 des de la perspectiva de cinc mestres d’educacidé primaria. Totes elles

pertanyents al mateix centre educatiu on s’ha aplicat el qiiestionari.

La dinamica ha estat la conversa sobre la gamificaci6 entre les mestres. La figura de la
moderadora no ha participat en aquest procés de parla, pero ha determinat la conversa
marcant les pautes de didleg, el tema, les preguntes i intervenint Unicament per fer
aclariments. Els temes de debat han estat extrets tant del marc teoric com dels resultats del

quiestionari.

L'espai escollit ha estat 1'escola, ja que és el més adequat per a les participants, sense sorolls,
amb una temperatura agradable, tancat pero ventilat. S'han unit quatre pupitres amb set
cadires al voltant, ordenades de manera que la disposicié de les mateixes no determini cap
preeminencia en les condicions del dialeg. S'ha anat parlant per torns excepte en alguns

moments en que es responien directament a la intervencio feta.

El temps de durada ha estat d'una hora aproximadament per no cansar les participants. Un
dels desavantatges del grup de discussio ha estat aquest, haviem pactat I’estona dedicada a la
conversa. Aix0 ha provocat un menor aprofundiment en certs temes. S'han establert els
acords que han regit les relacions del grup, com ara: la confidencialitat i I'anonimat, la
importancia d'expressar allo que senten, fan i pensen sobre els temes que s'aborden. S’ha
recalcat que la utilitzacidé de la gravadora era inicament per recuperar els dialegs i per a

finalitats de recerca.

Instrument 3: L’entrevista

Diaz et al. (2013) defineixen l'entrevista com una técnica de gran utilitat en la investigacio
qualitativa per demanar dades. Es defineix com una conversa on es proposa una finalitat
determinada diferent del simple fet de conversar. Es un instrument técnic que adopta la forma
d'un dialeg col-loquial. S’obtenen respostes verbals als interrogants plantejats sobre el

problema proposat. S'argumenta que I'entrevista €s eficag perqué obté informaci6é completa i
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profunda. A més a més, presenta la possibilitat d'aclarir dubtes durant el procés, assegurant

respostes més utils.

L'entrevista en la investigacid qualitativa, independentment del model que es decideixi
emprar, es caracteritza pels seglients elements: t€¢ com a proposit obtenir informacio en
relacié amb un tema determinat; es busca que la informacio recollida sigui tan precisa com
sigui possible. L’entrevistador ha de mantenir una actitud activa durant el desenvolupament
de l'entrevista, en que la interpretacio sigui continua amb la finalitat d'obtenir una comprensié

profunda del discurs de I'entrevistat.

Les entrevistes a interlocutors proporcionen informacié sobre un tema. S’acostumen a
realitzar quan es necessiten dades en profunditat, pero s’accepta que siguin mediatitzades per

la subjectivitat de la persona entrevistada.

Poden ser estructurades; €s a dir, amb les qiiestions predefinides, o semiestructurades; només
amb un guio basic dels temes a tractar. Es convenient que l'entrevista es faci presencialment,
. - 7 \ 4 . 2 bl :

ja que aixi es podra aprofitar també la comunicacio no verbal. L’entrevista ha estat altament
estructurada perqué una experta en gamificacid contestés diverses qiiestions, s’ha preparat el
tipus d’informacié requerida arran del marc tedric del Treball de Fi de Grau, el grup de
discussid entre professionals i 1’enquesta a l'alumnat. Per acabar, s’ha establert un guid
d’entrevista fix 1 seqiiencial d’onze preguntes. L’entrevista s’ha fet presencialment i ha estat

enregistrada per analitzar a posteriori les respostes.

Realitzar aquesta entrevista ha estat positiu, ja que ha permes aprofundir ampliament en el
tema de la gamificacid, especialment en l'experiéncia personal de l'experta entrevistada. A
més, s’han recollit dades utils i1 suficients per a una fase quantitativa posterior. Tanmateix,
analitzar una entrevista requereix habilitats i eines que no son facils d'aconseguir. A més,
organitzar-la ha requerit temps i dedicacié. Cal tenir en compte que es poden proporcionar
relats inexactes o incomplets durant el procés. No obstant, l'entrevista és molt avantatjosa
principalment en els estudis descriptius i en la recol-lecci6 de dades. Permet obtenir
informaci6 detallada, contextualitzada i1 rica en matisos sobre les percepcions, opinions i

experiencies de la persona participant.
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4. RESULTATS

Instrument 1: Resultats de ’enquesta
Edat

® 7 anys
@® 8anys
© 9anys
@ 10 anys

La gran majoria de I’alumnat enquestat es troba en la franja d’edat d’entre vuit i nou anys.

Geénere

@ Nen
@ Nena
@ Prefereixo no dir-ho

Hi ha paritat entre el génere dels nens i nenes.

Amb quina fregiiéncia jugues a jocs digitals?

@ Mai

@ Poques vegades

@ Al'menys un cop al mes

@ Al menys un cop a la setmana
@ Cada dia

'

Els resultats indiquen que la freqiiencia de joc digital setmanal €és baixa entre els

participants.
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Amb gquina fregiiéncia jugues a jocs no digitals (cartes o jocs de taula. etc.)?

® Mai
@ Poques vegades
Al menys un cop al mes
@ Al menys un cop a la setmana
@ Cada dia

Iy

De manera analoga, la practica de jocs no digitals també presenta una freqiiéncia setmanal

reduida.

Les preguntes segiients corresponen a items d’accio, intencid, opinio i de tipus test. Cadascun
d’aquests items es va valorar amb una escala de Likert de cinc punts, amb les opcions
segiients: “Totalment d’acord” (representada en color lila), “D’acord” (verd), “Ni en acord ni

en desacord” (taronja), “En desacord” (vermell) i “Totalment en desacord” (blau).

El disseny del joc és atractiu (tauler de joc, @ El tipus de lletra i els colors queden bé

cartes, etc.).

Ny

Una part significativa d’alumnes perceben La combinacié de colors i la tipologia de

el disseny de la plataforma com atractiva. lletra reben una valoracio positiva.
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La mida i l'estil dels tipus de lletra utilitzats Aprendre a jugar a aquest joc va ser facil

al joc son facils de llegir. per mi.

Es constata que la mida i ’estil de les lletres La majoria dels participants manifesten que
soén considerats facilment llegibles per la aprendre a jugar a Matific els va resultar

major part dels enquestats. facil.

Les regles del joc son clares 1 facils  Crec que el joc és facil de jugar.

d'entendre.

Predomina I’acord pel que fa a la claredat i = L’alumnat valora positivament la facilitat de

comprensibilitat de les normes del joc. la mecanica del joc.

L'organitzacid del contingut em va ajudar a = Aguest joc és un repte adequat per a mi.

tenir confianca per aprendre amb aquest joc.

L’organitzacié del contingut del joc genera La majoria considera que el joc suposa un
confianga en I’aprenentatge per a la major repte adequat d’assolir.

part dels participants.
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El joc ofereix nous reptes (ofereix nous  El joc no es torna monoton a mesura que

obstacles, situacions 0 variacions) a un avanca (tasques repetitives o avorrides).

ritme adequat,

Una part significativa dels jugadors i Les respostes mostren una proporcio notable
jugadores considera que Matific ofereix un d’alumnes en desacord amb la relaci6 entre

ritme coherent d’evoluci6 de reptes. Matific i repetitivitat.

3

Completar les tasques del joc em va donar Es eracies al meu esforc personal que he

una sensacid satisfactoria d'assoliment. aconseguit avancar en el joc.

49,4%

Completar les tasques proporciona una L’alumnat atribueix el seu progrés a I’esforg

sensacio satisfactoria d’assoliment. personal.

Em sento satisfet amb les coses que he aprés Recomanaria aquest joc als meus companys.

del joc.

=

Es destaca una valoracid positiva general La gran majoria dels participants
pel que fa a ’aprenentatge adquirit a través recomanarien clarament aquest joc als

del joc. companys i companyes.
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Vaig poder interactuar amb altres

durant el joc.

-

Un ampli percentatge

interactuar amb altres jugadors durant afavoreix

I’experiéncia del joc.

Em vaig sentir bé interactuant amb altres

€rsoncs

Fl joc promou la cooperacio i/o la

competicid entre els jugadors.

indica que va L’opinid general reflecteix que Matific

dinamiques  cooperatives 0

competitives entre els participants.

M’he divertit amb el joc.

ador rant el j

La interaccio amb altres jugadors es percep

El 70,1% dels participants afirma que es

com una experiencia positiva per part d’una | diverteix amb el joc.

gran majoria.

Durant el joc va passar alguna cosa que em

va fer somriure.
N

Una proporcid rellevant d’alumnes afirma

que alguna situacié viscuda durant el joc els

va provocar un somriure.

Hi havia alguna cosa interessant al principi

del joc que va captar la meva atencio.

L’inici del joc capta I’atencié d’una gran
part dels participants, especialment per

elements que desperten 1’interés.
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Estava tan involucrat en el joc que vaig El contingut del joc és del meu interés.

perdre la nocio del temps.

La immersi6 en el joc ¢€s alta, un 73,4% El contingut del joc resulta atractiu per a la
manifesten que perden la nocié del temps majoria, tot 1 que hi ha un cert grau de

mentre juguen. neutralitat.

Tinc clar com els continguts del joc estan = He apres continguts del curs amb aquest joc.

relacionats amb el cur

Els resultats mostren una percepcid

e

L’aprenentatge dels continguts del curs

moderadament clara de la connexié entre mitjangant el joc rep una valoracié positiva

Matific i els continguts curriculars de Per partde la gran majoria.

matematiques.

Prefereixo aprendre amb aguest joc _que a

través d'altres maneres (per exemple. classes

magistrals imparti 1 profi r/a
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Un 65,6% prefereix aprendre a través de
Matific en comptes d’utilitzar metodes
tradicionals. Tanmateix, hi ha un cert

percentatge de discrepancia.

A la primera resposta oberta, els estudiants han contestat majoritariament que amb Matific
han aprés a sumar, a restar, a multiplicar, a dividir i a resoldre problemes matematics. D’altra
banda, hi ha una gran part que han adquirit coneixements d’anglés, ja que la plataforma esta

en aquest idioma.

El que més els agrada de Matific és 1’eleccid d’avatars i1 els multiples jocs que té. També

destaquen en gran part la competicid 1 cooperacié amb els companys 1 companyes.

Com aspectes negatius del joc destaquen les operacions matematiques i la sensacié que hi ha

jocs que van massa rapids.

A la resposta oberta d'afegir el comentari que vulguin hi ha declaracions com: "Es una bona
aplicacié per jugar i aprendre a llegir en angles, fer coses de mates, 1 jugar amb les
companyes una estona. Es una sensacié agradable i estic satisfeta." "Es un joc molt xulo que
m'ajuda a aprendre moltes coses de mates que no sabia. I també a saber llegir moltes coses en

angles. M'agrada tot!" "EI Matific és molt guai per jugar mates."

Instrument 2: Resultats del grup de discussio

Les idees clau del grup de discussido son que la gamificacié afavoreix un aprenentatge
significatiu 1 ajuda a mantenir I’atencié dels infants, agilitzant els aprenentatges. També es
destaca que ¢és una estrateégia eficag per gestionar la intel-ligéncia emocional i per treballar la
cooperacio educativa. El paper del mestre/a durant el procés d'ensenyament-aprenentatge €s
fonamental. A més, la gamificacié anima i motiva a l'alumnat, creant desig per aprendre.
Finalment, es considera una bona eina per atendre a la diversitat, personalitzant els

aprenentatges i oferint una retroacci6 a temps.
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La gamificacié és una ajuda per ’aprenentatge de l'alumnat. La suma de la situacio
d’aprenentatge gamificada amb els aprenentatges previs de l’infant, proporciona un
aprenentatge significatiu. Es bo utilitzar-la per consolidar continguts d'algun tema que hagi
costat entendre. Després, a ’examen 1’aprenentatge es veu reflectit. Els resultats demostren

que I’alumnat ho ha entes.

Es una metodologia que permetent agilitzar 1’aprenentatge d’assignatures més passades, com
per exemple, l'angles 1 les matematiques. Aporta fluidesa a 1'hora d'ensenyar un concepte, un
contingut 0 una assignatura. Es una eina util perqué els infants no desconnectin. Es bo
utilitzar-la gairebé en totes les classes. Per comengar, per acabar, per trencar una mica la

dinamica i que no es faci tan feixuc.

La gamificacio ensenya a saber guanyar i a saber perdre, a competir de manera esportiva i
desinteressada per passar-ho bé. Ajuda a treballar la intel-ligéncia emocional. Canvia el rol de
la classe trencant estereotips i dinamiques, i aporta una altra visi6 al grup. La gamificacid
promou la cooperacié entre els nens 1 nenes. Mentre juguen, s’ajuden entre ells 1 elles 1
col-laboren per arribar a la mateixa meta, fent particip a tot I’alumnat. Aquells infants que
normalment no guanyen, tenen 1’oportunitat de destacar en certs jocs que es plantegen. La
mestra 3 (2025) exposa que la nena que normalment no participa a classe, després en fer

treballs en un grup gamificats, és la lider.

El docent ha d’acompanyar el procés d’aprenentatge de I’alumne perque hi hagi aprenentatge
significatiu. Ha de ser conscient sobre quin joc sera realment util per l'aprenentatge de
I’alumne. De jocs n'hi ha molts, perd s’ha de seleccionar el correcte per poder treballar el

contingut requerit. Per crear aprenentatges a llarg termini s’han de repetir les activitats 1 jocs.

També ha de tenir en compte a tot I’alumnat. Ha de vetllar per la cohesié de grup, creant un
bon ambient a la classe i gestionant els conflictes sorgits entre els estudiants. Per poder
assolir l'aprenentatge amb exit, ha de marcar acuradament els objectius abans de dur a terme
la tasca. Una sessio gamificada requereix més preparacid que una classe magistral. Genera un
volum de feina extra pel professorat i provoca un desgast fisic. Malgrat les dificultats de
dissenyar un sistema gamificat, fer-ho proporciona multiples beneficis. La mestra 5 (2025)
considera que és molt interessant incloure la gamificacié dins de la programaci6 de 1’aula,

perque aporta moltissims avantatges.
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A més a més, la gamificacié anima i motiva a l'alumnat, creant desig per aprendre. Les
plataformes gamificades son atractives i motivadores pels estudiants. Les nenes i els nens
esperen al llarg del dia que comenci la classe de Matific, aquest fet exposa la motivacié que
els aporta. Comptar amb una eina com aquesta ajuda molt a I’infant, ja que a través del joc
I’alumnat esta molt més motivat. La mestra 4 (2025) argumenta que aixo €és perque Matific
s’immersa en el mon creatiu dels nens. Aixo a una classe magistral no es veu tant. Malgrat

que és una bona manera de treballar després d’haver fet una base teorica.

En relaci6 amb les necessitats educatives especifiques, la gamificacid és una bona eina per
personalitzar els aprenentatges i ampliar la inclusié de I’activitat. Es una eina beneficiosa, ja
que permet adaptar el nivell, de manera adequada i veure el progrés de I’infant. Permet al
mestre posar més activitats als alumnes que van més avancats 1 alhora, rebaixar el nivell als

que més els costa.

La gamificaciéo permet donar un feedback a temps a I'alumne i al mestre sobre com s'esta
encaminant el procés d'aprenentatge. Permet detectar caréncies en els infants 1 aprenentatges
incomplets. La mestra 4 (2025) explica una vivéncia personal amb una alumna en la qual es
va adonar a través de Matific que molts coneixements que hauria de tenir previs per poder fer
’activitat no els tenia. Aquesta plataforma proporciona al mestre un informe de cada alumne

1 en ell, apareixen alertes sobre les dificultats de I’infant.

Instrument 3: Resultats de I’entrevista

Els resultats de I’entrevista sobre la gamificacié destaquen la importancia del paper actiu que
ha d’assolir el mestre/a. Tamb¢ es remarca que els nens 1 nenes aprenen amb la gamificacio,
permetent aprendre a través d’estratégies diverses de 1’estudiant/a. L’alumnat és conscient del
seu aprenentatge i de la seva evolucio, fet que contribueix a augmentar-ne la satisfaccio i a

fomentar el desig de continuar aprenent.

Per fer classes basades en gamificacio, la feina del docent és imprescindible. Les lligons han
d’estar estructurades i dirigides atentament, ben plantejades. Si no es fa d’aquesta manera, els
nens i nenes es basen en la finalitat de “jugar” i no soén conscients del procés d’aprenentatge.
Una bona manera de gamificar és fer projectes barrejant diverses assignatures i plantejant

activitats. Si es treballa i es planifica correctament, ajuda a I’alumne 1 li aporta coneixements.
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Els nens i nenes aprenen quan la gamificaci6 esta ben estructurada. Totes les assignatures es
poden beneficiar de la gamificacid. Per exemple, un projecte gamificat creat pels mestres

barrejant medi, musica i catala, podria afavorir I’aprenentatge de 1’alumnat.

Perque hi hagi aprenentatge significatiu, després de jugar, el professorat ha de fer una reflexié
d’acord amb les respostes de 1’alumnat. Ha de fer una explicaci6 extra, tractant els errors i on

s’han equivocat. Seguidament, s’ha de jugar un altre cop i aplicar el que s ha explicat.

La gamificacid6 comporta una carrega de treball elevat per al mestre o per la mestra. El joc
que es vulgui fer servir, s’ha d’adaptar als diferents nivells de I’aula, és per aixo que s’ha de
crear de nou constantment, pensant sempre amb cada alumne/a. L’avaluacié gamificada

també implica estar molt pendent del procés d’aprenentatge de I’infant.

Un aspecte avantatjos de la gamificacio resideix en la possibilitat que I’alumnat accedeixi al
coneixement a través d’un recorregut propi. En aquest context, els estudiants son impulsats a
emprar una pluralitat d’estratégies per comprendre les tasques proposades. Durant les llicons
gamificades destaquen alumnes que en una lli¢d tradicional no ho acostumen a fer. Quan es
dissenya el joc, s’ha de tenir present la participacio de tots els infants. Ha d’incloure a tots els
alumnes de la classe. Hi ha alumnes que no entenen el funcionament, organitzaci6 i finalitat
de les sessions magistrals. No obstant aixo, comprenen el de les sessions gamificades, ja que

el joc és molt intuitiu 1 connecta amb tots els infants a través de diverses vies.

Els estudiants son conscients del seu aprenentatge i de la seva evoluci6. A més, la
gamificacio els permet veure I’aven¢ d’una manera molt visual. Els fa guanyar punts i
canviar de nivell; és a dir, superen un estat i passen al segiient. Aquesta visidé del procés
d’aprenentatge, implica als infants en la seva experiéncia educativa. Els fa ser conscients del
seu procés evolutiu. Reben un feedback constant que els reforca positivament.
Addicionalment, es pot fer us de la gamificacié com a métode complementari. Aplicacions

com el Kahoot! serveixen per persones que necessiten un refor¢ o motivacio extra.

Per fer la creacié de Matific, s’han basat en jocs populars entre els nens. D’aquesta manera,
s’aconsegueix la satisfaccid de 1’alumne. Parteixen d’un nivell senzill i des d'un principi
poden anar evolucionant, poden trobar nous escenaris, con¢ixer algun personatge i aixo els

atrau molt. Desperta la curiositat infantil i el desig de saber que vindra en el repte segiient.
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A les escoles d'educacid especial, s’han de fer activitats gamificades puntuals, ja que
connecta amb tota mena de nens i nenes. Tanmateix, s’han de fer en situacions concretes,
perque aquest tipus d'alumnes necessiten molta més manualitat o palpabilitat en les activitats
que duen a terme. En aquest cas, es poden utilitzar jocs fisics en comptes de virtuals. Segons
el tipus de discapacitat o de necessitat que tingui I’alumne pot patir una sobreestimulacid
auditiva a causa de I’impacte visual i conseqilentment, actuar de manera negativa. Es millor
optar per un joc més tranquil, més manipulatiu i prolongat en el temps. Jocs que permetin
investigar amb els cinc sentits, d’aquesta manera s’aconsegueix una experiéncia meés

vivencial 1 depenent de la necessitat educativa de I’alumne, pot ser més profitos per ell.
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5. CONCLUSIONS

Conclusions sobre els objectius

Aquest treball parteix de les preguntes d’investigacid segiients: Contribueix la gamificacio a
un aprenentatge significatiu de I’alumnat d’educacié primaria? La gamificacié afavoreix la
implicaci6 de DI’alumnat en el procés educatiu de 1’alumnat? Amb 1’objectiu general
d’estudiar I’'impacte de la gamificacio en I’aprenentatge i en la implicacié de 1’alumnat, s’han
recollit evidéncies a través dels qiiestionaris administrats a I’alumnat, el grup de discussio
amb mestres 1 de I’entrevista amb una experta. Aquestes dades mostren que la gamificacid té
un impacte positiu tant en 1’adquisicié de coneixements com en el nivell de participacio i

motivacio dels alumnes.

El primer objectiu especific pretén identificar les evidencies cientifiques d’aplicar la
gamificacio. Els resultats obtinguts a través dels diferents instruments de recerca mostren

informacioé verificada rellevant.

En primer lloc, les mestres participants 1 1’experta verifiquen que la gamificacioé proporciona
un aprenentatge significatiu. Es especialment util per consolidar continguts dificils. Tal com
les docents apunten, plataformes com Matific ofereixen una visi6 precisa del progrés de cada
infant, fet que permet detectar aprenentatges incomplets o oferir més activitats als que van
més avancgats. Aquesta perspectiva coincideix amb Werbach 1 Hunter (2012), que destaquen
la importancia de la representacié grafica de la progressio i €xits dels participants per veure el

nivell d’assoliment dels criteris del mestre.

En relaciéo amb les necessitats educatives especifiques, Rodriguez et al. (2019) i les mestres
afirmen que la gamificacio €s una bona eina per personalitzar els aprenentatges i potenciar
I’aula inclusiva. No obstant aix0, I’experta recomana fer activitats gamificades puntuals, ja

que connecta amb tota mena de nens i nenes, perd en formats més manipulatius.

D’altra banda, el rol del mestre és clau en I’eéxit d’aquesta metodologia. L’experta
entrevistada destaca la necessitat d’una planificacid acurada i d’una intervencid activa del
docent: cal explicar els errors després de jugar, oferir reflexions addicionals i preparar
activitats que s’adaptin als diferents nivells de 1’alumnat. Tal com les professores indiquen,

aquest tipus d’activitats els genera un volum extra de feina, pero els beneficis educatius
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compensen ’esfor¢ invertit. Aquesta realitat queda sostinguda per Contreras (2016), qui

assenyada que el docent ha de liderar el procés de definicio, organitzaci6 i implantacio.

El segon objectiu especific és verificar que la gamificacido contribueix a un aprenentatge
significatiu de I’alumnat. Per tal de corroborar-ho s'han investigat multiples autors i teories de
I’aprenentatge com per exemple, la teoria de I’aprenentatge significatiu d’ Ausubel (1990). A

continuacio, s’han relacionat amb els tres instruments de recerca per extreure les conclusions.

Durant el grup de discussid, s’ha argumentat que la gamificacid €s una ajuda en
I’aprenentatge de l'alumnat. Ausubel va proposar la teoria de 1’aprenentatge significatiu.
L’aprenentatge significatiu es produeix quan els nous coneixements interactuen amb els
coneixements previs que ja existeixen en la ment dels estudiants. Les mestres donen suport a
aquesta teoria afirmant que la suma de la situacié d’aprenentatge gamificada amb els
aprenentatges previs de I’infant, proporciona un aprenentatge significatiu. L’alumnat manté

una valoraci6 positiva general pel que fa a I’aprenentatge adquirit a través del joc.

Ripoll (2015) destaca que la gamificacid afavoreix un aprenentatge personalitzat, ja que
convida cada alumne apropiar-se del coneixement a través de camins diferents. Aquesta visid
¢s compartida per 1’agent rellevant entrevistada, qui subratlla la capacitat de la gamificacio
per connectar amb tot I’alumnat, i1 aixo permet que cadascu accedeixi al coneixement a través
d’un recorregut propi i emprant estratégies diverses per resoldre les tasques. La mestra 4
(2025) destaca que la gamificacié permet aplicar simultaniament una gran varietat d’activitats
adaptades al nivell de cada infant de 1’aula. Aquesta flexibilitat metodologica es reflecteix
amb les valoracions positives dels infants, els quals perceben el joc com una via efectiva per

aprendre els continguts del curs amb Matific.

Tant el marc teoric com les aportacions de les mestres i de I’experta, coincideixen en la
importancia del paper actiu del docent en el disseny i desenvolupament de les experiéncies
gamificades. Ripoll (2015) diu que la gamificacié aporta experiéncia. L’experiéncia que
comporti la gamificacio ha d’estar préviament dissenyada pel docent. El disseny és correcte
quan I’experiéncia d’aprenentatge creada €s la mateixa que I’alumnat té. En aquesta linia, les
mestres del grup de discussid remarquen que no tots els jocs son valids i que cal seleccionar
aquells que realment afavoreixin el contingut a treballar, assegurant aixi un aprenentatge

significatiu. També destaquen la necessitat de repetir les activitats per consolidar
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coneixements, ja que I’eficacia de la metodologia es reflecteix posteriorment en els resultats
academics. L’experta reforca aquesta visio incidint en el joc com a eina per detectar errors,
corregir-los 1 reforgar conceptes. Aquesta reflexio, seguida d’una nova aplicacié del joc amb
les millores incorporades, tanca un cicle d’aprenentatge profund que transcendeix la simple
ludica i1 esdevé una experiéncia educativa transformadora. L’experta destaca que si aquesta

tasca docent és bona, els nens i nenes aprenen amb la gamificacio.

Ametller (2019) afirma que per promoure l'aprenentatge dels joves son necessaris entorns
dinamics, atractius i divertits. En aquesta linia, les professionals argumenten que la
gamificacié és una metodologia efica¢ que agilitza I’aprenentatge d’assignatures concebudes
com feixugues, com ara l'anglés i les matematiques. Aquesta metodologia facilita la

comprensio 1 assimilacid de conceptes, continguts 1 matéries.

D’acord amb Bueno (2019), 1’alegria és una emoci6 que fixa els aprenentatges i que transmet
confianga. Aquesta descripcid explica com una proporcio rellevant d’alumnes afirma que

I’experiencia de joc amb Matific els fa somriure.

El tercer objectiu especific és analitzar la implicacié de I’alumnat amb la gamificacié com a
eina d’aprenentatge. Per tal de corroborar-ho s'han aplicat els tres instruments de recerca.

Posteriorment, s’han contrastat amb el marc teoric.

La teoria del flux de Csikszentmihalyi (1990) descriu I’estat psicologic en queé una persona
esta completament immersa en una activitat, fins al punt que res més els sembla importar.
Aquesta idea es reflecteix clarament les dades obtingudes del qiiestionari a I’alumnat, on un
73,4% afirma perdre la noci6 del temps mentre juga, mostrant aixi una immersio elevada. La
mestra 4 (2025) reforca aquesta percepcid destacant que Matific aconsegueix connectar amb
el mon creatiu dels infants, mantenint-los actius i evitant que es desconnectin de I’activitat.
Segons I’experta entrevistada, aquest nivell d’immersié no és casual, ja que en el
desenvolupament de Matific, s’han tingut en compte els jocs populars i atractius per als nens,
fet que explica per qué I’inici del joc aconsegueix captar I’atencid d’una gran part dels

participants 1 despertar-ne ’interés de manera immediata.

La visio del procés d’aprenentatge a través de taules de classificacid o ascens de nivell,

implica als infants en la seva experiéncia educativa. L’experta argumenta que els fa ser
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conscients del seu procés evolutiu i que rebre un feedback constant els reforga positivament.
Zichermann et al. (2011) expliquen que les eines de gamificacié sén un mitja perque un
jugador formi un compromis a llarg termini. En una plataforma gamificada, la puntuacio i el
nivell de I’alumne es troba a la capgalera, perque aixi estiguin informats del procés
d’aprenentatge en que es troben. D’aquesta manera 1’alumnat sent com el seu esforg¢ personal
els fa avancar en el joc i visualitzar com completen les tasques els proporciona una sensacio
satisfactoria d’assoliment. Les col-laboradores del grup de discussié argumenten com aquesta

retroaccio a temps, permet a I'alumne 1 al mestre ser conscients del procés d'aprenentatge.

Tant la teoria com les evidencies recollides mostren que I’equilibri en el nivell del repte és un
element clau per mantenir la motivacié de I’alumnat. Tal com assenyala Csikszentmihalyi
(1990), cal evitar plantejar desafiaments massa senzills que podrien conduir a ’avorriment,
pero també cal excloure reptes excessivament dificils, ja que podrien generar ansietat en
I’estudiant. En aquest sentit, les respostes del qiiestionari mostren que els alumnes perceben
positivament 1’organitzacidé progressiva dels continguts a Matific, perqué consideren que els
reptes evolucionen de manera coherent, fet que els aporta confianga. L’experta consultada
reforga aquesta percepcid, subratllant que els infants se senten satisfets perqué poden
comencar des de nivells senzills 1 avangar progressivament, trobant nous escenaris i
personatges que despertin la seva curiositat i el seu interés pel qué vindra en 1’activitat
seglient. Aquesta dinamica té un impacte directe en la motivacid, com també destaquen les
mestres participants del grup de discussid, que relaten com els nens i nenes esperen amb
entusiasme |’arribada de la classe de Matific, fet que exposa la motivacié que els aporta.
Finalment, les dades del qiiestionari confirmen que el joc manté un caracter divertit al llarg

del temps, evitant la monotonia, un 70,1% dels participants que afirmen gaudir de I’activitat.

La gamificacié fomenta la cooperacid educativa, ja que mentre juguen, s’ajuden mutuament i
col-laboren per assolir objectius comuns. Tal com explica la mestra 3 (2025), I’observacié de
I’alumnat durant les sessions de Matific, li va permetre constatar com treballaven plegats,
compartint solucions 1 ajudant-se en aquells aspectes que no comprenien per superar els
reptes plantejats. Aquesta experiencia concorda amb les aportacions de Pascuas et al. (2017),
que assenyalen que les activitats gamificades augmenten significativament el grau de
col-laboraci6 dels participants. En aquest sentit, es pot afirmar que I’alumnat percep Matific
com una plataforma que afavoreix les dinamiques cooperatives i competitives, 1 aixi esdevé

un facilitador clau per a la interaccié entre companys i companyes.
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Dificultats i limitacions del procés d’investigacio

Al llarg de I’elaboraci6 d’aquest treball s’han identificat diverses dificultats i limitacions. En
primer lloc, la recollida de dades ha suposat un repte, especialment pel que fa a la coordinacid
amb les mestres participants i I’experta, aixi com per garantir la participacid i sinceritat de
I’alumnat en els qiiestionaris. Analitzar les 154 respostes de cada pregunta del qiiestionari, els
arguments extrets del grup de discussio 1 les aportacions de 1’experta ha estat una tasca

laboriosa.

Un altre repte ha estat interpretar i cohesionar la gran quantitat d’informacié recollida.
Integrar les aportacions del marc teoric amb els resultats de la triangulaci6 d’instruments, ha
estat un procés d’alta implicaci6. Ha requerit una inversié elevada de temps per tal

d’assegurar una reflexié acurada 1 una analisi rigorosa.

Finalment, cal esmentar la dificultat de limitar 1’abast del treball, ja que la tematica de la
gamificacié presenta multiples linies d’analisi, i ha estat necessari centrar-se unicament en

aquells aspectes que es vinculen directament als objectius plantejats.

Futures linies d’investigacio

La realitzaci6 d’aquest treball m’ha permes aprofundir els meus coneixements sobre la
gamificaci6 1 I’impacte que rep en I’aprenentatge i implicaci6 dels alumnes d’educacid
primaria. Com a futura mestra, ha estat una formacié académica per incloure la gamificacid

en la meva practica educativa.

Aquest treball m’ha permes aprendre a dissenyar classes gamificades tenint en compte com
personalitzar els aprenentatges, com motivar a I’alumnat i com fer-lo particip del seu procés
d’aprenentatge. Sempre d’acord amb 1’evidéncia cientifica i el que els experts i expertes

recomanen d’acord amb les seves investigacions.

A partir d’aquesta reflexid, considero que aquest estudi obre la porta a noves linies de
recerca, centrar I’estudi en I’impacte de la gamificacié d’alumnes amb necessitats educatives
especifiques, ampliar la mostra, o estudiar especificament I’impacte de la retroacci6 dins de
la gamificacid. També es podren analitzar els efectes de la gamificaci6 en els resultats

académics o comparar diferents plataformes gamificades.
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7. ANNEXOS
7. 1. TRANSCRIPCIO: GRUP DE DISCUSSIO

Moderadora

Un grup de discussio €s una conversa espontania que permet identificar idees i opinions que
amb una altra técnica investigacid no seria possible. Les opinions no seran jutjades en cap
moment per la moderadora i qualsevol aportacio sera util i enriquidora per l'estudi. L'as de
materials d'enregistrament €s un audio que s'usara per a aquesta recerca i després sera

destruit.

Werbach 1 Hunter (2012) defineixen la gamificaciéo com una estratégia educativa que utilitza
elements i técniques del joc en contextos no ludics. Funciona amb tres nivells principals, les
dinamiques; 1'emocid i la narracid, les mecaniques; la cooperacid, la competicio i els reptes, i

els components; punts, nivells, avatars, insignes i taules de classificacio.

El tema de debat d'avui és la gamificacio a plataformes educatives d'educacié primaria i la

gamificacio en general. Dono la benvinguda a les mestres 1 els agraeixo la seva participacio.

Podria cada mestra compartir la seva professio, especialitat 1 experiéncia amb la gamificacid?

Si no tenen experiéncia especifiquin-ho.

Mestra 1

Vale, va, comengo jo. Molt bé, pues jo soc tutora de tercer de primaria i és el meu segon any
treballant en una escola. Eh, la gamificacié en les meves classes del dia a dia, la veritat és
que, mm, em sembla util, crec que és important fer-la i ajuda molt a les nenes, connecten

molt, també és veritat, pero després d'haver fet classes magistrals. Aixo si.

En el meu cas, eh, és veritat que jo tampoc tinc tanta experiéncia en aquest sentit i no ho sé,
perqué vaig provant i aquest €s el meu segon any. Perd, ehm, veig com que si hi ha una base
sobre la qual tu has treballat de teoria, no? Pues ja sigui, pues d'ortografia, de gramatica, eh,

de comprensid, de narracio, d'expressio oral.

Si tu has fet una base teorica, 1'has treballat molt a classe, has fet exercicis i1 activitats i

després, al final del tema que estas fent, poses un joc per acabar de reforgar, penso que s'ho
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passen bé, aprenen i crec que ¢és util per reforcar aquell coneixement. També és veritat que
s'alteren molt més rapid en el joc. Eh, jo ara aquest any tinc una classe molt moguda i si em
passés el dia fent jocs, pues seria complicat perqué m'acabaria cremant més rapid el de

cansanci 1 de tot.

Eh, també és bo que les nenes per altra banda prenguin a treballar en silenci. Tot i aixd, penso
que és molt compatible tota la vegada, o sigui, ensenyar a treballar en silenci i amb habits,
no? Dins de l'aula, com com a la vegada passada passar-se bé i tenir com estones més, pues,
no? Més ludiques, més divertides, més de que no passa res, ara si, pues jo que s¢, s'ha caigut

una cosa al terra o ja m'entens, com una mica més distanciades, no? Aixo diria.

Mestra 2
Venga, eh, jo soc mestra de quart de primaria, és el meu sis¢ any a l'escola i soc mestra de

catala, medi 1 angles. Penso com la mestra 1.

Eh, penso també¢ que hi ha algunes assignatures que et permeten jugar més que altres. Jo
utilitzo la gamificacié en anglés. Nosaltres aqui a I'escola utilitzem l'anglés només a les
classes. Llavors, 45 minuts es fan bastant llargs. Llavors, penso que la gamificaci6 és una
eina bastant 1til perque les nenes, bueno, els infants en aquest cas, no desconnectin. Llavors,
jo l'utilitzo gairebé en totes les classes. Per comengar, per acabar, per trencar una mica la
dinamica i que no es faci tan feixuc. I en altres assignatures l'utilitzo a vegades, eh, per
exemple, en continguts que son més feixucs, com ara, doncs, l'accentuacio o, si, basicament

aixo.

Mestra 3
Jo porto quatre anys, eh, com a tutora i aquest any estic, eh, tutora de quart de primaria. Jo

estic super d'acord amb les opinions de les meves companyes.

També el que diria és que eh, per experieéncia personal, jo no ho tinc tot pautat, no? El tema
de la gamificacid, si que €s cert que, per exemple, jo soc profe de mates i quan veig que algun
tema ¢és molt feixuc 1 que costa, doncs, sobretot si que l'utilitzo per consolidar continguts
d'algun tema que hagi costat. I, també jugo molt en calcul mental, no? Doncs, eh, faig alguns
jocs aixi com per, eh, introduir la classe de matematiques i que es despertin, perque a vegades

n’hi ha alguna que, eh, que li costa una mica arrencar.
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Maestra 4
Yo llevo seis afios en el colegio y este afio estoy de especialista de musica, pero también, eh,
bueno, hago alguna clase de Matific, que es el programa donde las nifias, pues, es el momento

de que cojan el ordenador y puedan trabajar las matematicas a partir del juego.

Entonces, yo si que varias cosas que también han ido diciendo ellas, yo también pienso que,
eh, al final ellas estdn esperando esa hora para hacer Matific, ;no? Entonces, eso ya te dice
mucho de lo motivante que es para ellas, ;no? Luego, veo que también tiene algo positivo; yo
me centro mas en Matific porque es donde el programa en el que estoy, veo que se puede
individualizar mucho, ;no? O sea, que ti puedes programar para que cada nifia esté en el
nivel en el que necesita, ;no? Entonces, eso también te da mucho pie a poder trabajar

individualmente con las nifias. ;] No?

Pues, si hay una nifia que te tira, pues le puedes ir poniendo muchas mas actividades o mas,
eh, que sean mds de pensar y otra nifia que te tira menos, te puedes poner con ella, puedes ir
mirando qué es lo que pasa y que a través del juego las tienes mucho mas motivadas, las

tienes, {no?

Y las ves, ;no? Que te cogen un papel, que te empiezan a hacer esbozos y tal, ;no? Y que
esto a lo mejor en el aula como tal, en una clase magistral o tal, no lo ves como tal. Bueno, yo

soy bastante fan de la gamificacion.

Tengo que decir que de las mates veo que es una asignatura que suele costar mucho, eh, que
muchas nifas se pueden desmotivar mas facilmente. También puede pasar con el inglés, ;no?
Que al final son asignaturas que son un poco mas pesadas, ;no? Y que tengas una
herramienta como esta ayuda. Yo creo que, como decia la maestra 1, no siempre tienes que
estar con lo mismo, ;no? Pero si que Matfic la tenemos una hora a la semana, pues ya te hace

esto, ;no?

O cosas que a lo mejor estas trabajando y ves que hay alguna nifia que no te acaba de tirar,
pues, eh, con esta herramienta yo creo que la que pueda ayudar, ;no? Y luego también con
nifias con necesidades educativas especiales, ;no? Tenemos nifas que yo, al menos en musica

o algo, pues también, ;no?, cogemos el ordenador e intentamos buscar algunas actividades
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que ellas puedan hacer, eh, también interactivas y entonces la tienes mas puesta en el temario,

en lo que quieres que aprenda, basicamente.

Mestra S
Jo porto aqui de professora, especialista, tutora... vint-i-dos anys i fa trenta anys que soc
mestra. Suscriveixo totes les opinions que han dit les meves companyes, penso que totes teniu

la rad en la manera de treballar la gamificacio.

I per afegir alguna cosa nova que no s'hagi dit fins ara, trobo que un dels grans beneficis de la
gamificacid és que ensenya una mica a saber guanyar, a saber perdre, a competir de manera
esportiva i desinteressada per passar-nos-ho bé, perqué canvia molt el rol de la classe, perque
de cop 1 volta és com que, eh, no passa res, si guanyem, perdem, perqué estem passant-ho bé.
Per tant, és una manera de treballar la intel-ligéncia emocional molt bona, a més de treballar
els continguts académics pertinents, aporta una altra visi6 al grup, no? Doncs que ha guanyat
1 que normalment no guanya i ha sortit guanyadora o que ha perdut i ho ha encaixat molt bé i

'han aplaudit tothom.

Vull dir que trenca molts estereotips, moltes dinamiques d'alguna manera de relacionar-se 1
que porta doncs molta alegria, molta, no sé, fluidesa a 1'hora d'ensenyar un concepte, un
contingut o una assignatura en concret. Trobo que es pot aplicar totes les assignatures,
especialment el Matific de matematiques. En angleés també, perque €és una llengua que es

presta molt a jugar a veure si saben una cosa o no la saben.

I trobo que és molt interessant incloure la gamificacié dins de la nostra programacio de la

nostra assignatura, aula, perque aporten moltissims avantatges que no les podem perdre.
Moderadora
Creuen que ¢s dificil i realista aplicar la gamificaci6 a I’aula? No ¢és el mateix que el mestre

gamifiqui una sessio al fet que utilitzi una plataforma gamificada.

Mestra 4

Si, és més preparacio.
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Mestra 2

Jo penso que si.

Mestra 1

Si, que és veritat que necessites molta més prepararacio. O sigui, t’has d'asseure i has de
veure de quina manera ho organitzes, aixd com ho montes, com ho treballes, eh, quin joc, la
creativitat... Ara tenim moltes eines que ens ajuden a motivar aquesta creativitat, perod és
veritat que lo facil, és una classe magistral de tota la vida. El tema d'innovar 1 d'esforcar-se
una miqueta, sortir de la zona de confort €s ja centrar-te en una gamificacido o amb un altre

recurs dins l'aula.

Mestra S

Perque a més a més, a 1'hora d'explicar les instruccions, l'ideal és dedicar un temps i han
d'estar atentes, perqué sind Obviament, no saben com es juga o com es perd o es guanya.
Llavors, aix0 genera com un volum de feina extra pel professorat, que no és facil d'assolir,
perque la dinamica que portem €s que anem sobrepassades d'actes, de normatives, de treball

burocratic que afegir a I'aula més feina, perque a vegades no ¢és factible.

Mestra 1
I després a nivell fisic, sembla una tonteria, perd quan fas una activitat més ludica dins 1'aula,

et desvius fisicament també. I de vegades, pues aixo també es nota, no?

Mestra 2
Aprofites les ultimes hores o després del pati, moments de desdoblaments, quan tens les

classes més petites.

Moderadora
Implementar eines gamificades contribueix a un aprenentatge significatiu per 1'alumnat? Per

exemple 1’aplicacio Matific, Duolingo, Kahoot!, gamificar una sessié magistral, entre altres.

Mestra 4
Yo creo que si hay un acompanamiento, si. Si ti las dejas y ellas que se apafien con esto, no.
O sea, la idea es individualizar-lo, acompafar-lo, por qué sino no hay aprendizaje

significativo.
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Mestra 2

Si és molt recurrent tampoc tindria l'impacte que té.

Mestra 3

I que també, jo opino que de jocs n'hi ha moltissims, no? I podem improvisar molt, pero
realment, la base aqui és també prendre consciéncia realment de quin joc sera util per
l'aprenentatge. Que si jo vull que es resolgui aixo, doncs pensar quin joc sera util. Perque de

jocs n'hi ha molt, pero s’ha de posar cap.

Moderadora
Els elements de la gamificacio els permeten donar una retroaccid a temps a 1’alumne?
Elements com les insignes, les taules de classificacio, els punts o els augments de nivell. Per

exemple, que la nena que sempre perd, vegi a la taula classificadora que esta en primer lloc.

Mestra 4

Esto es complicado, eh.

Mestra 3

Aix0 depen, perque es fan moltes comparacions també.

Mestra 4
También depende de la clase, no? A nosotras nos ha pasado que unos afios nos ha servido
mucho esto de los puntos, el ClassDojo, y que de repente al afio siguiente con otra clase no

nos ha funcionado nada.

Mestra 2
Clar, el paper de 1’adult és molt important aqui. Com dones tu als punts també¢, no només a

les més excel-lents, sind pel comportament, segons els valors que treballis...
Nosaltres ara estem utilitzant els punts d'eficacia, que no és gamificacid tecnologica, i que

tampoc plasmem els resultats en qui t¢ més o menys punts. No abusar tampoc d'aixd, perque

vivim amb una societat sobreestimulada, no?
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Moderadora
Creuen que totes les assignatures es beneficien de la gamificacid per igual? Per exemple,

voste com a especialista, ha mencionat abans els beneficis de 1’anglés.

Mestra 2
Jo crec que suma, per exemple, el Kahoot! ['utilitzem a vegades quan s'acaba la unitat per
repassar els continguts. Eh, podrien repassar a casa, podrien repassar aqui de forma més

teorica.

Penso que també ajuda doncs a estimar més l'assignatura, potser, eh, crear nou aprenentatge
significatiu. Potser et diria que en aquest cas no, no s'utilitza per aixd. Jo 1'utilitzo més per
pues crear desig per aprendre 1'angles, no? Voler jugar, voler repassar. Potser poso cosetes que

a la classe han costat, preguntes dificils.

Moderadora

Que ho relacionin amb els coneixements previs que tu has donat a les classes teoriques, no?

I voste mestra 5 també és especialista d’anglés, com vivencia els aprenentatges 1 la

gamificaci6?

Mestra S
Es el mateix. Perqué clar, tu tingues en compte que tot el que el cervell d’un alumne pot
arribar a retenir, esta normalment molt ben establert amb les hores que li ha dedicat a fer un

record sobre els quinze dies anteriors.

Perque clar, estem parlant d'aprenentatges, pero no hem tingut en compte els tipus
d'aprenentatges que hi ha. Com valorem si és un aprenentatge o no? Doncs hem de saber si
estem avaluant un aprenentatge a curt termini o a llarg termini. Clar, amb un Kahoot!, per
exemple, si després no repeteixes aquest mateix joc, no podem valorar si hi ha hagut un

aprenentatge a curt termini, a llarg termini.

Per tant, la nostra proposta no €és que sigui académicament un suport d'aprenentatge 100%,
sind que ¢s una ajuda, el que deien les meves companyes, motivacional, per crear vincles o

per trencar una mica la dinamica de la classe, per generar, doncs, entusiasme. Doncs si, per
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trencar el grup perque la nena que a lo millor se 1i dona millor el Kahoot! normalment no

destaca tant a 'assignatura,

Pero clar, és una eina que jo penso que és més aviat per passar-ho bé a través de 'assignatura
1 no per avaluar-la, perqué en el moment que l'avalues estem fent servir la dinamica de la
classe magistral, tot i que el suport sigui una pantalla, pero és el mateix que fem les

professores, per tant, aqui s'ha de tenir en compte aixo.

Mestra 4

O sea, que sea com un complemento, no?

Mestra 3

Si, ho veig més com un complement.

Moderadora
Estan d'acord amb el fet que la gamificacié permet a l'infant implicar-se i motivar-se més en

l'aprenentatge? Justifiquin la seva resposta.

Mestra 4

Si, es importante.

Mestra S
Si, pero que no ha d'estar el recurs 100%, perque al final, és que clar, si tu estas fent servir un
Kahoot! per ensenyar moviment o el Present Simple, pues al final és que estas suplint una

eina tecnologica que fa la feina que faries tu com a mestra en una classe magistral.

Per tant, vull dir que li hem de donar la gracia que sigui com un petit lacasito de divertiment

dins d'una area de coneixement que a lo millor és una mica més feixuga, com és la gramatica.

Moderadora
Podrien compartir experiéncies reals on hagin vivenciat com un alumne s’ha implicat més en
I’aprenentatge gracies a la gamificacid? O situacions que us hagi ajudat a detectar dificultats i

debilitats en el nen o nena?
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Mestra 1
Mira, I'any passat a mi em va passar a matematiques, que per treballar les unitats de mesura,
que és un tema que quan s'introdueix costa una mica, no? Passar de quilometres a metres, de

metres a quilometres, d’hectometres, tot aixo.

I, mm, i vam utilitzar el joc, o sigui, primer vam donar una o dos classes magistrals, pero
després ens vam centrar en fer jocs per racons, amb coses molt del dia a dia, pues no sé, van
portar una balanca, van estar mesurant-se l'altura..., bueno, hi havia molt de joc en aquella
unitat didactica. I és veritat que aixo els hi va servir molt. Va ser un dels recursos com de més

gamificaci6 que vaig posar potser l'any passat en matematiques i que més em va servir.

Les nenes realment tenien ganes de l'assignatura, estaven motivades per matematiques 1 a
més que després els resultats de I'examen, pues és que ho havien entes, o sigui, perque ho
havien aplicat en la realitat, havien jugat, havien manipulat, havien agafat una balanga i
havien pessat, havien vist els quilos, havien pessat, no? O sigui, que va ser xulo i va haver-hi

implicacio.

Mestra 4

Bueno, a mi me ha pasado justo hoy con una nifia que he hablado con la profesora de mates y
me dice que le cuesta mucho la asignatura, entonces la ves que estd supermotivada y claro, al
ponerte con ella te das cuenta de que muchos conocimientos que deberia tener previos para
poder hacer esa actividad no los tenia. ;Vale? Entonces, claro, ha sido una oportunidad muy
buena para sentarte con la nifia y rebobinar un poco para poder llegar a lo que se tenia que

hacer en esa actividad.

Entonces, eh claro, la nina estaba feliz porque de repente ha dicho, "Ahora lo entiendo." Y ha
sido gracias a la plataforma realmente, porque si no a lo mejor no hubiéramos caido que pues

eso no lo tenia controlado. Eh, entonces y como ella, varias nifias mas que les pasa lo mismo.

Mestra S
La gamificacié és una eina més que ajuda al professorat i que no es pot deixar de banda,
perqué trobo que els beneficis son molt obvis i molt evidents a 'aula, perque ajuda moltissim.

Pero que tampoc no sigui tot gamificacio.
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Mestra 4

Como todo en la vida, un punto medio, ya esta.

Mestra 3
I també a mi m'ha passat que per experiéncia, la nena que normalment no participa a classe,
després en fer treballs en un grup, o aixd algun joc en un grup, et sorprén que és la lider, que

¢s la que porta “la voz cantante”.

Mestra 5

Trenca el rol de la classe i canvia els estereotips, les maneres de liderar una classe.

Moderadora
En les enquestes, I’alumnat ha contestat que aprendre a jugar amb Matific és facil. Creuen
que la gamificacid és senzilla pels estudiants? Per exemple, entendre les regles del joc o el

funcionament del joc.

Vosaltres com ho heu vivenciat aixo? Creieu que €s facil o no gamificar per 1’alumnat?

Creieu que és una eina facil o dificil?

Mestra S
No ¢és facil, no és facil. La presentem facil perqué préviament I'hem hagut de treballar,

madurar, pensar com un alumne de 1'edat que tenen, pero no és facil pel professorat.

Per l'alumne pot arribar a ser facil perque li hem donat les pautes molt clares i molt ben
sequienciades perqué ho assoleixi. Perd que no, no és facil que entenguin el fruit de les

activitats, qui guanya, qui perd, com es guanya, com no es perd.

Mestra 2
Perque puguin jugar al Matific, primer, han de saber la seva contrasenya, han de saber entrar

a la pagina web, després posar el codi, llegir els enunciats. ..

Mestra 1
Clar, encara que estiguin amb un Chromebook, la comprensio lectora és la mateixa que la del

llibre, no?
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Mestra 5

En aquest sentit canvies la plataforma, el llibre per una pantalla, pero estan llegint.

Mestra 3
Si, posar cap, posar cap al que realment volem fer i quin €s I'objectiu d'aquest joc. No només

fer per fer, tenir clar I’objectiu que vols treballar.

Mestra 4
Esto a veces pasa con las prisas de “no me da tiempo”. Al final lo que no puedes hacer es lo
que la maestra 3 decia antes, coger cualquier juego que te encuentras y luego dices vaya

desastre porque no llegas a ningun lado. Tienes que planificarlo muy bien.

Mestra 5

Jo per exemple que faig el joc dels cangurs d'anglés, clar, previament dedico dues setmanes
perque entenguin el funcionament del joc. Perqué al principi primer ho fas amb anglés, ho
expliques amb angles 1 no t'entenen. Després ho entenen, perd no saben que va primer, que va

segon... Ho entenen, pero s'han descuidat que guanyava o perdia en funcio de que?

Clar, li has de fer una dedicacid previa, que en el moment que ja ho han interioritzat, és facil,

per ells és molt agradable 1 €s molt animat, perd que és una feina feixuga.

Mestra 4

Son dos semanitas bien bien.

Mestra 2

Pero també és un procés d'aprenentatge.

Mestra 5

Correcte.

Mediadora
Per part del professorat, és una eina dificil d'aplicar i que has de dedicar molt d'esforg, pero
igual la percepcio de I'alumne pel que funcionen les enquestes 1 pel que vosaltres dieu, ells si

que ho perceben com una cosa facil d'entendre.
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Mestra 2

Perque ho tenen interioritzat quan els hi preguntes.

Mestra S
Clar, si li haguéssim fet 'enquesta en el moment que ho estaven explicant, haguéssim dit, "Jo

¢€s que no m'estic enterant de res."

Moderadora
La major part dels nens i1 nenes han votat a les enquestes que Matific no es torna monoton i
que completar les tasques els proporciona una sensacié de satisfaccio. Quan apliquen el joc,

vostes perceben el mateix en 1’alumne?

Mestra 5
Molt.

Mestra 4
Mucho.

Mestra S
Molt, perque per ells és l'evidéncia que dominen aquell tema, que han sortit enfortits d'aquell

concepte o aquella feina i els hi ha sortit bé, llavors €s una sensacio de triomf.

Mestra 3

I de motivacio.

Mestra 5

Correcte.

Mestra 4

Claro, van pasando de mundos y van ganando monedas. Claro, esto es una chulada.

Mestra 2

Es una xulada.
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Mestra 4
Es un mundo creativo, és que te estds metiendo en el mundo creativo de los nifos. Es una

chulada.

Moderadora
Ja per anar acabant, els nens i nenes han argumentat al qiliestionari que per a ells 1 elles és
facil 1 positiu interactuar amb els seus iguals; és a dir que Matific promou la cooperaci6 i la

competicid. Vostes estan d’acord? Justifiquin la seva resposta.

Mestra S

Si que estem d'acord, penso, eh, que obviament estem d'acord, pero és perque la tutora ha fet
un treball de tutoria, de cohesi6 de grup, molt bo 1 fruit d'aixo les nenes tenen com molt bon
ambient entre elles. Si fos al contrari que no hi hagués un treball de tutoria darrere,
possiblement tindriem moltes discussions a I'hora de saber guanyar, saber perdre, encaixar

que no et toca tu, que t'has colat el torn.

Vull dir, que d'alguna manera és fruit del lligam que les nenes han assolit entre elles, com a

realment, com a referent de grup.

Mestra 2

Pot ser una bona eina per treballar tot aixo.

Mestra 3

Si, per treballar la cooperacio.

Mestra 5

Si, pero si préviament no la tenies, el joc, el que et donara 1’evidéncia és que no s’avenen.

Mestra 3

Jo, per exemple, que no s'ha d'abusar, eh? Pero hi ha un apartat a Matific, que és aixo, que et
pots es van connectar amb totes i fan el mateix mapa i fan les mateixes proves. I no s'ha
d'abusar, perqué no ho han de fer sempre, perd si que és cert que un dia que tu (la
moderadora) estaves a classe, ho vam fer, 1 estaven totes supermotivades. “Ai, ara em toca a

T 9

mi.
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I jo mirant des de fora, vaig pensar qué¢ mones estan treballant i s'estan ajudant. Veies com
una li deia, "Mira, jo t'ajudo amb aix0” i I’altra li deia “Mira, mira, aix0." I no s¢, aixo també

ajuda molt.

Mestra 4

Yo a veces no tengo suficientes Chromebooks y se tienen que poner de dos en dos o de tres
en tres. Pues ahi también veias mucho trabajo, ;no? Trabajo de esperar el turno, primero una,
la otra, una no lo entiende, pues venga, lo vamos a hacer. Bueno, no sé¢. Todo esto es muy

bueno.

Moderadora
Finalment, també s’han recopilat multiples respostes positives del joc. Durant les classes de
Matific els aprenents es diverteixen, somriuen, i el joc els crida I’atencid. Vostés ho

corroboren?

Mestra 5
I tant.

Mestra 2
Si.

Mestra 1
Si.

Mestra 5
Es veritat al 100%. Es una satisfaccié per ells i per tu com a profe de veure tothom tan
content i que estan realment encantades d'haver guanyat o haver perdut. Es que a vegades

perden i també estan contents.

Mestra 2

Encara que és un extra per nosaltres ho seguim preparant perque s’ho passen stiperbé.

Mestra 5

Es molt gratificant.
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Moderadora

Doncs per resumir les idees clau del debat, tenim que els ajuda a regular la intel-ligéncia
emocional, I'ordre de la classe i que €s una bona eina per gestionar el perdre i el guanyar. En
les necessitats educatives especifiques, afirmen que és una bona eina per augmentar l'atencid

a la diversitat i per personalitzar els aprenentatges.

Que destaquen les assignatures més passades, com per exemple, l'anglés i les matematiques.
També que és una bona oportunitat per donar un feedback a temps a I'alumnat i detectar que
igual el procés d'aprenentatge no esta encaminat als objectius marcats del mestre. A més a

més, de per animar i motivar l'alumnat.

Es una eina beneficiosa i d'ajuda per I’aprenentatge de l'alumnat. Que fent costat als
aprenentatges previs que hagi donat la mestra o el mestre, els dona un aprenentatge
significatiu 1 que s'han de marcar molt bé els objectius abans de realitzar la tasca per a poder

assolir bé l'aprenentatge.

Mestra 5

Correcte, molt ben resumit.

Mestra 4
Molt bé.

Mestra 5

Felicitats.

Mestra 3

Molt bona feina.

Mestra 5

Aix0 ho pots utilitzar perque és real.

Mestra 2

Molt bona feina.
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Moderadora

Us agraeixo la implicacio a totes les participants.

Mestra 5

I nosaltres a tu per la teva bona feina!
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7. 2. TRANSCRIPCIO: ENTREVISTA

Entrevistadora

Comengaré 1’entrevista presentant el tema de debat, la gamificaci6 a plataformes educatives
d'educacio primaria. Explicaré que aquesta entrevista és estructurada i individual i1 que s'ha
preparat el tipus d'informacio requerida d'acord amb el marc teoric del treball de fi de grau.

Aquest audio sera destruit després d'haver traspassat 1'entrevista per escrit.

Seguidament, donaré benvinguda a la mestra entrevistada i1 agrairé la seva participacio.

M'agradaria que compartissis la teva professio i especialitat.

Entrevistada
Soc mestra d'especialitat de llengua estrangera i1 he estat molts anys treballant en 1'escola on

es practicava la gamificacio.

Entrevistadora

Molt bé. La bateria de preguntes estan organitzades en tres blocs. Primer et faré preguntes
d’opinié personal sobre la gamificacid. Després, qiiestions formulades arran del grup de
discussio que es va fer en aquesta mateixa escola amb mestres de cicle mitja. I ja acabem amb
preguntes a partir dels resultats de 1'enquesta de Matific, que és el programa gamificatiu que

s'utilitza en aquest centre.

Quina ¢és la teva opini6é sobre la utilitat de la gamificacid en les plataformes educatives

d’educacio6 primaria? Per exemple, Kahoot!, Matific, Classcraft o Duolingo.

Entrevistada

Bé, doncs jo penso que la gamificaci6 com a metode complementari, d'amplificacio, de
motivaci6 estda molt bé. Eh, fer classes només, eh, basades a la gamificacié o estan molt ben
estructurades, molt ben dirigides, molt ben plantejades o és una pérdua de temps. Perqué els

nens només es basen en la finalitat que es jugar i no so6n conscients de tot el procés.
Es veritat que es poden fer, per exemple, projectes, no? On es barregen amb varies

assignatures 1 plantejar activitats o el projecte gamificat, que hagin de buscar, eh, jo que sé, la

cerca del tresor, no? Per arribar a algun punt i que tot sigui gamificat. Aixo, com a cosa
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puntual d'un tema esta molt bé 1 aixo, si ho treballes bé i ho planifiques molt bé, eh, ajuda,

aporta i els nens aprenen.

Aquestes aplicacions com el Kahoot! o totes aquestes eines aixi més online, crec que son
complementaries. Perd no, no crec que siguin, eh, només com per aprendre, sind, bueno, per
complementar o alguna persona que necessita més reforg, ja que es pot motivar i tal, pero al

final mecanitzen moltes coses, no centren en el que estan aprenent, sind em passar-ho bé.

Entrevistadora
Super. Segons la teva experiéncia, quin impacte poden tenir les plataformes gamificades en la

implicacio de 1'alumnat? En com ells s'impliquen en el procés educatiu.

Entrevistada
Clar, ells, eh, es motiven molt per jugar, per guanyar i fer puntuacié i tal, perd, no sé si

realment aprenen.

Entrevistadora
O sigui, creus que la implicaci6 contribueix a un aprenentatge significatiu? En cas afirmatiu,

de quina manera?

Entrevistada

Eh, amb aquestes aplicacions que m'has comentat, no. Si després de jugar, per exemple al
Kahoot!, tu fas la reflexié com a profe, no? Segons les respostes que hagin sortit i et bases
amb les respostes, pero has de fer una explicacid extra. Llavors, aix0 si que pot ser
significatiu. Us heu equivocat perque “tal”. O quan us pregunto en angles, si faig la pregunta
amb has, heu de respondre amb Aas. O sigui, si després es fa aquesta reflexid, si que pot ser

significatiu. Perqué aqui ha d'estar la feina del mestre al darrere. Jugar per jugar, no.

Entrevistadora

Pero si esta la sessio ben planificada? Com tu bé has comentat abans.
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Entrevistada
Si. T sobretot tota la zona fent la reflexi6 per part del mestre. “Per que esta passant aixo?”
“Perque us esteu equivocant?”. Tornant un altre cop a cridar atenci6 “Ei, aquesta estructura

gramatical €s aixi, fixeu-vos”. I tornar a jugar.

Llavors, si després es juga un altre cop 1 veus que realment estan aplicant el que has explicat,

llavors si que ho trobo significatiu.

Entrevistadora
Molt bé. Ara ens movem ja a les preguntes del grup de discussié que vam fer amb cinc

mestres d'educacio primaria.

La primera diu, "Durant el grup de discussio, les mestres van argumentar que l'alumnat
necessita un suport constant per part de 'adult mentre s'aplica la practica gamificada. Quin és

el teu argument sobre el paper del mestre o la mestra durant I'aplicacio de la gamificaci6?”

Entrevistada

Just el que acabo d'explicar, que si no fas la reflexio, ells només es queden amb la part de
jugar i és prova-error. Segurament hi ha algun alumne que si que ho fa pensant, perd com el
premi és guanyar, no? Sobretot els que més conec és Matific o Kahoot!. Bueno, el Duolingo
ho conec, perd per mi perqué ho he fet servir jo. Perd és guanyar alguna cosa, o arribar al
podium o pujar de nivell o el Matific que és avangar i anar desbloquejant illes. Eh, doncs clar,

si l'adult no fa la no esta darrere tota l'estona, I'inica cosa que fan és anar a guanyar el premi.

Entrevistadora

O sigui, has de tenir un rol actiu?
Entrevistada

Si, tota I'estona. I esta pendent de quins sén els errors o a veure en quin punt estan. Es tota

l'estona controlant, no pot seure i donar-li al ratoli i ja esta.
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Entrevistadora
Molt bé. Creus que totes les assignatures es beneficien per igual de la gamificacié? Per que?
Algunes docents opinaven que les assignatures més destacades son l'anglés 1 les

matematiques.

Entrevistada

Eh, doncs jo crec que totes les assignatures si que es podrien beneficiar, perd s'haurien de
buscar quins tipus de jocs o quines aplicacions fer servir. Perque, per exemple, el que et
comentava, un projecte barrejant medi, musica i catala, es podria fer gamificat, creat pels

mestres, sense aplicacions i podria beneficiar moltissim, pero porta comporta molta feina.

Pero es podrien beneficiar 1 crec que ajudaria molts als alumnes. Entendrien les coses més
perqué haurien de fer servir més estratégies. Llavors arribarien tots al coneixement per

diferents vies, no? Que ¢és una mica l'objectiu de la gamificacio.

Per les llengiies, evidentment, hi ha moltes aplicacions de llengiies, llavors, si que es
beneficien, perd podem caure, com hi ha més aplicacions, podem caure en dir “bueno, poso

aixo0 1ja esta”. Llavors, bueno, s'ha de seleccionar bé I'aplicacio.

I matematiques, evidentment, si, eh, és facil repassar, eh, fins i tot jo a uns pares ho he
recomanat que perque practiquin les taules de multiplicar, que encara els hi costa molt, doncs
ho poden fer servir alguna aplicaci6 per fer-ho una miqueta diferent.

Si, jo crec que totes les assignatures ben plantejades si que es podrien beneficiar.
Entrevistadora

Molt bé, sempre amb un paper constant per part del mestre, de la mestra, d'haver planificat i

programat préviament.

Entrevistada

Si.
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Entrevistadora

Una altra idea clau durant el debat va ser que la gamificacio6 és una eina per personalitzar els
aprenentatges, sobretot amb aquells alumnes que més els hi costa o que tenen més dificultats,
necessitats educatives especifiques 1 qué durant les llicons gamificades destaquen alumnes

que en una lli¢o6 tradicional no solen destacar. Estas d’acord amb aquesta idea? Per que?

Entrevistada
Si, connecten molt més. Si hi ha algun alumne que té trastorns d'aprenentatge o que les
instruccions no les entén clarament amb el joc, €s com molt intuitiu i llavors si que poden

connectar millor.

Entrevistadora

I tu pots adaptar el nivell, de manera adequada i veient el progrés.

Entrevistada

Si, clar.

Entrevistadora
Creus que la gamificacio és aplicable a I’educacié primaria d’escoles? I a les escoles rurals? I

a les escoles d'educacio especial? Argumenta la teva opinio.

Entrevistada
Si, pero jo ho faria com a activitat puntual, no com només basant-se en aixo. Pero si, és

aplicable a tot, justament perqué connecta amb tot tipus de nens.

Entrevistadora
Osigui, creus que en una escola d'educacid especial es pot aplicar la gamificaci6 i que sigui

beneficios per 1'alumnat?

Entrevistada
I tant. Eh, pero aixd molt puntual, perque crec que aquest tipus d'alumnes necessiten molta
més manualitat o coses més, eh, palpables. Que més una tablet, perque al final una tablet

connectes a dues maneres tres maneres com a molt, tactil, perd no toques textures, no
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experimentes com experimentes amb altres tipus de jocs més fisics 1 només ¢€s visual i

auditiu.

Entrevistadora
Osigui recomanaries, per exemple, en educacid especial que la gamificacié sigués més

vivencial, més tangible. que no electronica.

Entrevistada

Si, molt més. Perque també segons eh el tipus de discapacitat o de necessitat que et tingui els
alumnes, pero hi ha alumnes que justament tot I'impacte visual 1 tot aquesta sobreestimulacio
auditiva o de visualitzar els hi pot afectar inclus. O els pot excitar més, llavors una un joc més
tranquil, més de manipular de de tirar-se el temps que necessitin, investigar amb els cinc

sentits, doncs crec que aixo €s molt més vivencial 1 €s més profitds.

Entrevistadora
Molt bé. Una queixa que van argumentar les professionals del grup va ser que la gamificacio
implica una gran feina de cara a la professora o professor. Ho vivéncies tu de la mateixa

manera? Podries donar algun consell per gestionar millor tota aquesta feinada?

Entrevistadora

Si, eh, molta feina, perqué¢ és molt facil fer servir una aplicacio 1 ja esta. Pero no l'estas
adrecant als teus alumnes, no? Quan nosaltres que em servi llibres de text, pero jo les meves
explicacions les adapto al meu als meus alumnes i el ritme també. En canvi, un joc que ja esta
ensenyat o que ja té uns nivells d'alguna manera, no els estic adaptant. Llavors, eh, si vull
fer-ho bé, necessito crear el joc de nou, pensar en qui tinc davant, poder anar modificant.

Llavors, aixo requereix una feinada tremenda.

I també, ehm, que d'alguna manera has d'anar agafant algun resultat. Llavors, pensar com

avaluaras, doncs tamb¢ aixo0, has d'estar molt pendent, eh, no sé, ho trobo molta feina.

Si és d'aplicaci6 ja hi ha feina, pero si és creat pels mestres de zero, eh, el triple, perque has
de tenir en compte continguts, ehm, totes, jo que s¢, estic pensant en un joc de pistes, doncs
totes les pistes, has de planejar molt bé els grups, mirar que tots puguin col-laborar, no? Que

normalment quan fas grups.
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Entrevistadora

Que no excloguin.

Entrevistada
Clar, eh, els dos llestos tiren i el tercer es deixa anar, doncs, que tots puguin participar, que

tots passin pels mateixos punts. Bueno, eh, si, trobo que és molta feina.

I algun consell, doncs, bueno, el que estic dient tota 1'estona, que jo el que faria, jo crec que
¢s una bona eina, pero fer-la com o per tancar un temari, no? Una mica valoratiu. O bé per un
projecte puntual que es pugui fer molt experiencial, perd agafar-ho com una eina normal, no
perque llavors caurem en anar rapids. Agafo aquesta aplicacid, que sigui una estoneta, jo

descanso, miro que respectin i ja.

Entrevistadora

Tractar la gamificacio en una sessido més que tota la situacié d'aprenentatge.

Entrevistada

Clar. Si, si. O sigui, si és situacio d'aprenentatge d'una assignatura i d'un tema.

Entrevistadora

I que és menys feina si ho fem aixi.

Entrevistada

Si, si, si, si, una unitat ho trobo tela.

Entrevistadora

Si. Molt complicat.

Entrevistada

Si, molt.
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Entrevistadora
Molt bé, ja estem arribant a la fi. Aleshores, arran de l'enquesta de Matific, van participar 154
alumnes del centre i sobre les seves experiéncies de la seva aplicacid a la signatura de

matematiques, hem elaborat aquestes preguntes.

Hi ha hagut una part d'enquestes i1 enquestes que han votat que al principi del lloc hi havia
alguna cosa que els captava l'atencid, que durant el joc somreien i que en acabar tenien una
sensacid de satisfaccid 1 d'esfor¢ personal. Quin paper juguen aquestes experiencies

emocionals en l'aprenentatge dels infants?

Entrevistada

Clar, jo crec que son conscients del seu aprenentatge 1 de la seva evolucio. Llavors, ser
conscient que estan aprenent, que estan evolucionant i estan guanyant punts. Perque és molt
visual. Canvio de nivell, vol dir que he superat aquest, ja sé alguna cosa més, ets molt
conscient. Per aix0 ha ajudat tant en l'aprenentatge dels infants perqué son conscients del seu

proces.

Entrevistadora

Els dona un feedback que els reforca positivament.

Entrevistada

Clar, 1 és molt visual. He pogut evolucionar, he pogut avangar.

Entrevistadora
Molt bé. A la majoria de participants de l'enquesta de Matific, els ajuda a interactuar,
cooperar 1 competir amb altres companys 1 companyes. Tu has vivenciat aquest impacte a

l'aula amb l'aplicacio de Matific?

Entrevistada
Jo no la treballo perqué la fan durant I’extraescolar, jo no estic. Si que la vaig haver d'explicar
una miqueta, perd no et puc contestar perque no sé com funciona realment. No ho fan amb mi

directament. Llavors, no sé ben bé com funciona. Ho sento.
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Entrevistadora

No. Es evident, és evident.

Els nens i nenes troben que el disseny del joc de Matfic és atractiu i que jugar ¢€s facil. Doncs
¢s facil entendre les regles del joc, organitzar 1'aplicacio, el repte que planteja. Com valores

aquest impacte del disseny de Matific en I'alumnat?

Entrevistadora

Jo crec que és superatractiu, que s'han basat en jocs que solen ser molt populars entre els
nens. I el que em va agradar molt és que fan una prova inicial per veure en quin nivell esta
cadasct. Llavors aixo, clar, als nens els hi dona molta confianca, perqué és d'un principi
poden anar evolucionant, poden trobar nous escenaris, potser trobar algun personatge, segons

van evolucionant. Llavors, clar, és molt atractiu.

I sempre a cada pantalla crec que hi ha coses diferents. Llavors, clar, és veure que ve ara, no?

Es atractiu el disseny.

Entrevistadora

Si, si. Molt bé. Doncs ja arribem al final de l'entrevista. M'ha servit molt per valorar
l'aplicacio de la gamificacio tant a nivell global com a nivell més concret d'aplicacions,
d’assignatures, a nivell de situacid d’aprenentatge o de sessio. Moltissimes gracies, ha estat

superttil 1 sempre és un plaer parlar amb tu.

Entrevistada

Sempre que ho necessitis.
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7. 3. VALIDACIO: QUESTIONARI
Ferreti et al. (2020) van observar que l'ensenyament de la informatica a les escoles s'ha
convertit en una tendéncia mundial. Aixo s'aplica mitjangant diversos meétodes d'instruccio,

inclosos els jocs educatius.

Com que és fonamental avaluar sistematicament la qualitat d'aquests jocs per a 'educacid
informatica a l'escola, presenten el disseny i avaluaci6 del model MEEGA+KIDS, una

personalitzacio del destacat metode MEEGA+, un métode fiable 1 valid per avaluar jocs.

S'ha adaptat al public objectiu especific (educacidé primaria i secundaria) a través d'un
enfocament de disseny participatiu mitjangant la descomposicio dels objectius d'avaluacié en
mesures 1 la definici6 d'un instrument de mesura estandarditzat en forma de qliestionari

d'autoavaluacio.
Aixi, el model MEEGA+KIDS pot donar suport als creadors, instructors i investigadors de

jocs durant el procés de disseny del joc i contribuir a la seva millora i1 adopcio efectiva a la

practica.
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MEEGA+KIDS

Questionnaire for evaluating the quality of games in K-12

Game title:

We would like you to answer the guestions below about your perception of the quality of the game to help us
improve it. All data are collected anonymously and will only be used in the context of this research. Some photos

may be made as a record of this activity, but will not be published without authorization.

Researcher/Instructor’'s name

Place and date:

Demographic Information

How often do you play digital games?

Instituition

School year

Course

Age

Gender gg?:
[ Never
[JRarely

[C] At least once a month
[J At least once a week
[ Every day

board games, etc.)?

How often do you play non-digital games (card or

[ Never

] Rarely

[] At least once a month
[] At least once a week
[] Every day

Please, select an option according to how much you agree or disagree with each statement below.

Statements

Strongly
disagree

Disagree

Neither
disagree
nor agree

Agree

Strongly
agree

The game design is attractive (game board, cards, etc.).

The font and colors of the game match.

The size and style of fonts used in the game are easy to
read.

The colors used in the game are meaningful.

Learning to play this game was easy for me.

The game rules are clear and easy to understand.

| think that the game is easy to play.

The organization of the content helped me to become
confident that | would learn with this game.

This game is appropriately challenging for me.

The game provides new challenges (offers new obstacles,
situations or variations) at an appropriate pace.

The game does not become monotonous as it progresses
(repetitive or boring tasks).

Completing the game tasks gave me a satisfying feeling of
accomplishment.

0O 00O o|googlo oo

It is due to my personal effort that | managed to advance in
the game.

O|0|0|0|0Oo|ggool g |oo

Oo|0|0)|0|0Oo|ggool o |oo

o|0o|0o|oijglo|gagoola|oo

Oo|o|o|oijglo|oogoolo|oo

a
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Neither
Strongly Strongly
Statements Disagree | disagree Agree
disagree e eree agree

| feel satisfied with the things that | learned from the game. O O O O O
| would recommend this game to my colleagues. O O O O O
| was able to interact with other people during the game. O O O O O
The game promotes cooperation and/or competition among

the players. U U U 0 U
| felt good interacting with other players during the game. O O O O O
| had fun with the game. O O O O O
Something happened during the game that made me smile. O O O O O
There was something interesting at the beginning of the

game that captured my attention. O 0 0 o O
| was so involved in the game that | lost track of time. O O O O O
The game’s content is of my interest. O [ O O O
It is clear to me how the contents of the game are related to

the course. n n = a U
| learned content of the course with this game. O [ O [l O
| prefer learning with this game than through other ways (e.g.

expositive lectures given by the teacher). O n O O O

Select the correct answer. Each question has a SINGLE correct answer.

What did you learn playing the
game?

What did you like about the
game?

What do you think was bad?

Any further comment?

Thanks a lot for your contribution!
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7. 4. VALIDACIO: GRUP DE DISCUSSIO
7. 4. 1. Validacio 1

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb l'objectiu de sollicitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacid de les preguntes d’un grup de discussio, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau)
que porta per titol: “La gamificacio a plataformes educatives d’Educacio Primaria”, dirigit per el
Sr. Ignasi Duch Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacid i Psicologia de la Universitat
Rovira i Virgili de Tarragona.

L’instrument que li presentem és un grup de discussio que es passara cinc mestres d'una escola.

Es per aquest motiu, que li agrairiem que llegis les preguntes i tingués I'amabilitat de valorar-les
en els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacié valuosa que contribuira a la investigacio.

El document que li adjuntem té la seglient estructura:
A. La contextualitzacio de I'instrument d'avaluacid
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacié que ha d’omplir

D. Les seves dades

Moltes gracies per la seva col-laboracié.

Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Tarragona, Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacio és: Estudiar I'impacte de la gamificacio en I'aprenentatge i
en la implicacié de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacié son:
1) Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacid de la gamificacié a I’'Educacio
Primaria.
2) Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
3) Analitzar la implicacio de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacié

Els criteris d’avaluacié seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
son els seglients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guié de Comprensio Escaladel’'lal 4
I'entrevista Pertinenca

Importancia

e Comprensid: S'entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambiguitat?

e Pertinenga: S'adequa la pregunta als objectius de la investigaci6?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d’importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacid.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I'entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensi | Pertinenga | Importanci

o a
12 3 411/2 3|/4|1 2 3 4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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C. La plantilla de validacié que ha omplir

INSTRUMENT DE VALIDACIO 20

1. Podria cada mestra compartir la seva professio, | Comprensié | Pertinenca | Importancia
especialitat i experiéncia amb la gamificacio?Sino |1 2 /3 4|1 /2 3|4]1/2 3 4
tenen experiéncia especifiquin-ho. X X X

2. Creuen que és dificil i realista aplicar la gamificacié | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a l'aula? No és el mateix que el mestre gamifiqui |1 2|3 4|12 34|11 2 3 4
una sessio al fet que utilitzi una plataforma X X X
gamificada.

3. Implementar eines gamificades contribueix a un | Comprensié | Pertinenca | Importancia
aprenentatge significatiu per I'alumnat? Per |1 2|3 4|1/2 3|4|1 2 3 4
exemple I'aplicacio Matific, Duolingo, Kahoot, X X X
gamificar una sessié magistral, entre altres.

4. Els elements de la gamificacio els permeten donar | Comprensié | Pertinenga | Importancia
una retroalimentacié atemps al'alumne?Elements |1 2 3 4|12 3|41 2 3 4
com les insignes, les taules de classificacio, els punts X X X
o els augments de nivell.

5. Creuen que totes les assignatures es beneficien de | Comprensié | Pertinenca | Importancia
la gamificacié per igual? 12 3 4|12 3 1.2 3

X X ‘

6. Estan d'acord amb el fet que la gamificacio permet | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a linfant implicar-se i motivar-se més en|1 2 3 4|12 3|41 2 3 4
|'aprenentatge? X X ‘ X

7. Podrien compartir experiéncies reals on hagin | Comprensié | Pertinenga | Importancia
vivenciat com un alumne s’ha implicat més en |1 2 3 /4|12 3 /4|1 2 3 4
I’'aprenentatge gracies a la gamificacio? O X X X
situacions que us hagi ajudat a detectar dificultats i
debilitats en el nen o nena?

8. En les enquestes, I'alumnat ha contestat que | Comprensié | Pertinenca | Importancia
aprendre a jugar amb Matific és facil. Creuenquela |1 2 /3 4|12 3|4|1 2 3 4
gamificaci6 és senzilla pels estudiants? Per X X X
exemple, entendre les regles del joc o el
funcionament del joc.

9. La major part dels nens i nenes han votat a les | Comprensié | Pertinenca | Importancia
enguestes que Matific no es torna monotonique |1 23 4|12 3|4|1 2 3 4
completar les tasques els proporciona una sensacid X X X
de satisfaccio. Quan apliquen el joc, vostés
perceben el mateix en I'alumne?

10. Els nens i nenes han argumentat al qliestionari que | Comprensié | Pertinenca | Importancia
per a ells i elles és facil i positiu interactuarambels [1 |2 /3 41|23 /4112 3 4
seus iguals; és a dir que Matific promou la X X X
cooperacio i la competicid. Vostes estan d’acord?

11. També s’han recopilat multiples respostes positives | Comprensié | Pertinenga | Importancia
del joc. Durant les classes de Matific els aprenents {1 /2 '3 4|1 2 3/4|1 2 3 4
es diverteixen, somriuen, i el joc els crida I'atencid. X X X
Vostés ho corroboren?
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
Potser caldria reformular la pregunta 2, que és molt adequada i dificil d’entendre.
Les preguntes 6 i 10, potser haurien d’incloure una justificacio de les respostes.

D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms Pere Boluda Lopez
Lloc de treball Dept de Pedagogia
Titulacié académica Doctor

Anys d’experiéncia

professional 7 ala URV i 38 al mdn pedagogic

Aquestes dades sén d’us exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacié final nia
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracié
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7. 4. 2. Validacio 2

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

>,
Benvolgut/da Sr./Sra. 1
v

Ens dirigim a vosté amb I'objectiu de sol-licitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacio de les preguntes d’un grup de discussid, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau)
gue porta per titol: “La gamificacié a plataformes educatives d’Educacio Primaria”, dirigit per el
Sr. Ignasi Duch Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacié i Psicologia de la Universitat
Rovira i Virgili de Tarragona.

L'instrument que li presentem és un grup de discussio que es passara cinc mestres d'una escola.

Es per aquest motiu, que li agrairiem que llegis les preguntes i tingués I'amabilitat de valorar-les
en els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacio valuosa que contribuira a la investigacié.

El document que li adjuntem té la seglient estructura:
A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacio
B. Els criteris de validacié
C. La plantilla de validacié que ha d’omplir

D. Les seves dades

Moltes gracies per la seva col-laboracié.

Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Tarragona, Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacié és: Estudiar I'impacte de la gamificacié en 'aprenentatge i
en la implicacié de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacio son:
1) Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacié de la gamificaci6 a I'Educacié
Primaria.
2) Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
3) Analitzar la implicacié de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacio

Els criteris d’avaluacio seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del giestionari
s6n els segiients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guié de Comprensid Escala del'1 al 4
'entrevista Pertinencga

Importancia

s Comprensié: S'entén la pregunta? Est ben expressada o redactada i no comporta
ambiguitat?

* Pertinenga: S'adequa la pregunta als objectius de la investigacio?

* Importancia: Valori entre 114 el grau d’importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacié.

¢ Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I'entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensi | Pertinenca | Importanci
(] a
1/2(3/4]1]/213]4]1]|2!3]|4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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C. La plantilla de validacié que ha omplir

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

1. Podria cada mestra compartir la seva professid, | Comprensié | Pertinenca | Importancia
especialitat i experiéncia amb la gamificacié?Sino (1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
tenen experiéncia especifiquin-ho. e x i

2. Creuen que és dificil i realista aplicar la gamificacio | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a l'aula? No és el mateix que el mestre gamifiqui |1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
una sessid al fet que utilitzi una plataforma
gamificada. X x| X

3. Implementar eines gamificades contribueix a un | Comprensié | Pertinenga | Importancia
aprenentatge significatiu per Il'alumnat? Per |1 2 3 4|1 2 3.4|1 2 3 4
exemple laplicacié Matific, Duolingo, Kahoot,
gamificar una sessié magistral, entre altres. e N x

4. Els elements de la gamificacié els permeten donar | Comprensié | Pertinenga | Importancia
una retroalimentacié atemps al'alumne?Elements |1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
com les insignes, les taules de classificacio, els punts

; w * >y
o els augments de nivell.

5. Creuen gue totes les assignatures es beneficien de | Comprensié | Pertinenca | Importancia
la gamificacio per igual? 1/213/4]1[2|3:4)J1/2(3|4

> X >

6. Estan d'acord amb el fet que la gamificacié permet | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a linfant implicar-se i motivarse més en|112 3 4]1'2 3 4|1 2 3 4
I'aprenentatge? x| » >

7. Podrien compartir experiéncies reals on hagin | Comprensié | Pertinenca | Importancia
vivenciat com un alumne s’ha implicat més en|1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
'aprenentatge gracies a la gamificacié? O
situacions que us hagi ajudat a detectar dificultats i "z . v
debilitats en el nen o nena?

8. En les enquestes, I"alumnat ha contestat que | Comprensié | Pertinenga | Importancia
aprendre a jugar amb Matific és facil. Creuvenquela |1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
gamificacié és senzilla pels estudiants? Per
exemple, entendre les regles del joc o el « X x
funcionament del joc.

9. La major part dels nens i nenes han votat a les | Comprensié | Pertinenga | Importancia
enquestes que Matific no es torna monotonique |1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
completar les tasques els proporciona una sensacié
de satisfaccio. Quan apliquen el joc, vostés < =1 e
perceben el mateix en I'alumne?

10. Els nens i nenes han argumentat al giiestionari gue | Comprensié | Pertinenga | Importancia
pera ells i elles és facil i positiu interactuarambels |1 2 3 411 2 3 4|1 2 3 4
seus iguals; és a dir que Matific promou la
cooperacio i la competicié. Vostés estan d'acord? i & =)

11. També s'han recopilat muitiples respostes positives | Comprensig | Pertinenca | Importancia
del joc. Durant les classes de Matificelsaprenents [1 2 3 4|1 2 3 4|1 2 3 4
es diverteixen, somriuen, i el joc els crida I'atencié. 9 * ol

Vostes ho corroboren?
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
s
3 [ . u
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D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms MA RS Dominso wREaNEJA
Lloc de treball QS PECCIY M Tty

Titulacié academica Dovtor  fetra o fron

Anys d’experiéncia L

professional 3o

Aquestes dades sén d’ts exclusiu de I'investigador i no apareixeran en ia investigacio final ni a
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracio
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7. 4. 3. Validacio 3

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb I'objectiu de sollicitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacié de les preguntes d’un grup de discussid, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau)
que porta per titol: “La gamificacio a plataformes educatives d’Educacio Primaria”, dirigit per el
Sr. Ignasi Duch Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacid i Psicologia de la Universitat
Rovira i Virgili de Tarragona.

L’instrument que li presentem és un grup de discussio que es passara cinc mestres d'una escola.

Es per aquest motiu, que li agrairiem que llegis les preguntes i tingués I'amabilitat de valorar-les
en els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens praporcioni ens permetran
recollir informacié valuosa que contribuira a la investigacio.

El document que li adjuntem té la seglient estructura:
A. La contextualitzacio de I'instrument d'avaluacid
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacié que ha d’omplir

D. Les seves dades

Moltes gracies per la seva col-laboracid.

Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Tarragona, Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacio és: Estudiar I'impacte de la gamificacié en I'aprenentatge i
en la implicacié de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacié son:
1) Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacid de la gamificacié a I’'Educacio
Primaria.
2) Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
3) Analitzar la implicacio de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacié

Els criteris d’avaluacié seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
son els seglents:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guié de Comprensio Escaladel’'lal 4
I'entrevista Pertinenga

Importancia

e Comprensid: S'entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambiguitat?

e Pertinenga: S'adequa la pregunta als objectius de la investigaci6?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d’importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacid.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I'entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensi | Pertinenga | Importanci

o a
12 3 411/2 3|/4|1 2 3 4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Podria cada mestra compartir la seva professio, | Comprensié | Pertinenca | Importancia
especialitat i experiéncia amb la gamificacio?Sino |1 2 /3 4|1 /2 3|41/ 2 3 4
tenen experiéncia especifiquin-ho. X X X

2. Creuen que és dificil i realista aplicar la gamificacié | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a l'aula? No és el mateix que el mestre gamifiqui |1 2 /3 4|1 /2 3[4|1 2 3 4
una sessio al fet que utilitzi una plataforma X X X
gamificada.

3. Implementar eines gamificades contribueix a un | Comprensié | Pertinenca | Importancia
aprenentatge significatiu per I'alumnat? Per |1 2 /3 4|12 3/4|1 2 3 4
exemple I'aplicacio6 Matific, Duolingo, Kahoot, X X X
gamificar una sessié magistral, entre altres.

4. Els elements de la gamificacio els permeten donar | Comprensié | Pertinenga | Importancia
una retroalimentacié atemps al'alumne?Elements |1 2 3 4|12 3|41 2 3 4
com les insignes, les taules de classificacio, els punts X X X
o els augments de nivell.

5. Creuen que totes les assignatures es beneficien de | Comprensié | Pertinenca | Importancia

la gamificacid per igual? 1 2 3 4|12/ 3|4|1 2 3|4

X X E

6. Estan d'acord amb el fet que la gamificacio permet | Comprensié | Pertinenca | Importancia
a linfant implicar-se i motivar-se més en|1 2 3 4|12 /3|41 2 3 4
|'aprenentatge? X X ‘ X

7. Podrien compartir experiéncies reals on hagin | Comprensié | Pertinenga | Importancia
vivenciat com un alumne s’ha implicat més en |1 2 3 /4|12 3 /4|1 2 3 4
I’aprenentatge gracies a la gamificacio? O X X X
situacions que us hagi ajudat a detectar dificultats i
debilitats en el nen o nena?

8. En les enquestes, I'alumnat ha contestat que | Comprensié | Pertinenca | Importancia
aprendre a jugar amb Matific és facil. Creuenquela |1 2 /3 4|12 3|41 2 3 4
gamificaci6 és senzilla pels estudiants? Per X X X
exemple, entendre les regles del joc o el
funcionament del joc.

9. La major part dels nens i nenes han votat a les | Comprensié | Pertinenca | Importancia
enguestes que Matific no es torna monotonique |1 2 /3 4|12 3|4|1 2 3 4
completar les tasques els proporciona una sensacio X X X
de satisfaccio. Quan apliquen el joc, vostés
perceben el mateix en I'alumne?

10. Els nens i nenes han argumentat al qliestionari que | Comprensié | Pertinenca | Importancia
per a ells i elles és facil i positiu interactuarambels [1 |2 /3 4112 /3 /4]11/2 3 4
seus iguals; és a dir que Matific promou la X X X
cooperacio i la competicid. Vostes estan d’acord?

11. També s’han recopilat multiples respostes positives | Comprensié | Pertinenga | Importancia
del joc. Durant les classes de Matific els aprenents {1 ' 2 '3 4|1 2 3/4|1 2 3 4
es diverteixen, somriuen, i el joc els crida I'atencid. X X X
Vostés ho corroboren?
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms Jaume Camps Girona
Lloc de treball Professor a la URV, la UOCia I'ISPC
Titulacié académica Doctor en Historia i en Estudis Humanistics

Anys d’experiéncia

professional 9 anys com a docent universitari

Aquestes dades sén d’us exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacié final nia
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracié
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7. 5. VALIDACIO: ENTREVISTA
7. 5. 1. Validacié6 1

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb I'objectiu de sol-licitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacié d’una entrevista, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau) que porta per titol:
“La gamificacio a plataformes educatives d’Educacio Primaria”, dirigit per el Sr. Ignasi Duch
Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacié i Psicologia de la Universitat Rovira i Virgili de
Tarragona.

L'instrument que li presentem és I'entrevista que es passara a una mestra d’una escola.

Es per aquest motiu, que |i agrairiem que llegis 'entrevista i tingués I'amabilitat de valorar-lo en
els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacio valuosa que contribuira a la investigacid.

El document que li adjuntem té la segiient estructura:
A. La contextualitzacid de I'instrument d’avaluacio
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacio que ha d’'omplir
D. Les seves dades
Moltes gracies per la seva col-laboracié.
Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L"objectiu general de la investigacio és: Estudiar I'impacte de la gamificacié en I'aprenentatge i
en la implicacio de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacié sén:
e Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacié de la gamificacié a I’'Educacié
Primaria.
e Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I’'alumnat.
e Analitzar la implicacié de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacié

Els criteris d’avaluacié seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
sdn els seglients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guié de Comprensid Escaladel'lal4
I'entrevista Pertinenca

Importancia

e Comprensio: S’entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambigtitat?

e Pertinenca: S'adequa la pregunta als objectius de la investigacid?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d'importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacio.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I"entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensié | Pertinenga | Importancia
1 2 3 4|1 2 3/411|/2 3 4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

102



INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Quina és la seva opinid sobre la utilitat de la [ Comprensié | Pertinenca | Importancia
gamificacio en les plataformes educatives [1 2 /3 4|1 2 3|/4]1/2 3 4

d’Educacié Primaria? Per exemple, Kahoot, X X X
Matific, Classcraft o Duolingo.

2. Quin impacte poden tenir les plataformes Comprensié | Pertinenca | Importancia

gamificadores en la implicacic de 'alumnat? |1 2 /3 4|1 2 3/4]1|/2 3 4

X \ X X

3. Creu que la gamificacio contribueix a un Comprensié | Pertinenca | Importancia

aprenentatge significatiu? Com? 1 23 4|1 2 3|4|1|2 3 4

X \ X X

4. Durant el grup de discussio les mestres van Comprensié | Pertinenga | Importancia

argumentar que I'alumnat necessita un 1 23 4|1 2 3/ 4|1|2 3 4

suport constant per part de I'adult mentre X X X
s’aplica la practica gamificada. Quin és el seu
argument sobre el paper del mestre durant
"aplicacié de la gamificacio?

5. Creu que totes les assignatures es beneficien | Comprensié | Pertinenga | Importancia

per igual de la gamificacid? Per que? Les 1 23 4|1 2 3/ 4|1|2 3 4
docents opinaven que les assignatures més X X X
destacades son I'anglés i les matematiques.

6. Una altra idea clau durant el debat va ser Comprensié | Pertinenga | Importancia
que la gamificacio és una gran eina per 1 2 3 4|1 2 3|4|1|/2 3 4
personalitzar els aprenentatges, sobretot X X X

amb aquells alumnes que més els hi costa o
que tenen necessitats educatives
especifiques i que durant les llicons
gamificades destaquen alumnes que en una
Iligé tradicional no solen destacar. Esta voste
d’acord amb aquesta idea? PER qué?

7. Creu que la gamificacid és aplicable a Comprensié | Pertinenca | Importancia
I"'Educacié Primaria d’escoles, d’escoles 1.2/3 4|1 2 3/4|1|2 3 4
rurals i d’escoles d'educacié especial? X | |x X

8. Una queixa que van argumentar aquest grup | Comprensié | Pertinenca | Importancia
de professionals va ser que |la gamificacio 12 3 4|1 2/3/4|1|/2 3 4
implica una gran feina de caraa la X X X

professora o professor. Ho vivéncia vosté de
la mateixa manera? Pot donar algun consell
per gestionar millor la tasca docent?

9. Hi ha hagut una gran part dels enquestats i Comprensié | Pertinenga | Importancia
enquestades que han votat que al principi 12 3 41 2/3/4]1/2 3 4
del joc hi ha alguna cosa que els capta X X X

I"atencid, que durant el joc somriuen i que
en acabar tenen una sensacio de satisfaccid i
d’esforg personal. Quin paper juguen
aquestes experiéncies emocionals en
"aprenentatge dels infants?
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7. 5. 2. Validacio 2

INSTRUMENT DE VALIDACIO

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb I'objectiu de sol-licitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacié d’una entrevista, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau) que porta per titol:
“La gamificacio a plataformes educatives d’Educacio Primaria”, dirigit per el Sr. Ignasi Duch
Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I’'Educacié i Psicologia de la Universitat Rovira i Virgili de
Tarragona.

L'instrument que li presentem és I'entrevista que es passara a una mestra d’una escola.

Es per aquest motiu, que |i agrairiem que llegis 'entrevista i tingués I'amabilitat de valorar-lo en
els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacic valuosa que contribuira a la investigacid.

El document que li adjuntem té la segiient estructura:
A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacio
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacié que ha d’'omplir
D. Les seves dades
Moltes gracies per la seva col-laboracio.
Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacio és: Estudiar I'impacte de la gamificacio en I'aprenentatge i
en laimplicacio de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacié sén:
e Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacié de la gamificacié a I’'Educacié
Primaria.
e Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
e Analitzar la implicacié de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacié

Els criteris d’avaluacié seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
sdn els seglients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guié de Comprensid Escaladel'lal4
I'entrevista Pertinenca

Importancia

e Comprensio: S’entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambigtitat?

e Pertinenca: S'adequa la pregunta als objectius de la investigacié?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d'importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacio.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I"entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensié | Pertinenga | Importancia
1 2 3 4|1 2 3/411|/2 3 4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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INSTRUMENT DE VALIDACIO

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Quina és la seva opinid sobre la utilitat de la [ Comprensié | Pertinenca | Importancia
gamificacio en les plataformes educatives [1 2 /3 4|1 2 3|/4]1/ 2 3 4

d’Educacié Primaria? Per exemple, Kahoot, X X X
Matific, Classcraft o Duolingo.

2. Segons la seva experiéncia, Quin impacte Comprensié | Pertinenca | Importancia
poden tenir les plataformes gamificadores 1 23 4|1 2 3/4]11|/2 3 4
en la implicacié de I'alumnat? X \ X X

3. Creu que la gamificacid contribueix a un Comprensié | Pertinenca | Importancia
aprenentatge significatiu? En cas afirmatiu, 1 23 4|1 2 3|4|1|2 3 4
de quina manera? X [ X X

4. Durant el grup de discussio les mestres van Comprensié | Pertinenca | Importancia
argumentar que l'alumnat necessita un 123 4|1 2 3|4|1|2 3 4
suport constant per part de I'adult mentre X X X

s’aplica la practica gamificada. Quin és el seu
argument sobre el paper del mestre durant
I"aplicacio de la gamificacio?

5. Creu que totes les assignatures es beneficien | Comprensid | Pertinenga | Importancia
per igual de la gamificacié? Les docents 1 2/3 4|1 2 3/ 4|1|2 3 4
opinaven que les assignatures més X X X
destacades sdn I'anglés i les matematiques.
Hi estas d’acord?

6. Una altra idea clau durant el debat va ser Comprensié | Pertinenca | Importancia
que la gamificacio és una gran eina per 1 23 4|1 2 3/ 4|1|2 3 4
personalitzar els aprenentatges, sobretot X X X

amb aquell alumnat que més els hi costa o
que tenen necessitats educatives
especifiques i qué durant les lligons
gamificades destaquen alumnat que en una
Iligo tradicional no solen destacar. Esta vosté
d’acord amb aquesta idea?

7. Creu que la gamificacid és aplicable a Comprensié | Pertinenga Importancia
I'Educacié Primaria? | a lesescolesrurals?la |12 /3 /4|1 2 3|4|1|2 3 4
lesescoles d'educacio especial? Argumenta X
la seva opinid

8. Una queixa que van argumentar aquest grup | Comprensié | Pertinenca | Importancia
de professionals va ser que la gamificacio 1 2 3 41 2/3/4]1/2 3 4
implica una gran feina de cara a la X X X
professora o professor. Ho vivéncia vosté de
la mateixa manera? Pot donar algun consell
per gestionar millor la tasca docent?

9. Hiha hagut una gran part dels participants a
I'enquesta que han votat que al principi del 1.2 3
joc hi ha alguna cosa que els capta I'atencid, X X X
que durant el joc somriuen i que en acabar
tenen una sensacio de satisfaccio i d’esforg
personal. Segons la seva opinio, quin paper

X X
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INSTRUMENT DE VALIDACIO

juguen aquestes experiéncies emocionals en
"aprenentatge dels infants?

10. A la majoria de participants de I'enquesta de | Comprensié | Pertinenca | Importancia
Matific els ajuda a interactuar, cooperar i 1 2/3 4|1 2 3/ 4|1|2 3 4
competir amb altres companys i companyes. X X X
Voste ha vivenciat aquest impacte a I'aula
amb I"aplicacié de Matific?

11. Els infants troben que el disseny del joc és Comprensié | Pertinenca | Importancia
atractiu i que jugar a Matific és facil 1 23 4|1 2 3 4|1|2 3 4
(entendre les regles del joc, |'organitzacio de
|"aplicacio, el repte plantejat...). Com valora X X X
I'impacte del disseny de Matific en
I'alumnat?

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

Els comentaris estan fets amb control de canvis en el mateix enunciat.

Bona feina ;)

D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms Marta Camarero-Figuerola

Departament de Pedagogia. Campus Sescelades.
Universitat Rovira i Virgili

Titulacié académica Doctora en Tecnologia Educativa

Anys d’experiéncia
professional

Lloc de treball

12 anys

Aquestes dades sdn d'ts exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacio final ni a
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracié
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7. 5. 3. Validacié 3

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb I'objectiu de sollicitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacié d’una entrevista, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau) que porta per titol:
“La gamificacié a plataformes educatives d’Educacié Primaria”, dirigit per el Sr. Ignasi Duch
Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacio i Psicologia de la Universitat Rovira i Virgili de
Tarragona.

L'instrument que li presentem és I'entrevista que es passara a una mestra d’una escola.

Es per aquest motiu, que li agrairiem que llegis I'entrevista i tingués I'amabilitat de valorar-lo en
els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacié valuosa que contribuira a la investigacio.

El document que li adjuntem té la segiient estructura:
A. La contextualitzaci6 de I'instrument d’avaluacio
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacié que ha d’omplir
D. Les seves dades
Moltes gracies per la seva col-laboracid.
Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 20

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacio és: Estudiar I'impacte de la gamificacié en I'aprenentatge i
en la implicacié de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacio sén:
e Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacié de la gamificacio a I'Educacié
Primaria.
e Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
e Analitzar la implicacio de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacié

Els criteris d’avaluacio seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
son els segiients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guid de Comprensio Escaladel'l al 4
I'entrevista Pertinenca

Importancia

e Comprensid: S'entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambiguitat?

e Pertinenca: S'adequa la pregunta als objectius de la investigacié?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d’importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacid.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I'entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensid Pertinenga Importancia
12 3 4|1/2 3|4]1 2 3 4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Quina és la seva opini6 sobre la utilitat de la | Comprensié | Pertinenga | Importancia
gamificacio en les plataformes educatives |1 2 3 4|12 3|4]|1 2 3 4
d’Educacié Primaria? Per exemple, Kahoot,

Matific, Classcraft o Duolingo. X X X

2. Quin impacte poden tenir les plataformes Comprensi6 | Pertinenca | Importancia
gamificadores en la implicacié de I'alumpat? |1 2 3 4|12 3|41 23 4

X X E

3. Creu que la gamificacid contribueix a un Comprensi6é | Pertinenca | Importancia

aprenentatge significatiu? 12 3 4|1/2 3|4|1 2 3 4
A X ‘ X

4. Durant el grup de discussié les mestres van Comprensié | Pertinenca | Importancia
argumentar que |'alumnat necessita un 12 3 4)1/2 3 /4|1 2 3 4
suport constant per part de |'adult mentre X X X
s'aplica la practica gamificada. Quin és el seu
argument sobre el paper del mestre durant
|"aplicacio de la gamificacio?

5. Creu que totes les assignatures es beneficien | Comprensié | Pertinenca | Importancia
per igual de la gamificacid? Les docents 12 3 4|1/2/3|4|1 2 34
opinaven que les assignatures més

. - e X X X
destacades sén I'anglés i les matematiques.

6. Una altra idea clau durant el debat va ser Comprensié | Pertinenga | Importancia
que la gamificacio és una gran eina per 12 3 4|12/ 3|4|1 2 34
personalitzar els aprenentatges, sobretot
amb aquells alumnes que més els hi costa o X X X
que tenen necessitats educatives
especifiques i que durant les llicons
gamificades destaquen alumnes que en una
Iligé tradicional no solen destacar. Esta voste
d’acord amb aquesta idea?

7. Creu que la gamificacio és aplicable a Comprensié | Pertinenca | Importancia
I"Educacio Primaria d’escoles, d’escoles 12 3 4|1/ 2 3 /4|1 2 3 4
rurals i d’escoles d'educacié especial? X X | Ix

8. Una queixa que van argumentar aquest grup | Comprensié | Pertinenca | Importancia
de professionals va ser que la gamificacié 12 3 4|12 3|4|1 2 3|4
implica una gran feina de caraala
professora o professor. Ho vivencia voste de X X X
la mateixa manera? Pot donar algun consell
per gestionar millor |a tasca docent?

9. Hiha hagut una gran part dels enquestats i Comprensié | Pertinenca | Importancia
enquestades que han votat que al principi 12 3 4)1/2 3|4|1 2 3 4
del joc hi ha alguna cosa que els capta X X X

|"atencid, que durant el joc somriuen i que
en acabar tenen una sensacio de satisfaccio i
d’esforg personal. Quin paper juguen
aquestes experiencies emocionals en
I"aprenentatge dels infants?
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

10. A la majoria de participants de 'enquesta de | Comprensié | Pertinenca | Importancia
Matific els ajuda a interactuar, cooperar i 1 2 3 4|12 3 /4|1 2 3 4
competir amb altres companys i companyes. X X X
Vosté ha vivenciat aquest impacte a I'aula
amb I'aplicacio de Matific?

11. Els nens i nenes troben que el disseny del joc | Comprensié | Pertinenca | Importancia
és atractiu i que jugar a Matific és facil 12 3 4|12 3|4|1 2 3|4
(entendre les regles del joc, I'organitzacic de X X X
I"aplicacio, el repte plantejat...). Com valora
'impacte del disseny de Matific en
I"'alumnat?

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

D. Dades de I’expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms
8 Montserrat Canela Grau

Lloc de treball FCRP. Departament d'Historia i Historia de I'Art. Area
de Didactica de I'Expressié Musical

Titulacié académica Titulada Superioir en Pedagogia Musical i en Musicologia

Doctora en Musicologia Historica.
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

Anys d’experiéncia
35

professional

Aquestes dades son d’Us exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacié final ni a
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracio
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7. 5. 4. Validacio 4

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2024-2025

Benvolgut/da Sr./Sra.

Ens dirigim a vosté amb |'objectiu de sol-licitar la seva col-laboracié com a expert/a en la
validacié d’una entrevista, que forma part del TFG (Treball de Fi de Grau) que porta per titol:
“La gamificacio a plataformes educatives d’Educacié Primaria”, dirigit per el Sr. Ignasi Duch
Gavalda, de la Facultat de Ciéncies de I'Educacié i Psicologia de la Universitat Rovira i Virgili de
Tarragona.

L'instrument que li presentem és |'entrevista que es passara a una mestra d’una escola.

Es per aquest motiu, que li agrairiem que llegis I'entrevista i tingués I’amabilitat de valorar-lo en
els espais habilitats en aquest document. Les valoracions que ens proporcioni ens permetran
recollir informacié valuosa que contribuira a la investigacid.

El document que li adjuntem té la seglient estructura:
A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacio
B. Els criteris de validacio
C. La plantilla de validacié que ha d’omplir
D. Les seves dades
Moltes gracies per la seva col-laboracié.
Cordialment,

Angela Martinez Salayet

Dijous 23 de gener de 2025
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2024-2025

A. La contextualitzacié de I'instrument d’avaluacié

L’objectiu general de la investigacio és: Estudiar 'impacte de la gamificacio en I'aprenentatge i
en la implicacio de I'alumnat.

Els objectius especifics de la investigacid son:
e Investigar les evidéncies cientifiques de I'aplicacié de la gamificacio a I'Educacid
Primaria.
e Verificar que la gamificacié contribueix a un aprenentatge significatiu de I'alumnat.
e Analitzar la implicacié de I'alumnat amb la gamificacié com a eina d’aprenentatge.

B. Els criteris de validacid

Els criteris d’avaluacié seleccionats per avaluar els aspectes que ens interessen del qliestionari
son els seglients:

Aspecte per validar Criteri Escala
Les preguntes del guid de Comprensio Escaladel'l al4
I'entrevista Pertinenca

Importancia

e Comprensid: S'entén la pregunta? Esta ben expressada o redactada i no comporta
ambiglitat?

e Pertinenga: S'adequa la pregunta als objectius de la investigacio?

e Importancia: Valori entre 1i 4 el grau d'importancia que, segons el seu criteri, té la
pregunta respecte als objectius de la investigacio.

e Comentaris: Indiqui lliurement els comentaris que consideri oportuns al final de
I'entrevista.

VALIDACIO DE CADA PREGUNTA

Comprensid Pertinenga | Importancia
1 2/3 4|1 2 3 4|12 3|4

COMENTARIS FINALS

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2024-2025

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Quina és la seva opinid sobre la utilitat de la | Comprensié | Pertinenca | Importancia
gamificacid en les plataformes educatives [1 2 3 4|12 3 /4|1 2 3|4

d’Educacié Primaria? Per exemple, Kahoot, X X X
Matific, Classcraft o Duolingo.

2. Quin impacte poden tenir les plataformes Comprensié | Pertinenca | Importancia

gamificadores en la implicacic de 'alumnat? |1 2 3 4|1 2|3 4|1 2 3|4

X X X

3. Creu que la gamificacid contribueix a un Comprensi6é | Pertinenga | Importancia

aprenentatge significatiu? 1 2/3 4|1 2 3 4|1/ 2 3|4

X X X

4. Durant el grup de discussio les mestres van Comprensié | Pertinenca | Importancia

argumentar que I'alumnat necessita un 1 2/3 4|1 2 3 4|1/ 2 3|4

suport constant per part de 'adult mentre X X X

s'aplica la practica gamificada. Quin és el seu
argument sobre el paper del mestre durant
"aplicacio de la gamificacio?

5. Creu que totes les assignatures es beneficien | Comprensié | Pertinenca | Importancia

per igual de la gamificacid? Les docents 12 3 41 2|3 4|11 2 3|4
opinaven que les assignatures més X X X
destacades son I'anglés i les matematiques.

6. Una altra idea clau durant el debat va ser Comprensié | Pertinenga | Importancia
que la gamificacio és una gran eina per 12 3 4|1 2|3 411 2 3|4
personalitzar els aprenentatges, sobretot X X X

amb aquells alumnes que més els hi costa o
que tenen necessitats educatives
especifiques i que durant les lligons
gamificades destaquen alumnes que en una
lligé tradicional no solen destacar. Esta voste
d’acord amb aquesta idea?

7. Creu que la gamificacio és aplicable a Comprensié | Pertinenca Importancia
"Educacié Primaria d’escoles, d’escoles 1 2/3 4|1 2 3 4|12 3|4
rurals i d’escoles d'educacié especial? X X X

8. Una queixa que van argumentar aquest grup | Comprensié | Pertinenca | Importancia
de professionals va ser que la gamificacié 12 3/ 4|1 2|3 411 2 3|4
implica una gran feina de cara a la X X X
professora o professor. Ho vivencia voste de
la mateixa manera? Pot donar algun consell
per gestionar millor la tasca docent?

9. Hiha hagut una gran part dels enquestats i Comprensi6 | Pertinenca | Importancia
enquestades que han votat que al principi 1 2/3/ 4|1 2 3 4|1/ 2 3|4
del joc hi ha alguna cosa que els capta X X X

"atencié, que durant el joc somriuen i que
en acabar tenen una sensacio de satisfaccid i
d’esforg personal. Quin paper juguen
aquestes experiencies emocionals en
I"aprenentatge dels infants?
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INSTRUMENT DE VALIDACIO 2024-2025

10. A la majoria de participants de I'enquesta de | Comprensié | Pertinenga | Importancia
Matific els ajuda a interactuar, cooperar i 1 2/3 4|1 2 3 4|12 3|4
competir amb altres companys i companyes. X X X
Voste ha vivenciat aquest impacte a l'aula
amb I'aplicacio de Matific?

11. Els nens i nenes troben que el disseny del joc | Comprensié | Pertinenca | Importancia
és atractiu i que jugar a Matific és facil 1 2/3 4|1 2 3 4|12 3|4
(entendre les regles del joc, I'organitzacio de X X X
I"aplicacio, el repte plantejat...). Com valora
I'impacte del disseny de Matific en
"alumnat?

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

Per tal de tabular les respostes, potser la pregunta 7 la convertiria en més preguntes:

“Creu que la gamificacio és aplicable a I'Educacio Primaria d’escoles, d’escoles rurals i d’escoles
d'educacié especial?”

Creu que la gamificacio és aplicable a I’'Educacié Primaria d’escoles?,

Creu que la gamificacié és aplicable a escoles rurals?

Creu que la gamificacio és aplicable a escoles d'educacié especial?

La pregunta 8, pasa alguna cosa semblant.

D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

Nom i cognoms Pere Boluda Lopez
Lloc de treball Departament de Pedagogia
Titulacié academica Doctor
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Anys d’experiéncia
6 ala URVi38 aladocéncia

professional

Aquestes dades son d’Us exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacié final ni a
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracio
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7. 5. 5. Validacio 5

INSTRUMENT DE VALIDACIO 2019-20

C. La plantilla de validacié que ha omplir

1. Quina és la seva opini6 sobre la utilitat de la | Comprensié | Pertinenga | Importancia
gamificacié en les plataformes educatives [1 2 /3 4|1 2]3 4|1]2 3 4
d’Educacié Primaria? Per exemple, Kahoot, | | Tx
Matific, Classcraft o Duolingo. \ x x

2. Quin impacte poden tenir les plataformes Comprensié | Pertinen¢a | Importancia
gamificadores en la implicacié de F'alumnat? |1 2 3/4J1 2 3 4|12 3 4

l x| X

3. Creu que la gamificacié contribueix a un Comprensié | Pertinen¢a | Importancia

aprenentatge significatiu? 1/2|3|4]1/2]/3/4)J1[2[3|24
¥ i

4. Durant el grup de discussié les mestres van Comprensié | Pertinenca | Importancia
argumentar que |"alumnat necessita un 1/2/3/4]1 2/3/4)1 I 2/ 3 4
suport constant per part de I'adult mentre
s’aplica la practica gamificada. Quin és el seu [
argument sobre el paper del mestre durant ‘ |
I'aplicacié de la gamificacié? xl X L.

5. Creu que totes les assignatures es beneficien | Comprensié | Pertinenca | Importancia
per igual de la gamificacio? Les docents 123 4|1 23 4|12 3 &
opinaven que les assignatures més |
destacades sén I'anglés i les matematiques. x x| x|

6. Una altra idea clau durant el debat va ser Comprensié | Pertinen¢a | Importancia
que la gamificaci6 és una gran eina per 1/2(3/4j1/2[3]/4]1 \ 2 3 4
personalitzar els aprenentatges, sobretot |
amb aquells alumnes que més els hi costa o ‘
que tenen necessitats educatives !
especifiques i qué durant les lligons !
gamificades destaguen alumnes que en una | >
lligd tradicional no solen destacar. Esta vosté * 1’
d’acord amb aquesta idea? I |

7. Creu que la gamificacio és aplicable a Comprensié | Pertinenga Importancia
'Educacio Primaria d’escoles, d"escoles 1(2|3|4]1/2]|3]|4]1 | 2/3 4
rurals i d’escoles d'educacié especial? [ Fe [

8. Una queixa que van argumentar aquest grup | Comprensié | Pertinenca | Importancia
de professionals va ser que la gamificacié 1/2/3[a]1/2[3[a]1][2[3]a
implica una gran feina de caraala ‘ | ‘
professora o professor. Ho vivéncia vosté de i !
la mateixa manera? Pot donar algun consell ¥ ' vl : >
per gestionar millor la tasca docent? | : |

9. Hiha hagut una gran part dels enquestats i Comprensié | Pertinenca | Importancia
enquestades que han votat gue al principi 1/2/3/4)1.2[3/4]1(2[3|4
del joc hi ha alguna cosa que els capta [ ! i
I'atencid, que durant el joc somriuen i que ‘ i |
en acabar tenen una sensacio de satisfaccié i { ‘
d’esforg personal. Quin paper juguen l | J
aquestes experiéncies emacionals en v |5l .”
'aprenentatge dels infants? |‘ ‘ | ‘ ki’
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10. A la majoria de participants de I'enquesta de | Comprensié | Pertinenca | Importancia

Matific els ajuda a interactuar, cooperar i 1/2(3|4]1 2|3|4}1/2/3!4
competir amb altres companys i companyes. | ‘
Vosteé ha vivenciat aquest impacte a l'aula | §
amb I'aplicacio de Matific? ke | bl b |

11. Els nens i nenes troben que el disseny del joc | Comprensié | Pertinenga | Importancia

és atractiu i que jugar a Matific és facil 1/2(3/4]1 23 . 4|12 34
(entendre les regles del joc, I'organitzacio de [

I'aplicacio, el repte plantejat...). Com valora | !
I'impacte del disseny de Matific en 'I t 4 t 1%
I'alumnat? |

COMENTARIS SOBRE ALGUN APARTAT O PREGUNTA

%erd’v\/?& & eatanc [t W avriae Ub an
oLl ?uolﬂ" a(ﬁ&\t ‘“Pfhv«-‘*tc.‘ G AeNar rmg\a\&
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D. Dades de I'expert

Ompli, si us plau, les seves dades professionals:

g Lcognrim MrAA v ] Damm g Vedaro S

Lloc de treball = o B ,
Cnslcecins da'cdvea s

Titulacié académica

De. BNINYTR.
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Anys d’experiéncia

professional

Aquestes dades sén d’(is exclusiu de I'investigador i no apareixeran en la investigacié final ni a
cap informe o article que se’n derivi.

Moltes gracies per la seva col-laboracié
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7. 6. AUTORITZACIO: QUESTIONARI

Universitat Rovira i Virgili
Facultat de Ciéncies de I'Educacié | Psicologia

AUTORITZACIO PER DUR A TERME ACTIVITATS PRACTIQUES DE GRAU/ MASTER

Nom del professor/a responsable:
Ignasi Duch Gavalda

Nom del lloc, centre o empresa on es vol anar:
Col-legi Camp Joliu

Breu resum de I'activitat (cal indicar en el marc de quina assignatura es dur a terme
I'activitat):

L'activitat que vull dur a terme és la realitzacié d’'un qliestionari sobre |'experiéncia de
I'alumnat de 3ri 4t de Primaria amb la plataforma gamificada de matematiques
anomenada “Matific”,

Objectius d’aprenentatge
Estudiar I'impacte de les plataformes gamificades en I'educacio.

Dates en les que es portara a terme |'activitat:

Durant el mes de desembre de 2024 i el mes de gener de 2025.
Relacié d’estudiants: (nom, cognoms, DNI i signatura)

Angela Martinez Salayet

49768757-T
Signatura del professor/a Vist-i-plau responsable delcentre.
Nom i cognoms (signatura i segell)
) Signat
lgna5| Duch digitalment per
Gavalda -  IgnasiDuch
Gavalda - DNI
DNI

39712760V
39712760V (rcam

(TCAT) Data: 2024.12.23

15:13:34 +01'00'

Tarragona, 16 de desembre de 2024

Actualitzat el 12/01/2023
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7. 7. AUTORITZACIO: GRUP DE DISCUSSIO

Universitat Rovira i Virgili
Facultat de Ciancies de I'Educacié i Psicologia

AUTORITZACIO PER DUR A TERME ACTIVITATS PRACTIQUES DE GRAU/ MASTER

Nom del professor/a responsable:
Ignasi Duch Gavalda

Nom del lloc, centre o empresa on es vol anar:
Col-legi Camp Joliu

Breu resum de I'activitat (cal indicar en el marc de quina assignatura es dur a terme
I'activitat):

L'activitat que vull dur a terme és la realitzacié d’un grup de discussi6 a diverses
professionals de I'educacio. La discussio sera sobre les seves experiéncies, coneixements |

opinions de la gamificaci6 a I'Educacié Primaria.

Objectius d’aprenentatge

Estudiar I'impacte de la gamificaci6 en I'educacio.

Dates en les que es portara a terme l'activitat:

Dimarts 17 de desembre de 2024.
Relacié d’estudiants: (nom, cognoms, DNI i signatura)
Angela Martinez Salayet

49768757-T

Signatura del professor/a Vist-i-plau responsable delcentre.
Nom i cognoms (signatura i segell)

Ignasi Duch

Signat digitalment

Gavalda - per Ignasi Duch
Gavalda - DNI
DNI 39712760V (TCAT)

39712760V Data:2024.12.23
(TCAT) 15:13:52 +01'00'

Tarragona, 16 de desembre de 2024

Actualitzat el 12/01/2023

122



7. 8. AUTORITZACIO: ENTREVISTA

Universitat Rovira i Virgili
Facultat de Ciéncies de I'Educacié i Psicologia

AUTORITZACIO PER DUR A TERME ACTIVITATS PRACTIQUES DE GRAU/MASTER
L e e L N

Nom del professor/a responsable:
Ignasi Duch Gavalda

Nom del lloc, centre o empresa on es vol anar:
Col-legi Camp Joliu

Breu resum de I'activitat (cal indicar en el marc de quina assignatura es dur a terme
I'activitat):

L'activitat que vull dur a terme és |a realitzaci6 d’una entrevista a una professional de la
gamificacio. Li preguntaré sobre la seva visi6 de la gamificacio en les arees d'Educacio
Primaria.

Objectius d'aprenentatge

Estudiar I'impacte de la gamificacié en I'educacis.

Dates en les que es portara a terme I'activitat:
Durant el mes de gener de 2025.

Relaci6 d'estudiants: (nom, cognoms, DNI i signatura)

Angela Martinez Salayet ;
49768757-T

Signatura del professor/a Vist-i-plau responsable delcentre.

Nom i cognoms (signatura i segell)
. Signat
Ignasi Duch digitalment per

Gavalda - IgnasiDuch
Gavalda - DNI
DNI 39712760V

39712760V (TcAT)

Data: 2024.12.23
(TCAT) 15:14:14 +01'00"

Tarragona, 16 de desembre de 2024

Actualitzat el 12/01/2023
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